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DEVGO: UM MODELO PARA GOVERNANCA DE DESENVOLVEDORES EM
ECOSSISTEMA DE SOFTWARE MOVEL A PARTIR DE DEVELOPER RELATIONS

Awdren de Lima Fontao
Junho /2019

Orientador: Prof. Dr. Arilo Claudio Dias Neto (PPGI/UFAM)
Coorientador: Prof. Dr. Rodrigo Pereira dos Santos (PPGI/UNIRIO)

Organizagdes que mantém ecossistemas de software mével (MSECO), como Apple,
Google e Microsoft, ttm engajado uma massa critica de desenvolvedores externos para
expandir suas plataformas. Nesse sentido, elas exploram estratégias de governanca de
desenvolvedores. Estas estratégias dependem da operacdo associada entre os objetivos da
organizacdo e as expectativas dos desenvolvedores. A éarea de governanca de
desenvolvedores em MSECO ainda necessita de formalizacdo, de teorias e modelos.

Desta forma, as organizacdes tém investido em Relagdes com Desenvolvedores
(DevRel, do inglés Developer Relations). A industria exige novas estratégias que promovam
a colaboragcdo da organizacdo com os desenvolvedores externos. Como parte dessas
estratégias, os profissionais de DevRel precisam ter uma viséo realista do comportamento
dos desenvolvedores dentro do ecossistema. Assim é possivel atender as necessidades dos
desenvolvedores e atingir metas da organizacéo.

A definigdo de estratégias de governanga de desenvolvedores ndo é trivial, consiste
em delimitar as a¢des dos desenvolvedores sem restringir excessivamente o nivel desejado
de criacdo de valor. Se a governanga de desenvolvedores for insustentavel, pode-se incorrer
na “morte” do ecossistema. Por exemplo, um dos fatores pelos quais o MSECO Windows
Phone foi declarado oficialmente “morto” em 2017 foi porque os desenvolvedores nao
apoiaram mais a plataforma.

Nesta tese, por meio de um conjunto de estudos secundarios, primarios e de
mineracao de repositorios de software envolvendo 68 profissionais de DevRel, é investigada
qual a estrutura da governanca de desenvolvedores em MSECO e um conjunto de ligbes
aprendidas. Com isto, foi construido e refinado um modelo para governanca de
desenvolvedores em MSECO chamado DevGo (do inglés, DEVeloper GOVernance). O
DevGo é composto por: areas de foco, fases de avango do desenvolvedor, estagios,
facilitadores e objetos de transferéncia de valor.

Além disso, um conjunto de licbes aprendidas de profissionais de DevRel associadas
a estagios do DEVGO, categorias de repositorios e motivagdes para uso deles com foco em
monitoramento. A partir de estudos de caso, os participantes, destacara que a estrutura do
DevGo facilita o entendimento da governanga de desenvolvedores, dos objetos de
transferéncia de valor, inclusive, para comunicar a importancia da area para a organizagao e
a area de foco de monitoramento. Nao houve discordancia em relagdo a adequacéo, ao
controle, ao entendimento e a generalidade do DevGo.

Palavras-chave: modelo; ecossistema de software; aplicagdo movel, governanga;

recomendacoes; developer relations; desenvolvedores.
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Abstract of Thesis presented to PPGI/UFAM as a partial fulfillment of the requirements
for the degree of Doctor of Science (D.Sc.)

DEVGO: A DEVELOPER GOVERNANCE MODEL IN MOBILE SOFTWARE ECOSYSTEM
FROM DEVREL

Awdren de Lima Fontao
June /2019

Advisor: Prof. Dr. Arilo Claudio Dias Neto (PPGI/UFAM)
Co-advisor: Prof. Dr. Rodrigo Pereira dos Santos (PPGI/UNIRIO)

Organizations that maintain mobile software ecosystems (MSECO), such as Apple,
Google and Microsoft, have engaged a critical mass of outside developers to expand their
platforms. As such, they explore strategies for developer governance. These strategies
depend on the associated operation between the organization's goals and the expectations
of the developers. The MSECO developer governance area still needs formalization, theories
and models.

In this context, organizations have invested in Developer Relations (DevRel).The
industry requires new strategies that promote the organization's collaboration with external
developers. As part of these strategies, DevRel professionals need to have a realistic view of
developers' behavior within the ecosystem and then meet the developers’ needs and achieve
organizations’ goals.

The definition of developer governance strategies is not trivial; it consists of delimiting
the actions of developers without restricting excessively the desired level of value creation. If
developer governance is unsustainable, it can lead to the "death" of the ecosystem. For
example, one of the factors by which the Windows Phone MSECO was officially declared
"dead" in 2017 was because the developers no longer supported the platform.

In this thesis, through a set of secondary and primary studies and mining software
repositories involving DevRel professionals, we investigate the structure of MSECO
developer governance and a set of lessons learned. Next, we built and refined a model for
governance of developers in MSECO called DevGo (DEVeloper GOVernance). DevGo
consists of: areas of focus, developer advancement stages, stages, facilitators, and value
transfer objects.

In addition, a set of lessons learned from DevRel professionals associated with
DevGo stages, repository categories, and motivations for their use with a focus on
monitoring. From the case studies, participants noted that the DevGo framework facilitates
understanding of developer governance, value transfer objects, as well as the
communication of the importance of the field to the organization and the focus area regarding
ecosystem monitoring. There was no disagreement regarding the adequacy, control,
understanding and generality of DevGo

Keywords: model; software ecosystem; mobile application; governance; lessons learned;

developer relations; developer.
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CAPITULO 1 - INTRODUGAO

Neste capitulo é apresentado o contexto do trabalho e o que motivou esta
pesquisa. S&do também apresentados o0s seus objetivos, a hipotese, a
metodologia de pesquisa e a organiza¢do deste texto.

1.1. Contextualizacao e Motivagao

Os relacionamentos entre desenvolvedores, empresas, usuarios e
organiza¢des que mantém uma plataforma tecnoldgica, que passaram a existir com a
evolugdo do desenvolvimento de software direcionaram o cenario de produtos de
software para formarem os chamados Ecossistemas de Software (ECOS). Desta
forma, fornecedores e consumidores passaram a criar tecnologia de forma
colaborativa para gerar valor para contribuidores, usuarios e empresas envolvidas em
um ECOS [Bosch 2009]. As organizacdes que expandem suas plataformas por meio
de ECOS precisam envolver desenvolvedores externos como forma de atender a
demanda de usuarios.

No dominio de plataformas madveis, as organizagdes de software, como Apple e
Google, tém investido em uma infraestrutura para recrutar e engajar desenvolvedores
externos como forma de contribuir para a expansdo da plataforma. Até 2020, é
esperada uma renda em torno de 188,9 bilhdes de ddlares gerada pelo consumo de
aplicagbes moveis'. Este cenario tem sido explorado como um tipo de ECOS
especifico para o dominio de aplicagdes modveis (apps) chamado Ecossistema de
Software Mével (MSECO, do inglés Mobile Software Ecosystem) [Fontao et al. 2015]
[Steglich et al. 2019].

Dentre os elementos de um MSECO, a app consiste em um software que é
embarcado em um dispositivo movel (p.ex.: smartphone, tablet e smartwatch) e
adiciona funcionalidades extras ao dispositivo. Uma app é projetada, construida e
submetida a loja de apps (p.ex.: Google Play) do MSECO pelo desenvolvedor (i.e., um
unico desenvolvedor, uma equipe, uma startup ou uma empresa). O desenvolvedor se
envolve na criacdo de contribuigdes, que podem ser, por exemplo, apps, artigos
técnicos ou componentes reutilizaveis. Parte dessas contribuicbes sdo armazenadas
em repositorios proprietarios, como a Loja de Apps (p.ex.: Google Play e App Store) e

de cédigo (p.ex.: GitHub).

' Statista, “App Developers - Statistics & Facts,” https://www.statista.com/topics/1694/app-developers



Todo o gerenciamento deste fluxo de consumo e producdo de contribui¢cdes
dentro do MSECO ¢é de responsabilidade da organizagdo central. Esse contexto de
relacionamento entre os elementos retrata, do ponto de vista de negécios, o MSECO
como um tipo de ECOS com caracteristica hibrida, ou seja, utiliza-se de estratégias
proprietarias (p.ex.: a loja de apps como repositério das contribui¢cdes, os critérios para
monetizacdo e qualidade das apps) e open-source (p.ex.: eventos para contato
proximo com os desenvolvedores e mecanismos de controle da comunidade).

Analisando o cenario dos principais MSECOs?, estima-se que ha uma
quantidade em torno de 12 milhdes de desenvolvedores de aplicagcbes moveis no
mundo. O desenvolvedor possui responsabilidades e um desempenho esperado pela
organizacao central, de forma que se mantenha a sustentabilidade do ecossistema, ou
seja, a capacidade de aumentar ou manter a comunidade de desenvolvedores durante
o tempo e sobreviver a mudancas [Manikas e Hansen 2013al].

O bem-estar econ6mico e social dos desenvolvedores, assim como o0s
objetivos da organizacao central, devem ser garantidos [Vorraber et al. 2018]. Para
isso, algumas das organizagbes possuem um grupo de relacionamentos com o
desenvolvedor (DevRel, do inglés Developer Relations). Esses relacionamentos que
ocorrem entre os desenvolvedores do ecossistema e a organizagdo central, que
envolvem complexas atividades, requerem um esforco de coordenacido pela
organizacgao central que mantém o MSECO por meio de estratégias de governanca.

A governanga consiste em um modelo que reune um conjunto de premissas,
conceitos, valores e praticas relativos a organizacdo e ao relacionamento entre as
partes envolvidas. As organizagdes utilizam modelos de governanga para a atingir
suas metas, utilizar melhor os recursos disponiveis e aumentar seus lucros e reduzir
eventuais riscos [Jansen e Cusumano 2012]. Quando uma organizagdo central esta
definindo estratégias de governanca de desenvolvedores, o comprometimento com
gerenciamento sustentdvel é um facilitador chave para o engajamento de
desenvolvedores [Morisio et al. 2002][Sanchez et al. 2017].

Pode-se perceber que a governanga de desenvolvedores em um MSECO é um
processo de evolugcdo continuo que envolve o entendimento de como uma massa
critica de desenvolvedores (p.ex.: individual, comunidade, startups e empresas) pode

ser construida e guiada em um ecossistema.

2 http://lwww.businessofapps.com/news/12-million-mobile-developers-worldwide-nearly-half-develop-
android-first/



1.2. Descrigao do Problema

A governanga de desenvolvedores ainda é um desafio para pesquisadores e
profissionais que atuam na area de ecossistemas. No que esta relacionado a
comunidade cientifica, esta ainda carece de pesquisa, formalizagcdo, de teorias e
modelos, ferramentas de apoio e estudos experimentais [Manikas 2016][Alves et al.
2017]. A selecao de estratégias de governanca de desenvolvedores ndo € uma tarefa
trivial, pois o desafio esta em delimitar as agbes dos desenvolvedores sem restringir
excessivamente o nivel desejado de inovacéo e criagao de valor no MSECO.

Para a industria o processo de expansdo de uma plataforma por meio de
abordagem de ecossistemas exige, por meio da governanga de desenvolvedores,
criacdo de novas estratégias que promovam a colaboracdo da organizacado central
com os desenvolvedores externos [Kude et al. 2018]. Como parte dessas estratégias,
os profissionais de DevRel precisam ter uma visao realista do comportamento das
comunidades de desenvolvedores dentro do ecossistema. Desta forma sera possivel a
organizagao central atender as necessidades dos desenvolvedores e atingir metas do
ecossistema [Huber et al. 2017].

Se a organizacdo central ndo possui estratégias sustentaveis para governar
desenvolvedores, a organizagao corre o risco de falhar no atendimento das demandas
dos usuarios (p.ex.. numero, qualidade e variedade de contribuigbes). Uma
governangca de desenvolvedores insustentavel durante o tempo pode resultar na
“‘morte” do ecossistema [Wareham et al. 2014][Kude 2018]; por exemplo, o MSECO
Windows Phone foi declarado oficialmente “morto” em 2017 porque os
desenvolvedores n&o apoiaram a plataforma®. As organizagées que mantém MSECOs
podem passar por dificuldades ao tentar conectar os objetivos da organizagdo com as
expectativas do desenvolvedor, além de monitorar os efeitos das acbes de

governancga de desenvolvedores [Maenpaa et al. 2017].
1.3. Hipbtese

A caréncia por modelos, o apoio para a definicdo e selecdo de estratégias
sustentaveis, a necessidade de visdo realista da relagdo cooperativa entre a
organizagdo central e a massa critica de desenvolvedores externos levaram a

seguinte hipotese a ser investigada:

3 https://www.theverge.com/2017/10/9/16446280/microsoft-finally-admits-windows-phone-is-dead



Um modelo envolvendo um conjunto de elementos estruturais e licbes aprendidas
impacta positivamente na percep¢ao de profissionais de DevRel para a governanca de

desenvolvedores em MSECO.

A percepcgao dos profissionais de DevRel, em relacdo ao modelo, sera medida
em relacdo aos seguintes critérios, baseadas em um conjunto de critérios definidos
por Strauss e Corbin (1998) para garantir objetividade durante a avaliagdo de teorias:
adequacédo, entendimento, generalidade e controle. A descricdo de cada um dos
critérios é apresentada no Capitulo 6, na Se¢éo 6.1.3. A partir da hipotese surgem as

questdes de pesquisas apresentadas na préxima secao.
1.4. Questoes de Pesquisa

A partir do que foi apresentado na seg¢ao anterior, esta pesquisa tem como

objetivo investigar e responder a seguinte questao:

O uso de um modelo por profissionais de DevRel para governar desenvolvedores no
contexto de Ecossistema de Software Movel (MSECO) € adequado, controlavel,

entendivel e generalizavel?

Como forma de responder a questao de pesquisa principal, apresentada acima,

foram definidas as seguintes questdes:

o [QP1] O que a literatura cientifica diz sobre a governanga de desenvolvedores
em ECOS?

o [QP2] Qual a relevancia das estratégias de governanga de desenvolvedores
para profissionais de DevRel?

e [QP3] Quais sédo os elementos que fazem parte da estrutura de um modelo
para a governancga de desenvolvedores em ECOS?

e [QP4] Quais sao as ligdes aprendidas compartilhadas por profissionais de
DevRel para a governanga de desenvolvedores?

o [QP5] Quais os repositérios externos e internos a organizagdo que podem ser
utilizados para o monitoramento em governanga de desenvolvedores em
MSECO?

e [QP6] Qual a percepcao dos profissionais sobre valor em DevRel e quais as
motivagdes que levam o profissional de DevRel a usar os repositérios durante
atividades de governanca de desenvolvedores em MSECO?

e [QP7] O que pode ser entendido a partir dos principais MSECOs com base em

questdes técnicas em um repositério de Perguntas e Respostas?



As questbes QP1 a QP4 se concentram em obter uma visdo de governanga a
partir da perspectiva das organizagbes que mantém ecossistemas favorecendo o
entendimento dos objetivos organizacionais. As proximas questbes, QP5 a QP7,
focadas em monitoramento da massa critica de desenvolvedores externos, capturam o
valor de repositérios para governanga de desenvolvedores em MSECO e como os
repositorios podem ser utilizados para apoiar a governanga de desenvolvedores. A
questao principal, também, é respondida por meio de uma validacdo do modelo e do
conjunto de ligdes aprendidas por profissionais de DevRel que atuam em MSECO.

Considerando as revisdes de literatura técnica existentes sobre ECOS
[Barbosa et al. 2013][Manikas e Hansen 2013b][Manikas 2016] [Franco-Bedoya et al.
2017], governanga de ECOS [Alves et al. 2017], MSECO [Fontao et al. 2015][Steiglich
et al. 2019), e repositorios de Q&A [Farias et al. 2016], ha uma indicagao de que os
repositorios podem ser utilizados para extrair informagdes sobre a perspectiva socio-
técnica de um ECOS. E, por isto, o repositorio analisado dentro da QP7 foi da

categoria de Perguntas & Respostas, mais especificamente, o Stack Overflow*.

1.5. Objetivos

1.5.1. Objetivo Geral

Estabelecer um modelo envolvendo elementos estruturais e um conjunto de
licbes aprendidas para a governanca de desenvolvedores em MSECO que seja
adequado, entendivel, controlavel e generalizavel para apoiar estratégias de

profissionais de DevRel.

1.5.2. Objetivos Especificos

Para atingir o objetivo geral desta pesquisa, pretende-se alcangar os seguintes
resultados intermediarios:

e Definicdo de um corpo de conhecimento sobre Governanca de
Desenvolvedores em ECOS: contendo as estratégias para governar
desenvolvedores identificadas na literatura técnica e sua relevancia para os
profissionais;

e Identificacdo e andlise da estrutura para governanga de
desenvolvedores: a partir da perspectiva de DevRel e, assim, contribuir

para a construir a estrutura do modelo;

4 http://www.stackoverflow.com



e Definicdo de um corpo de conhecimento com licbes aprendidas em
DevRel: com o objetivo de identificar um conjunto de ligdes aprendidas por
profissionais de DevRel que serdo associadas a partes do modelo;

e Identificagcdo de um mecanismo de monitoramento: com o objetivo de
identificar que repositérios podem ser utilizados, por qual motivo sao
utilizados por profissionais de DevRel e como podem fornecer informagdes

para favorecer o feedback entre organizagéo central e desenvolvedores.
1.6. Metodologia de Pesquisa

A metodologia de pesquisa utilizada neste trabalho (Figura 1) foi conduzida
pelas questdes de pesquisas descritas na Secdo 1.4. Considera-se, nesta tese, a
partir de diretrizes da Engenharia de Software Experimental um conjunto de métodos
visando criar bases mais sdlidas para a definicao e validacdo do modelo.

O modelo proposto nesta tese é chamado DevGo (do inglés, Developer
Governance). Na Figura 1, sdo apresentados os métodos utilizados para responder a
cada uma das questbes de pesquisa apresentadas na Secdo 1.4. Abaixo sao
descritos os métodos utilizados para cada questdo, assim como, os resultados
obtidos.

Método para QP1: mapeamento sistematico da literatura existente sobre
Governanga de Desenvolvedores em ECOS, seguindo os principios de um
mapeamento sistematico indicados por [Kitchenham e Charters 2007] e [Petersen et
al. 2015]. O protocolo definido, os procedimentos de execucdo e a analise dos
resultados do mapeamento sistematico podem ser vistos no Capitulo 2.

Resultado para QP1: uma definicdo e um conjunto de estratégias para
governanca de desenvolvedores em ECOS.

Método para QP2: pesquisa de opinido, seguindo os procedimentos indicados
por Molléri et al. (2016) e Linaker et al. (2015), com especialistas (profissionais de
DevRel) sobre a relevancia das estratégias para governanca de desenvolvedores
extraidas da literatura técnica.

Resultado para QP2: o conjunto de estratégias consideradas relevantes pelos
profissionais de DevRel foi utilizado para a construgao da primeira versao do modelo
DevGo como forma de identificar a estrutura que apoia a governanga de
desenvolvedores em ecossistemas.

Método para QP3: um conjunto de entrevistas com profissionais de DevRel
como forma de analise e refinamento do modelo DevGo.

Resultado: a segunda versao do modelo DevGo.



Método para QP4: a analise de artigos de profissionais de DevRel no
Medium®, portal que contém artigos técnicos. Para isto, utilizou-se de procedimentos
de mapeamento sistematico de literatura cinza propostos por Garousi et al. (2016).

Resultado para QP4: um conjunto de licdes aprendidas classificadas em cada

Mapeamento Sistematico da Literatura Conceito e Conjunto
(QP1) - de Estratégias

A 4
Pesquisa de Opinidao com Especialistas

(QP2)

estagio do modelo DevGo.

Modelo DevGo

A 4

Entrevistas com
Especialistas (QP3)

Modelo DevGo
v2

Mapeamento de Literatura Andlise de Categorias de
Cinza (QP4) Repositorios (QP5)
| |
1 1
A4 A4

Licoes Categorias de
Aprendidas === Repositérios

Modelo DevGo

Pesquisa de Opinido com Especialistas —
Percepgao de Valor e Motivagoes (QP6)

Y

Mineracado de Repositérios de Software —
Perguntas & Respostas (QP7)

Modelo DevGo
v5

A 4
Estudo de Caso -

Adequagao, Controle, Entendimento e Generalidade |¢--------
(QP8)

Figura 1. Metodologia de pesquisa.

Método para QP5: um estudo de caso exploratério para analisar a estrutura de
repositorios internos e externos de MSECOs seguido de uma revisdo por pares com
especialistas com objetivo da caracterizar os repositérios em relacdo as suas
caracteristicas comuns.

Resultado para QP5: um conjunto de categorias agrupando um conjunto de
repositorios internos e externos a organizacao central. Os resultados obtidos em QP5

ajudaram no refinamento do DevGo gerando assim a terceira versdao do modelo que

5 http://medium.com



passou a conter as licdes aprendidas por estagios e as categorias de repositérios para
monitoramento.

Método para QP6: uma pesquisa de opinido com profissionais visando obter
uma lista de motivacdes mais frequentes para cada categoria de repositorios
identificadas previamente. Esta pesquisa também continha uma questao aberta para
coletar a percepg¢ao sobre o que é valor em DevRel. Para analisar os comentarios dos
participantes foi utilizado como base o framework de Amit e Zott (2001) que trata sobre
aspectos de valor em negdcios. Este framework foi utilizado por Hyrynsalmi et al.
(2014) para analisar as fontes de valor em um MSECO a partir da perspectiva de
desenvolvedores de aplicagdes moveis.

A perspectiva de valor estd relacionada a investigacdo da dimensdo de
negocios, como indicado no framework ReuseECOS [Santos e Werner 2012]. Esta
dimenséao foca no fluxo de conhecimento e a criacdo de valor. Este estudo aprimorou
os objetos de transferéncia de valor do DevGo contribuindo para o refinamento e desta
forma a quarta versao do modelo.

Resultado para QP6: um conjunto de motiva¢des mais frequentes associadas
a cada categoria de repositérios. Um conjunto de comentarios dos profissionais e de
itens relacionados a percepgdo sobre valor em DevRel categorizados em torno de
quatro fontes de criacdo de valor: (1) Eficiéncia; (2) Retencdo; (3) Inovagéo; (4)
Complementaridade. Este estudo permitiu aprimorar os objetos de transferéncia de
valor do DevGo e o conjunto de licbes aprendidas.

Método para QP7: Mineragdo de Repositérios de Software (MRS). A MRS
foca em descobrir informacao util sobre os elementos circundantes ao software por
meio da extracdo e andlise de dados de repositérios. Nesta tese, foram utilizados
mecanismos de MRS para obter informacbdes sobre o desenvolvedor a partir das
outras duas dimensbes de analise de um ecossistema, como segue. Esta etapa da
pesquisa buscou explorar as dimensdes técnica e social de um ECOS, segundo o
framework ReuseECOS [Santos e Werner 2012], como apresentado anteriormente.

e Dimensédo técnica: analise de tdpicos frequentes em: questbes que foram
respondidas e questdes sem resposta. Esta dimensao foca na plataforma do
ecossistema e sua infraestrutura, assim é possivel definir o ciclo de vida e as
caracteristicas da plataforma;

e Dimensdo social: reputacdo dos desenvolvedores e perguntas em que o0s
desenvolvedores mais se engajam. Esta dimensao envolve os relacionamentos
entre os atores do ecossistema, o entendimento das motivagcdes e como eles

cooperam ou competem.



Resultado para QP7: um conjunto de insights obtido a partir da analise dos
resultados que aprimoram a area de monitoramento do DevGo. Isto contribuiu para
aprimorar o modelo para uma quinta versao.

Método para QP8: um estudo de caso do tipo confirmatério com entrevistas
envolvendo coleta de dados. A amostra de participantes deste estudo esta dentro da
populagéo de profissionais de DevRel que atuam em governanca de desenvolvedores
em MSECO. Para este estudo o foco esteve no estagio de Reten¢cédo do DevGo.

Resultado para QP8: a validagcdo do quanto o modelo DevGo representa a
visdo e perspectiva dos profissionais de DevRel para a governanga de
desenvolvedores em MSECO por meio da definicdo dos elementos gerais do modelo

incluindo as licbes aprendidas.
1.7. Contribuicoes da Tese

1.7.1. Principais Contribuicées
H4& um conjunto de contribuigcbes durante a definicdo e validacdo do modelo
DevGo:

o Um conceito de governanca de desenvolvedores em ECOS: descrito no
Capitulo 2, ha uma sintese de conceito geral para a governanga de
desenvolvedores em ECOS, obtida a partir da analise do conceito para
categorias (proprietario, cédigo aberto e hibrido) de ECOS;

e Um conjunto de estratégias para governanca de desenvolvedores em
ECOS: as estratégias foram obtidas a partir da andlise do mapeamento
sistematico da literatura e, também, sdo descritas no Capitulo 2 por categorias
de ECOS;

o O modelo para governang¢a de desenvolvedores em MSECO — DevGo:
descrito no Capitulo 5, para a governanga de desenvolvedores em MSECO,
contendo: areas de foco, fases e estagios do fluxo de avango de
desenvolvedores, facilitadores de atividades, objetos de transferéncia de valor,
repositorios e insights para monitoramento;

e Um conjunto de licbes aprendidas de DevRel para governanca de
desenvolvedores: cada licdo aprendida foi associada a um dos estagios do
DevGo, desta forma elas sido apresentadas no Capitulo 5. Essas licdes
aprendidas foram indicadas por profissionais de DevRel que atuam com

governanca de desenvolvedores em ECOS.



O modelo DevGo, incluindo o conjunto de licbes aprendidas, tem como
elementos beneficiados dentro de um MSECO: a organizagdo central, que é
interessada na expansdo do ecossistema, atragdo e engajamento de
desenvolvedores, e os profissionais de DevRel, que atuam mais diretamente nas
atividades de governanca de desenvolvedores. O DevGo pode ajudar no
entendimento sobre a estrutura que a apoia a governanca de desenvolvedores e
prover um conjunto de ligbes aprendidas, para:

1. Guiar pequenas e meédias organizagdes na construgdo de ecossistemas
que envolvam desenvolvedores;

2. Apoiar grandes organizag¢des na evolugéo de estratégias de governanga
de desenvolvedores;

3. Apoiar pesquisadores e profissionais da area na estruturacdo da
atividade de governanca de desenvolvedores e na condugdo de

pesquisas futuras.

1.7.2. Outros Resultados
Nesta secdo sdo descritas as contribuicdes que envolvem artigos cientificos
em conferéncias, periddicos e workshops. Além disso, apresentam-se 0os minicursos,
capitulos de livro, atuacbes como revisor de periddicos e conferéncias. Ainda sao
descritas contribuicdes que envolvem a docéncia: orientagdes e disciplinas. As
premiacdes obtidas durante o doutorado, também, fazem parte desta secao.
e Artigos em conferéncia
1. GoDev-DX: Governanga de Desenvolvedores em Ecossistemas de Software
Movel a partir da Experiéncia do Desenvolvedor [Fontdo e Dias-Neto 2016];
2. Facing up the primary emotions in Mobile Software Ecosystems from Developer
Experience [Fontao et al. 2017b];
3. Towards a Guideline-Based Approach to Govern Developers in Mobile
Software Ecosystems [Fontéo et al. 2017a];
4. Hearing the Voice of Developers in Mobile Software Ecosystems [Fontdo et al.
2017c¢];
Challenges in Model Based Testing for Mobile Applications [Ascate et al. 2017];
Tester Experience: Concept, Issues and Definition [Ekwoge et al. 2017];
Investigating factors that influence developers experience in mobile software
ecosystems [Fontéo et al. 2017d];
8. Mobile Application Development Training in Mobile Software Ecosystem:

Investigating the Developer eXperience [Fontédo et al. 2018a];
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10.

Which factors affect the evangelist's support during training sessions in Mobile
Software Ecosystems? [Font&o et al. 2018b];

Governanga de desenvolvedores em Ecossistemas de Software Movel —
Workshop de Teses e Dissertacbes do CBSoft 2018.

Artigos em periédicos

Exploiting Repositories in Mobile Software Ecosystems from a Governance
Perspective [Fontao et al. 2018c];

Supporting governance of mobile application developers from mining and
analyzing technical questions in stack overflow [Font&o et al. 2018d];

Developer Governance in Software Ecosystem: A Systematic Mapping Study

(ACM Computing Surveys — Em reviséo).

Capitulos de livro

Governanga de desenvolvedores em Ecossistemas de Software [Fontdo et al.,
2018e];

Towards a guideline-based approach to govern developers in mobile software
ecosystems [Fontéo et al., 2018f];

Ecossistemas de Software. Livro Computadores e Sociedade da Série Elsevier
- SBC.

Minicursos
Certificacdo de Apps em Ecossistemas de Software Mével (CBSOFT 2017);

Governanga de Desenvolvedores em Ecossistemas de Software (SBSI 2018).

Premiagoes

Best Paper Award (PhD, Poster Category): "GoDev-DX: Developers’
Governance in Mobile Software Ecosystems from Developer Experience (DX)",
The 1l Latin-American School on Software Engineering (ELA-ES) - Sociedade
Brasileira de Computacéo;

Entre os 5 melhores artigos da "Research Track", Simpdsio Brasileiro em
Engenharia de Software — 2017;

Reconhecimento pela produtividade no biénio 2017-2018, Instituto de

Computacéo - Universidade Federal do Amazonas.
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1.8.

Estrutura da Tese

Este trabalho esta organizado em seis capitulos, sendo este o primeiro capitulo

de introdugéo, que apresentou a motivagdo, problema, objetivos e metodologia e o

contexto da pesquisa. A organizac¢ao do texto deste trabalho segue a estrutura abaixo:

Capitulo 2: “Referencial teérico”: descreve o0s principais conceitos
relacionados a pesquisa: ECOS, MSECO e governanga de ecossistemas. Além
disso, é apresentado o corpo de conhecimento sobre governanca de
desenvolvedores, que foi obtido por meio de mapeamento sistematico da
literatura. Este corpo de conhecimento consiste em definigbes de governanga
de desenvolvedores para os seguintes tipos de ECOS: open-source,
proprietario e hibrido. E, também, de um conjunto de estratégias para
governanga de desenvolvedores.

Capitulo 3: “Estudos para concepc¢ao e refinamento do DevGo: modelo de
governanga de desenvolvedores”: apresenta os resultados dos estudos que
ajudaram na concepgao e refinamento do DevGo: (1) Pesquisa de opinido
sobre relevancia de estratégias presentes no corpo de conhecimento; (2)
Entrevistas com profissionais para a analise da estrutura do DevGo; (3)
Identificacdo de licbes aprendidas para a governanga de desenvolvedores a
partir de DevRel; (4) Estudo Exploratorio definigdo de categorias de de
repositorios; (5) Pesquisa sobre percepg¢éao de valor;

Capitulo 4: “Capturando as expectativas dos desenvolvedores”: descreve
resultados de analise de informag¢des do Stack Overflow, da categoria de
repositorio de Perguntas e Respostas, sobre contribuicbes de desenvolvedores
dos MSECOs (Android, iOS e Windows Phone);

Capitulo 5: “DevGo: modelo para governanca de desenvolvedores em
MSECO”: apresenta a estrutura e a descricdo dos elementos que compdem o
modelo proposto neste trabalho. Sdo apresentadas também as licbes
aprendidas na perspectiva de DevRel e um conjunto de insights para
monitoramento da governanga de desenvolvedores em MSECO;

Capitulo 6: “Estudo de Caso - retencao de desenvolvedores”: neste
capitulo é descrito o planejamento, execugcao e analise de resultados para a
validagao do modelo com profissionais. O caso estudado envolve a retencao
de desenvolvedores em MSECO;

Capitulo 7: “Consideracdes finais”: neste capitulo sdo apresentadas as
contribuigbes ja geradas, as conclusdes frente aos trabalhos existentes, as

limitagbes e os trabalhos futuros.

12



Neste

CAPITULO 2 - REFERENCIAL TEORICO

capitulo sdo apresentados o0s conceitos relacionados ao

desenvolvimento da pesquisa, a fundamentacao tedrica que embasa este
trabalho e as pesquisas correlatas encontradas na literatura.

21 Ecossistema de Software (ECOS) e de Software Mével (MSECO)

Segundo Bosch (2009), ECOS consiste de uma plataforma de software, um

conjunto de desenvolvedores internos e externos e uma comunidade de especialistas

em servico a comunidade de usuarios que constroem solucdo de elementos

relevantes para satisfazer a necessidade deles. Os tipos de elementos que compdem

um ECOS, seus papéis e atividades sao descritos por [Jansen et al. 2013] e, no

contexto deste trabalho, destacamos:

Plataforma: termo que se refere a padrao de arquitetura, protocolo de
comunicagao ou qualquer conhecimento fundamental e compartilhado.
Uma plataforma é a base na qual varios elementos técnicos de um
ecossistema sio construidos. Prové o suporte para a customizacdo em
larga escala;

Organizagdo Central: prové uma plataforma tecnoldgica; define e
compartilha padrdes e praticas; e aumenta o valor da plataforma e seus
produtos por meio do aumento dos contribuidores;

Contribuidor: faz uso da plataforma disponibilizada pela organizagao
geral para gerar valor a partir de padroes bem definidos. Um
desenvolvedor, por exemplo, € um tipo de contribuidor em um ECOS
que adota a plataforma e publica extensdes (p.ex.;, apps), essas
contribuicbes mudam as caracteristicas da plataforma e favorecem a

criagdo de comunidades.

Manikas (2016) ainda ajuda a classificar os ECOS a partir de uma perspectiva

de meios de criagdo de valor, como segue:

Proprietario: onde a criagcdo de valor no ecossistema é baseada em
contribuicbes proprietarias. Normalmente protegido por processos de
gerenciamento de propriedade intelectual e o valor refere-se a
compensacdo monetaria. Industrial, Plataforma como Servigo e

ecossistemas de comércio eletrénico sdo exemplos desta categoria;
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e Open-Source: as contribuicdes estao abertas ao resto dos atores ou ao
publico. Os valores se referem a compensagdes ndo monetarias (p.ex.:
conhecimento e experiéncia ou precisa de satisfagdo). A Fundacgao
Eclipse, o0 Gnome, a Fundacdo Apache e os ecossistemas do governo
publico sdo exemplos;

e Hibrido: suporta contribuicbes proprietarias e de codigo aberto. Por
exemplo, os ecossistemas de software movel se utilizam de estratégia
proprietaria (a loja de apps, um repositério controlado pela organizagao)
e de estratégias open-source para o engajamento da comunidade
(acesso a ferramentas, submissdo e publicagdo de contribui¢des). Os
seguintes ecossistemas foram adicionados a esta categoria:

ecossistemas de Android, iOS, Windows Phone e software mével.

Um ECOS especificamente voltado para apps e hibrido é estudado na
engenharia de aplicagdes moveis como Ecossistema de Software Mével (MSECO, do
inglés Mobile Software Ecosystem), onde a loja de apps além de ser um ambiente
utilizado para armazenar e acessar apps também serve para coletar as opinides dos
usuarios sobre a qualidade do produto. Em um MSECO, empresas precisam agregar
valor a seus produtos, neste caso, os dispositivos modveis, por meio das apps
disponibilizadas em suas lojas ou da extensdo da plataforma por APIs que serdo
utilizadas em apps. E ha uma grande necessidade pelo engajamento de uma massa
critica de desenvolvedores externos a estrutura da organizagao. Pois estas empresas
ndo conseguem atender toda a demanda dos usuarios somente com sua estrutura
interna [Eklund e Bosch 2014][Song et al. 2018].

No contexto apresentado anteriormente, as comunidades de desenvolvedores
atuam diretamente na solugao para a crescente demanda dos usuarios de um MSECO
[Rastogi e Nagappan 2016][Constantinou e Mens 2017]. Por outro lado, percebe-se
uma limitagdo destes desenvolvedores, visto que eles ndo sao terceirizados e néo
possuem vinculo empregaticio. No maximo, estes desenvolvedores possuem um
vinculo emotivo a plataforma/marca, sabendo que o seu envolvimento dentro daquele
MSECO pode ajudar em seu desenvolvimento profissional. Além dos elementos ja
descritos acima como parte de um ECOS e que também compdéem um MSECO,
abaixo descrevemos alguns dos elementos que compdem um MSECO [Fontéo et al.
2015] temos:

e Usudrio: representa o nucleo de um MSECO. E responsavel por adquirir

conteudo de uma loja de apps e criar novas formas de interacao. Ao adquirir e

utilizar essas apps, o usuario também pode prover feedback para o
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desenvolvedor da app. O numero de usuarios ativos em um MSECO reflete a
satisfacdo dos usuarios;

e Desenvolvedor: responsavel por novas ideias, desenvolvimento de apps
respondendo aos requisitos dos usuarios, produzindo material técnico que
suporte o desenvolvimento de apps ou liderando comunidades de
desenvolvedores;

e Comunidade: uma estrutura de colaboracdo e coordenacdo de atividades
composta por contribuidores internos e externos. Existem comunidades
especificas, como: as comunidades de usuarios e as comunidades de
desenvolvedores;

e Aplicacbes Moveis (apps): um artefato produzido por desenvolvedor(es) que é
adquirido e avaliado por usudrios. E uma aplicagdo individual que representa
uma unidade basica que pode ser agrupada e categorizadas. Uma app deve
obedecer a padrdes minimos de qualidade impostos pelas organizagoes;

e [oja de Apps: um canal de distribuicdo utilizado para publicar, armazenar,
buscar e recuperar aplicacdes moveis. E um mercado altamente competitivo
onde desenvolvedores precisam prover conteudo para um grande numero de
usuarios;

e FEvangelista ou profissional de DevRel (Relagées com Desenvolvedores, do
inglés Developer Relations): participa em treinamentos, palestras e
competicbes de desenvolvimento com o objetivo de ajudar na expanséo do
MSECO e na formag¢ao de novos desenvolvedores. Este ator do ecossistema
faz parte da comunidade de especialistas e é um funcionario interno da
organizagdo do MSECO. E um especialista em um campo especifico e tem

conhecimento das atividades dentro do MSECO.

Os ECOS podem ser analisados a partir das seguintes dimensdes: técnica,
social e de negocios. Essas dimensbdes fazem parte do framework ReuseECOS
proposto por Santos e Werner (2012). A dimenséo técnica foca na plataforma do
ecossistema e sua infraestrutura, assim é possivel definir o ciclo de vida e as
caracteristicas da plataforma. A dimenséao social envolve os relacionamentos entre os
atores do ecossistema, o entendimento das motivagdes e como eles cooperam ou
competem. Por fim, a dimensdo de negdcios foca no fluxo do conhecimento e a
criacédo de valor.

Todo esse contexto favoreceu com que o processo de inovagcdo em varias
areas de negocio deslocasse o processo tradicional de inovagdo, onde o

desenvolvimento de um produto passou de totalmente fechado dentro de uma
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organizagao a um ambiente onde a participacao de contribuidores externos exerce um
importante papel [Chesbrough 2003][Fontéo et al. 2018c][Vorraber et al. 2018].

Como forma de apoiar as dimensbes visando o desenvolvimento,
estabelecimento e valor da plataforma, a organizagao central emprega mecanismos de
governanga para estabelecer niveis de controle, direitos sobre decisdes e o0 escopo de

propriedade e propriedade compartilhada.
2.2 Governanga de Ecossistema de Software

A governancga é definida como a forma que uma organizacdo € gerenciada,
incluindo suas responsabilidades e processos de apoio a decisdo [Dubinsky e
Kruchten 2009]. A governanga envolve a atribuicdo de responsabilidades e direitos de
decisdes, assim como, os indicadores e politicas que permitem a avaliagao continua.
Carina et al. (2017) definem governang¢a de ECOS como ferramentas gerenciais dos
atores do ecossistema que tém o objetivo de influenciar a sustentabilidade do
ecossistema. A sustentabilidade é a capacidade de aumentar ou manter a comunidade
de desenvolvedores ao longo do tempo e sobreviver a mudangas [Manikas 2016].

O gerenciamento e monitoramento bem-sucedidos ainda sdo grandes desafios
para profissionais de ecossistemas [Dhungana et al. 2010][Vorraber et al. 2018]. Isto
acontece porque a comunidade de ecossistemas ainda carece de teorias especificas
de gerenciamento, ferramentas de suporte e experiéncia consolidada na area
[Manikas 2016]. Neste cenario, ha trés principais categorias de mecanismos de
governanga [Alves et al. 2017]: 1) Criacdo de valor — gerar e distribuir valor; 2)
Coordenacao — manter a consisténcia e integracédo de atividades, relacionamentos e
estruturas do ecossistema; e, 3) Controle e abertura organizacional — capturar a
atencao entre modelos abertos e fechados.

Jansen et al. (2012) ainda indicam que € necessario buscar a clareza da
governangca dentro do ecossistema. Para isso os autores apontam partes da
governanga que ajudam a estabelecer esta clareza, que sao:

1. Clareza do ecossistema: ha questdes essenciais para o sucesso de um
ecossistema, se um ecossistema nao for claro para os elementos que o
compde nao é possivel ter uma estratégia de governancga clara;

2. Clareza da estratégia de governancga: as organiza¢des podem estabelecer
regras, procedimentos, protocolos e processos formalizados, o que pode ajudar
no controle do ecossistema. Isto ajuda a estabelecer uma estratégia de

governanga clara;
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3. Responsabilidade: os elementos que compdéem o ecossistema sao
responsaveis por ele, se ndo houver execugao correta das responsabilidades
de cada elemento uma estratégia de governanga ndo podera ser garantida;

4. Medigdo: com o objetivo de determinar o beneficio para o ecossistema a partir
da utilizacdo de uma estratégia de governanga, utilizando-se de indicadores
para analisar o estado atual do ecossistema e prospectar o estado futuro;

5. Compartilhamento de conhecimento: € um aspecto importante do nucleo de

negocios de um ecossistema como parte de uma estratégia de governanga.

Baars e Jansen (2012) dizem que a governanga pode ajudar uma empresa a
atingir seus objetivos, fazer melhor uso dos recursos disponiveis e direcionar a um
aumento na renda e na reducdo de riscos. A governanga de ecossistema requer um
equilibrio de controle pela organizacdo central e de autonomia entre os
desenvolvedores que sdo externos a organizacao [Tiwana et al. 2010][Bettenburg et
al. 2013][Steinmacher et al. 2015][Song et al. 2018]. Entretanto, uma vez que este é
um campo relativamente novo, muitas organizagdes podem n&o saber como gerenciar
efetivamente seus ecossistemas, ou como iniciar um ecossistema. Nao existe uma
formalizagdo adequada para a governanca do ecossistema e ha muitos desafios a
serem superados pelas organizagdes [Jansen et al. 2009], por exemplo, a atragao e o
envolvimento dos desenvolvedores. Este envolvimento pode ser analisado a partir da

perspectiva de governanga de desenvolvedores.
2.3 Governanga de Desenvolvedores em ECOS

Nesta secdo, apresenta-se o corpo de conhecimento sobre governanga de
desenvolvedores em ECOS. Para isto foi planejado e executado uma revisdo da

literatura existente com procedimentos de mapeamento sistematico.

2.3.1 Necessidade e revisoes sistematicas anteriores

As revisdes de literatura existentes sobre ECOS e governanga de ECOS néao
revelam estudos que investigam a governanga dos desenvolvedores mesmo que haja
uma indicagao da necessidade de entendé-la [Manikas 2016][Alves et al. 2017]. Nesta
secao, os estudos de revisdo de literatura sdo discutidos do ponto de vista da
governanga de ECOS. Os estudos foram organizados cronologicamente para ajudar a
compreender o avancgo das necessidades de pesquisa.

Barbosa et al. (2013) analisaram 44 estudos. Este estudo mapeou o que se
conhece sobre a perspectiva dos ECOS. Os autores concluem que a pesquisa de

ECOS esta concentrada em 8 areas principais, nas quais os mais relevantes séo
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software de cddigo aberto, modelagem de ecossistemas e questdes de negdcios. Os
autores ndo exploraram a area de negocios e nao investigaram o conceito de
governancga dentro dos ECOS.

Fontdo et al. (2015) identificaram 28 estudos relacionados ao MSECO. Neste
estudo, os autores destacaram os principais beneficios do MSECOs: atrair e apoiar os
desenvolvedores, ajudando-os a aprender e criar conteudo e a loja de apps. Os
autores discutem que a adocdo de uma plataforma por desenvolvedores externos é
essencial para o seu crescimento. No entanto, ndo ha discussdo sobre mecanismos
de governanga envolvendo desenvolvedores.

Manikas (2016) analisou 231 trabalhos e fornece uma visdo geral da pesquisa
em ECOS. Neste estudo, o autor indica a governanga como conceito emergente na
literatura sobre ECOS. O estabelecimento de teorias, métodos e ferramentas
especificas (por exemplo, governanga) para problemas do ecossistema s&o essenciais
para a evolugdo do campo. O autor também motiva para estudos que se concentrem
em estudar os aspectos de um ECOS em profundidade e focando em um unico
aspecto (por exemplo, governanga).

Alves et al. (2017) analisaram 63 estudos sobre a governanga de ECOS,
enquadrando defini¢cdes, classificando os mecanismos de governanca e propondo
uma agenda de pesquisa. Neste contexto, os autores sugerem o estabelecimento de
um glossario comum e quadro conceitual que colete as definicbes de governanga em
torno do conhecimento de governanga dos ECOS. Existe uma necessidade de
conhecimento mais consumivel e pratico para os profissionais. Os autores apontaram
a necessidade de entender a governanga dos desenvolvedores, porque as
organizagdes devem entender as motivacdes e expectativas dos desenvolvedores
para adotar mecanismos de governanca adequados.

Franco-Bedoya et al. (2017) analisaram 82 artigos para avaliar o estado da arte
em ECOS open-source. Neste estudo, os autores identificaram a seguinte
oportunidade de pesquisa: abordar conceitos importantes como controle
organizacional, autorregulacdo do ecossistema, organizacdo da rede, papel da
tecnologia e compartilhamento de valores.

Steiglich et al. (2019) identificaram 63 estudos relacionados a MSECO, por
meio de um mapeamento sistematico, visando atualizar o corpo de conhecimento
sobre a area. Os autores concluem que, apesar da relevancia de MSECO, o
crescimento de investigacao ainda € baixo. As comunidades de desenvolvedores e 0s
evangelistas ainda sao areas pouco estudadas.

Considerando os estudos mencionados acima, ndo ha indicios de estudos

sistematicos de revisdo/mapeamento da literatura que investiguem a governanga dos
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desenvolvedores em ECOS. No entanto, ha uma indicacdo da necessidade de
investigar a governanga de contribuidores especificos em ECOS (por exemplo,
desenvolvedores). Neste estudo é investigada a governanga dos desenvolvedores em
ECOS, entdo foi realizado um estudo de mapeamento sistematico e, na préxima

secao, discute-se o planejamento, execugao e analise de resultados.
2.3.2 Protocolo do Mapeamento Sistematico

2.3.2.1 Objetivo e Questdes de Pesquisa

Este estudo de mapeamento sistematico foi realizado considerando as
recomendacodes descritas em [Kitchenham e Charters 2007] e [Petersen et al. 2015]. O
objetivo principal deste estudo foi estruturado usando a abordagem (GQM, Goal-

Question-Metric)[Basili 1994] apresentada na Tabela 1.

Tabela 1. Objetivo do estudo de mapeamento sistematico - GQM.

Analisar A governanga de desenvolvedores em ECOS
Com o proposito de Caracterizar

Em respeito a Definigbes e Estratégias

Do ponto de vista de Pesquisadores

No contexto de Estudos académicos em Engenharia de Software

Entdo, o desafio de entender e selecionar as estratégias do ecossistema que
contribuem para a governanga dos desenvolvedores direcionou a realizagdo de um
mapeamento sistematico da literatura técnica para responder a pergunta de pesquisa:
"O que a literatura cientifica diz sobre a governanga dos desenvolvedores em
ECOS?". Optou-se por envolver ECOS de uma forma geral para capturar estratégias
aplicaveis em MSECO pela caracteristica hibrida. Para abordar o objetivo apresentado
e responder a principal questdo de pesquisa, trés questdes de pesquisa (QPs) foram
definidas:

QP1. Em quais tipos de ECOS os estudos estao focados?

Razao: um tipo de ECOS pode se referir a uma categoria especifica de
ecossistema de uma perspectiva comercial (ou seja, propriedade, open-source e
hibrido). Ao responder a esta questdo de pesquisa é possivel obter informagdes sobre
quais tipos de ECOS tém sido mais investigados do ponto de vista da governanga de
desenvolvedores. Isto também pode indicar lacunas de pesquisa e levar a futuras

orientacdes de pesquisa.

QP2. Qual é a definicdo de “governanga de desenvolvedores”?
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Razao: identificar o que é o termo “governanca de desenvolvedores” utilizado
em estudos primarios que apresentam uma estratégia para governar desenvolvedores
em ECOS. As respostas para esta QP ajudam a identificar alguns pontos de vista

comuns/conflitantes sobre a governancga dos desenvolvedores em ECOS.

QP3. Quais estratégias sdao usadas na governanga dos desenvolvedores?
Razao: obter uma visdo geral das estratégias que foram propostas, definidas e
empregadas para a governanga dos desenvolvedores. Esta resposta ajuda os
pesquisadores a identificar vantagens e lacunas em estratégias para governar os
desenvolvedores em ECOS e podem apoiar o profissional de DevRel em quais

estratégias eles podem usar nas atividades de governanca de desenvolvedores.

2.3.2.2 Estratégia de Busca

Como forma de melhorar a string de busca, foram utilizadas as seguintes
abordagens, considerando as recomendagdes descritas por [Petersen et al. 2015]. O
protocolo do mapeamento sistematico foi revisado por trés pesquisadores com alta
experiéncia em engenharia de software experimental e no planejamento/execucao de
mapeamentos ou revisdes sistematicas da literatura. Apés isso, foram realizados 10
ciclos de execucgao da string de busca para refinamentos na Scopus. Para aprimorar a
string, foram utilizados 8 artigos de controle e foram identificados sinénimos para as

palavras-chave no Theasurus® anteriormente identificadas.

2.3.2.3 String de Busca, bibliotecas digitais e busca manual

A string de busca utilizada para a identificagdo de estudos primarios foi definida
por meio do uso do critério PICO (Populacao, Intervengdo, Comparagéo e Resultados)
[Kitchenham e Charters 2007]. A populacdo neste mapeamento é Ecossistema de
Software. A intervengao é 'desenvolvedor'. A comparagao foi suprimida, pois esse
estudo consiste num mapeamento do corpo de conhecimento existente sobre
governancga de desenvolvedores. O resultado (no inglés, outcome) € governanga. A

string de busca é definida como segue:

("software ecosystem" OR "software ecosystems”" OR "software
supply network" OR "software vendor" OR "software vendors" OR
"software supply industry")

AND

(developer OR developers OR programmer OR programmers OR
engineer OR engineers)
AND
(governance OR coordination OR conduction OR administration
OR control OR direction OR manage OR management OR guidance)

6 https://www.thesaurus.com
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A pesquisa foi realizada nos bancos de dados do IEEE Xplore’, Scopus®,
Science Direct®’, ACM DL'®, Engineering Village'', Web of Science' e SpringerLink'?.
Os bancos de dados foram selecionados com base na experiéncia relatada por
[Petersen et al. 2015]. Também foram pesquisados artigos dos seguintes locais de
pesquisa sobre ECOS (nao totalmente cobertos por bibliotecas digitais internacionais):
Workshop sobre Desenvolvimento de Software Distribuido (WDDS) e Workshop sobre
Desenvolvimento de Software Distribuido, Ecossistemas de Software e Sistemas de
Sistemas (WDES), International Workshop on Software Ecosystems (IWSECO) e o
Workshop Ecosystem Architectures (WEA).

Cinco pesquisadores, com experiéncia em mapeamento sistematico e ECOS,
avaliaram cada estudo que foi recuperado da busca automatizada ou da busca manual
para decidir se deveria ou ndo ser incluido considerando seu titulo, resumo e palavras-
chave. As discrepancias na selecdo foram resolvidas por consenso entre os
pesquisadores depois de ler todo o artigo. Qualquer artigo que ndo atendesse a todos
os critérios de inclusdo deveria ser excluido. Foram utilizados os seguintes critérios:

[Inc01] Artigos que passaram por revisao por pares;

[Inc02] Artigos escritos em Inglés;

[Inc03] Artigos que focam nos aspectos relacionados a ECOS;

[Inc04] Artigos que s&o relacionados a governanga;

[Inc05] Artigos acessiveis na Web ou por meio de contato com os autores;

[Inc06] Artigos ndo-duplicados.

Foram encontrados um total de 920 artigos, aplicando a string de busca nas
bibliotecas digitais. Destes artigos, 671 ndo eram duplicados. Depois de aplicar o Filtro
1 (selegcdo com base no titulo, palavras-chave e resumo), foram selecionados 245
estudos. O Filtro 2 (analise completa do estudo) nos ajudou a selecionar 91
documentos relevantes. Os filtros foram aplicados por meio de um processo de
revisao por pares.

O total de 91 artigos publicados entre 2002 e 2018 (Figura 2) foram

selecionados para extracédo de informacoes.

" https://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp

8 https://www.scopus.com/search/form.uri?display=basic
® https://www.sciencedirect.com/

19 https://dl.acm.org/

" https://www.engineeringvillage.com/search/quick.url
12 https://login.webofknowledge.com

'3 https://link.springer.com/
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Figura 2. Quantidade de artigos publicados por ano.

A Figura 2 fornece informacdes claras sobre a tendéncia do numero de
estudos publicados relacionados com a governanca dos desenvolvedores em ECOS.
De 2009 a 2018, o numero de estudos publicados tem aumentado em geral. Desde

2014, houve pelo menos 50 estudos. A lista com os artigos selecionados esta no

Apéndice A.

2.3.2.4 Estratégia de Extragcao de Dados

Para cada artigo selecionado, nés extraimos informag¢des para caracterizar a

governancga de desenvolvedores em ECOS, como descrito abaixo na Tabela 2.

Tabela 2. Itens para extragao.

Nome do Item Descrigao QP
Titulo O titulo do trabalho -
Autor(es) O(s) autor(es) do trabalho -
Ano O ano de publicagéo do trabalho -
Resumo O resumo do trabalho -
Palavras-chave Conjunto de palavras-chave usadas no artigo para descrever o estudo -
Veiculo de publicagdo | Conferéncia/Revista onde o artigo foi publicado -
Tipo de ECOS Baseado nos conceitos de Manikas (2016) para classificar ecossistemas o1
de software a partir da estrutura de negécios
Definigao de Os aspectos que podem compor a definicdo de governanga de QP2
Governanga desenvolvedores em ECOS
Funcionamento da Quais estratégias e como elas tém sido empregadas para a governanga aP3
Estratégia de desenvolvedores
2.3.3 (QP1) Em quais tipos de ECOS os estudos estdo focados?

Para classificar o tipo de ecossistema de cada estudo foram utilizados os
conceitos de Manikas do ponto de vista da estrutura de negdcios [Manikas 2016], que
ajuda a definir os meios de criacdo de valor no ecossistema. Desta forma, como ja

explicado na Secado 2.1 os ECOS podem ser classificados como: Proprietario, Open-
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source e Hibrido. O ponto de vista da estrutura do negdcio foi selecionado porque a
criacao de valor esta relacionada a obtencao dos resultados desejados [Christensen et
al. 2014], isso € essencial em qualquer negoécio pois ajuda a alcangar ganhos
estratégicos.

No contexto deste estudo, os resultados desejados s&o produzidos pela
sinergia entre os objetivos principais e as necessidades dos desenvolvedores. Os

artigos classificados por tipo de ECOS séo indicados na Tabela 3.

Tabela 3. Artigos por tipo de ecossistema.

Tipo Total (%) Identificadores dos artigos

S1, 83, S6, 89, §12, S14, S17, S21, S25, S27, S28, S29, S32, S34, S36, S39,
Open-Source | 38 (42%) | S41, S42, S45, S48, S49, S51, S53, S54, S57, S58, S60, S62, S70, S71, S73,
§75, S76, S77, S80, S82, S85, S89

§2, 87, S8, S11, S13, S15, S16, S18, S23, S24, S26, S30, S31, S35, S40, S43,

Proprietario 28 (31%)
S44, S47, S50, S52, S59, S63, S64, S66, S72, S74, S79, S81, S83, S87

S4, 85, 8§10, S19, S20, S22, S33, S37, S38, S46, S55, S56, S61, S65, S67, S68,

Hibrido 25 (27%
(@7%) $69, S78, S84, S86, S88, S90, S91

Percebe-se que o Open-Source é o tipo de ecossistema mais explorado nos
estudos identificados (43%), seguido por Proprietario (34%) e Hibrido (23%).

2.3.4 (QP2) Qual é a definigao de “governanc¢a de desenvolvedores” ?

Com o objetivo de construir uma definicdo de governanga do desenvolvedor,
foram analisadas as definicdes para cada tipo de ecossistema: open-source (Segao
3.2.4.1), proprietario (Se¢ao 3.2.4.2) e hibrido (Secéo 3.2.4.3). Ao final da analise para
cada tipo, construiu-se uma definicdo comum de governanga de desenvolvedores em
ECOS.

2.3.41 “Governanca de desenvolvedores” em ecossistemas open-source

Além de orientar a evolucdo do ecossistema [S39], proporcionando a sensagao
de seguranga [S29] e apoiando a saude do ecossistema [S57] que ajuda a garantir um
maior bem-estar social para os desenvolvedores [S41]. A governanga dos
desenvolvedores é usada para permitir que os desenvolvedores se auto-coordenem
por meio de uma tecnologia [S54]. Isto aumenta a possibilidade do ecossistema ser
habitavel para desenvolvedores [S49] recrutando, educando e socializando
desenvolvedores para manter a vitalidade do ecossistema [S28]. Outro aspecto é o
envolvimento dos desenvolvedores em projetos de organizagao [S27] como forma de
estabelecer uma equipe produtiva e colaborativa [S62]. A governanga do

desenvolvedor também se concentra em unificar a comunidade de desenvolvedores
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[S48] por meio do engajamento em processos que requerem mudangas na estrutura
de uma organizagao [S36] e em como determinar quais tarefas de desenvolvimento
precisam ser feitas e quando elas precisam ser completadas [S21].

A governanga dos desenvolvedores, proporciona transparéncia sobre o
impacto comercial de questdes internas de qualidade [S49], acesso aberto e publico
aos artefatos [S6], recursos sociais que permitem relacionamentos entre os
desenvolvedores [S58] fornecendo, desta forma, um ambiente para as comunidades.
Este ambiente é compativel com a resolugcdo de problemas dos membros individuais
[S42] mantendo um ciclo de feedback continuo das contribuicdes dos
desenvolvedores [S39] e ajuda em uma economia significativa de custos em despesas
de tecnologia [S1], incluindo a reducao de riscos [S9].

A partir da discussao acima, gerou-se o seguinte conceito para a governanga

dos desenvolvedores no contexto dos ecossistemas open-source:

A governangca do desenvolvedor consiste em instrumentos para ajudar os
desenvolvedores a coordenar a tecnologia e resolver problemas na comunidade
(melhor e mais rapido). Do ponto de vista da organizacao central, € o estabelecimento
de estratégias para garantir o bem-estar social dos desenvolvedores com base no
aumento da habitabilidade do ECOS, recrutando-os, educando-os e socializando-os. A
governanga do desenvolvedor também suporta a saude do ecossistema, mantendo a

vitalidade e reduzindo custos e riscos.

2.3.4.2 “Governancga de desenvolvedores” em ecossistemas proprietarios

A governanga do desenvolvedor além de permitir a visualizagdo/definicdo de
responsabilidades [S8] e a documentagao explicita das dividas, direitos e obrigacdes
[S44], serve para analisar a evolugdo [S63] e antecipar as préximas mudangas no
ecossistema [S13] influenciadas pelos desenvolvedores. A governanga do
desenvolvedor permite que as organizag¢des centrais obtenham informagdes sobre o
possivel papel do conhecimento no avango de seus produtos [S11] e respondam
rapidamente as mudancas de desempenho e uso em seus servigos fornecidos aos
desenvolvedores [S18]. Governar desenvolvedores também esta relacionado com
facilitar a interacdo entre desenvolvedores e outros elementos do ecossistema [S3],
alavancando a dindmica de rede [S31], suportando a comunicagdo (propagacgao
eficiente de informacgdes) [S52] e monitorando o relacionamento com a organizagao
central [S23] incluindo o objetivo da organizagédo e dos desenvolvedores por meio do
suporte ao alcance desses objetivos e do monitoramento de desempenho [S30].

A governanca do desenvolvedor ajuda a identificar novas oportunidades de

negocios [S8], reduzindo o custo [S40] e teorizando sobre ligagdes fracas em seu
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modelo de negdcios [S13], melhorando os processos de software como manutengéo,
gerenciamento e suporte ao cliente [S26] envolvendo o desenvolvedor em uma
plataforma de software técnico e servigos associados em um modelo organizacional
[S52]. Os mecanismos de governanga sdo usados para controlar os desenvolvedores
através de meios tecnolégicos e ndo tecnoldgicos, para afetar o ambiente econdmico
dos desenvolvedores [S35] e engajar desenvolvedores multi-homing como forma de
acessar mercados potenciais maiores [S64], identificando os fatores que os
desenvolvedores levam em conta ao decidir sobre uma plataforma de
desenvolvimento movel [S47].

A partir da discussdo acima foi possivel sintetizar o seguinte conceito para a
governanca de desenvolvedores no contexto de ecossistemas proprietarios:
A governanga do desenvolvedor € um conjunto de estratégias que ajudam os
desenvolvedores a criar e entregar produtos e servicos ao alinhar os objetivos da
organizagao central (explicitando direitos e obrigacbes) com os objetivos do
desenvolvedor e influenciar as proximas mudancas no ecossistema. E o
estabelecimento de mecanismos para monitorar os fatores que afetam a adog¢ao da
plataforma e o ambiente econdbmico do desenvolvedor, e para controlar os

desenvolvedores por meios tecnoldgicos e ndo-tecnologicos.
2.3.43 “Governanca de desenvolvedores” em ecossistemas hibridos

A governanga dos desenvolvedores deve que promover a saude do
ecossistema [S22], analisando as caracteristicas internas da saude e estabilidade do
ecossistema [S37], promovendo a inovacdo dos desenvolvedores e atraindo novos
desenvolvedores para reagir a mercados e clientes em rapida mudanga [S56]. A
governanga dos desenvolvedores mantém uma plataforma que atrai desenvolvedores
externos e estabelece relagdes colaborativas entre desenvolvedores e organizagao
central [S55], apoiando o processo complexo de forjar e nutrir uma comunidade
préspera considerando varios aspectos [S33] como: esfor¢o de integragado, custo de
funcionalidade, impacto arquitetural e acoplamento [S10].

A governanca dos desenvolvedores suporta a criacdo e o uso de produtos
[S65], expandindo a demanda por usuarios de produtos de software. Ocorre para
ajudar os desenvolvedores a ter sucesso dentro do ecossistema e encontrar um nicho
apropriado [S4]. A governanga dos desenvolvedores afeta as caracteristicas
comerciais e econbmicas da industria de software [S4] e afeta a qualidade da
plataforma do ecossistema das contribuicbes dos desenvolvedores, evitando os

efeitos negativos do desenvolvimento distribuido [S19]. Isso afeta as caracteristicas
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econdmicas e de negdcios da industria de software [S4] e, apoia a organizagéo central
para estudar e alinhar os interesses das partes interessadas, apoiando os acordos de
ganha-ganha [S20].

A partir da discussdo acima, chegou-se um conceito para a governanca de
desenvolvedores no contexto de ecossistemas hibridos:
A governanga do desenvolvedor é definida por um conjunto de mecanismos para
promover a estabilidade ao forjar e nutrir uma comunidade préspera que mantém
relacbes colaborativas entre desenvolvedores e organizagdo em um contexto “ganha-
ganha”, equilibrio entre a necessidade de autonomia e a integridade da plataforma dos
desenvolvedores. Isso ocorre criando produtos e novas capacidades para reagir aos
mercados em rapida mudanga e as necessidades dos clientes. Afeta as caracteristicas

comerciais e econdmicas da industria e a qualidade da plataforma do ecossistema.

2.3.4.4 Definicao de governancga de desenvolvedores

A partir da combinagado dos conceitos para a governanga dos desenvolvedores
em ECOS, apresentados nas segdes anteriores, foi possivel gerar o seguinte

conceito geral para a governanga dos desenvolvedores em ECOS:

A governanga de desenvolvedores consiste em instrumentos para manter
relacionamentos sinérgicos entre desenvolvedores internos e externos, usuarios do
ECOS e organizacao central determinados a garantir o bem-estar financeiro, social e
técnico para os desenvolvedores. Ela mantém a vitalidade do ecossistema e reduz

custos e riscos.
2.3.5 (QP3) Quais estratégias sao utilizadas para governar desenvolvedores?

As estratégias extraidas para cada tipo de ecossistema: codigo aberto,
proprietario e hibrido. O conjunto de estratégias também foi classificado com base nos
grupos de governanga do ECOS propostos por Alves et al. (2017): Coordenagéo -
estratégias para proteger a estabilidade e a alianca de atores, agobes, interacdes e
configuracao do ecossistema; Criagdo de Valor - envolve estratégias para sustentar os
negocios para todo o ecossistema; e Abertura e controle da organizagéo -
instrumentos para capturar a harmonia notoéria entre modelos organizacionais abertos
versus fechados.

Extraimos 42 estratégias para governar desenvolvedores em ecossistemas de

software classificados da seguinte forma:
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43% (18) Open-source: Coordenacéo: 8 (44,4%); Criacdo de Valor: 6 (33,3%);
e Abertura e controle da Organizagao: 4 (22,2%);

38% (16) Proprietario: Abertura e controle da organizacdo: 8 (50%);
Coordenacao: 4 (25%); e Criacao de Valor: 4 (25,5%);

19% (8) Hibrido: Criacdo de Valor: 5 (62,5%); Coordenacdo: 2 (25%); e

abertura e controle da Organizaggo: 1 (12,5%).

As estratégias sdo descritas a seguir em forma de um fluxo de execugéo.

2.3.5.1 Ecossistemas Open-Source — Coordenagao

1.

Manter a capacidade absortiva [S48]: tipo de estratégia utilizada quando as
organizac¢des estdo dispostas a garantir que a plataforma e os produtos do
ecossistema continuem respondendo as necessidades da comunidade de
desenvolvedores e usuarios. Isso se destina a manter a atratividade dos
desenvolvedores, incentivando-os. Nesse cenario, € importante que as
organizagdes combinem as contribuicbes feitas por equipes internas de

desenvolvedores com contribuicbes de desenvolvedores externos.

2. Analisar os desenvolvedores utilizando modelos:

o Modelo de negécios [S3]: forma de ajudar a garantir a dindmica do ganho
e o uso de ferramentas apropriadas. Por meio de escolher a licenga certa
de codigo aberto, como uma plataforma de software, modelo de impacto
no faturamento, necessidade de mercado identificada e a énfase em
servicos com foco no servidor;

e Modelo de desenvolvimento [S3]. baseia-se em um processo de
desenvolvimento bem definido que depende unicamente da coordenagao
de muitos desenvolvedores. Esse modelo compreende: defender uma
comunidade abrangente de desenvolvedores e empresas parceiras;
comunicar-se com os desenvolvedores com frequéncia e vigor; langar
novos softwares com frequéncia; aplicar forte coordenacéo; ser responsivo
e garantir visibilidade no processo;

o Modelo de coordenagdo [S9]: estratégia para estabelecer e comunicar
quais componentes do processo de coordenacao a organizagdo central
deseja conhecer. Pode ser analisado por meio de um meta-modelo que
visa estabelecer um vocabulario comum que compreende os seguintes

aspectos: atributos, restricoes, objetos e as relagdes entre eles.
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o Modelo de gerenciamento de contribuigdo [S36]: um tipo de estratégia de
governanca de desenvolvedores a partir da perspectiva de contribui¢des.
Este modelo é composto pelas seguintes fases:

i. Concepgdo: a organizagdo central precisa dar suporte aos
desenvolvedores, por meio de recursos técnicos e interagao
com a comunidade, para que as contribuicbes se tornem
concretas;

i. Submisssdo: apds a concepgdao da contribuicdo, o
desenvolvedor pode envia-la a um repositério de distribuicao
(por exemplo, lojas de aplicativos méveis). Como muitas dessas
contribuicbes vém de desenvolvedores externos, controlar a
qualidade da contribuicido € uma preocupacao;

iii. Revisdo: ao passar por esta fase, a contribuicido submetida tem
trés status possiveis: (1) Contribuicdo aceita; (2) Contribuicdo
precisa ser modificada e submetida novamente; (3) Rejeitada;

iv. Integragdo: embora a contribuicdo seja aceita, pode entrar em
conflito com algum outro componente da plataforma do ECOS.
Se a contribuicdo ndo se integrar, o desenvolvedor sera
aconselhado a executar a remocédo de conflitos e enviar uma
versao atualizada da contribuicdo. Isso também pode ocorrer
quando ha uma mudancga na plataforma do ECOS.

e Modelo de comunidade [S54]. analisa a comunidade de desenvolvedores
como uma cebola. No centro estdo os desenvolvedores mais influentes e
ativos e, a cada outra camada, consiste em desenvolvedores menos
influentes. Os desenvolvedores no centro da “cebola” sdo aqueles que
coordenam o projeto de alguma forma e contribuem mais do que outros.
Os desenvolvedores mais distantes do centro sdo aqueles que aproveitam
ao maximo os recursos gerados pelo projeto. Esses desenvolvedores sao
essenciais porque ajudam na melhoria e disseminacdo de recursos em
torno de uma contribuicdo para a plataforma do ecossistema;

o Modelo de fluxo de avango do desenvolvedor [S28]: envolve quatro
possiveis caminhos:

i. Acelerado: esta relacionado a um desenvolvedor que participa
do ecossistema, inicialmente, por meio social, (por exemplo,
féruns, sites de perguntas e respostas, lista de discussao) e, em

seguida, engaja-se dentro do ecossistema;
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3.

4.

ii. Social para técnico: envolve desenvolvedores que participam do
ecossistema em um meio social e, em seguida, progridem para
atividades técnicas. Um critério de diferenciacdo deste caminho
€ que aqui o desenvolvedor s6 pode estar envolvido em um
meio;

iii. Técnico: desenvolvedor que foi integrado por meio técnico (por
exemplo, repositérios de cddigo) e esta envolvido apenas nesse
caminho;

iv. Técnico para social: o desenvolvedor estd comegando no meio
técnico e foi identificado que somente apdés o primeiro
lancamento de uma contribuicdo é que os desenvolvedores
mudam para o meio social. Isso pode estar relacionado a
disseminacdo da contribuicdo como uma forma de encontrar o

reconhecimento da chave e da comunidade.

Monitorar a comunidade de desenvolvedores [S33]: Essa estratégia é baseada
na analise das seguintes métricas: Entradas (Estrutura do Grupo): Tamanho;
Heterogeneidade dos Membros; Dispersdo Geografica; Contribuicdo Externa;
Processo (Coordenacdo do Grupo) e Padrdes de Interacdo; Papéis informais;
Resultado da estrutura de rede (desempenho do grupo); Tempo de resolugao
de defeitos;
Analisar o modelo de parceria estabelecido entre os desenvolvedores
[S33][S43]: os desenvolvedores devem pagar taxas de parceria e garantir que
suas contribuicdes considerem os aspectos relacionados a certificagdo de
qualidade. Em resposta, a organizagdo central fornece aos desenvolvedores
beneficios que incluem: ferramentas de desenvolvimento, conferéncias para
desenvolvedores e suporte técnico. Esta estratégia baseia-se na utilizagdo de
indicadores de rede como:

e Centralizagdo: € um indicador usado quando uma comunidade dentro do
ECOS esta centrada em torno de um ou mais desenvolvedores. Isso pode
ajudar a analisar quanto conhecimento gerado no ECOS ¢ distribuido para
outros desenvolvedores e para a organizagao central;

o Coeficiente de agrupamento: €& um indicador que reflete os grupos de
conexdes entre desenvolvedores no ecossistema. Este indicador pode
ajudar a entender as comunidades de desenvolvedores dentro do

ecossistema e como os recursos do ecossistema sao usados;
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e Grau de Centralidade: € um indicador para analisar e avaliar a posi¢cdo dos
desenvolvedores dentro do ECOS. Essa posi¢cao é importante porque os
desenvolvedores especialistas que estdo em posicdes que ajudam a
estabelecer relacionamentos com outros desenvolvedores aprimorando,

assim, o conhecimento e criagdo/evolucao de contribuicdes.

2.3.5.2 Ecossistemas Open-Source — Abertura e Controle da Organizagao

1. Analisar e projetar o fluxo de requisitos [S12]: baseia-se na teoria de
negociacdo e de rede. Este fluxo destina-se a ajudar na tomada de decisdes
baseadas em requisitos que surgem da comunidade de desenvolvedores e
usuarios do ecossistema. Isso pode ajudar na solucdo de problemas de
comunicagdo entre as comunidades de desenvolvedores e dos
desenvolvedores com organizacdo central. Desta forma, a organizagéo central
pode atribuir poder a comunidade de desenvolvedores;

2. Estabelecer conformidade com o gerenciamento de riscos corporativos [S30]: é
importante descrever processos que assegurem a aderéncia de ecossistema a
obrigagbes regulatoérias, legais, contratuais e outras. Esses processos s&o
compostos por: Gerenciamento de riscos; Gerenciamento de politicas; Gestéao
de auditoria; Relatérios/Dashboards/Analytics; Gestdo de conformidade;
Controla testes e gerenciamento; Controles financeiros; Pesquisas; Gestdo de
fluxo de trabalho; Governanga corporativa; e auditorias e conformidade de TI;

3. Estabelecer e comunicar estilos arquiteturais [S38]: esses estilos podem ajudar
a capacitar a evolucao de todos os membros do ecossistema;

4. Planejar e executar conferéncias de desenvolvedores [S51]: isto suporta
decisdes sobre os produtos das plataformas do ECOS. Os eventos do
desenvolvedor (por exemplo, conferéncias, hackathons, meetups) tém a
finalidade de reunir os lideres da comunidade de desenvolvedores para permitir
o compartilhamento de insights sobre os avangos necessarios em produtos e
plataformas;

5. Delimitar zonas controlaveis [S31]: € composto por trés zonas de autoridade da
organizagao central em relagédo aos desenvolvedores: (1) Zona de Controle,
que auxilia no alto nivel de observacédo dos desenvolvedores, além do controle
direto das relagbes e atividades; (2) Zona de Influéncia, nesta zona, a
organizacao central sé pode influenciar as atividades dos desenvolvedores

através de informagdes e incentivos direcionados; e (3) A Zona de Ruido que
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envolve todos os desenvolvedores que sao indiferentes as estratégias de
organizacgao central;

Delimitar zonas de auto-organizagdo [S31]: visa apoiar a criatividade do
desenvolvedor, reduzindo o controle da comunidade. Desta forma, o
desenvolvedor externo se auto-organiza ao longo do tempo adaptando sua
estratégia com o objetivo de obter reconhecimento e criar valor. Esta estratégia
pode ser realizada pelo uso e incentivo de mecanismos de controle dentro de
um projeto de contribui¢cdes apropriadas para o ecossistema;

Identificar e mitigar barreiras [S1]: ajuda a identificar os obstaculos para a
participacdo e o avanco dos desenvolvedores em um ECOS. E importante
construir e revisar um plano para mitigar as barreiras através de “remédios”

com o objetivo de prevenir e reduzir a influéncia deles no ecossistema.

2.3.5.3 Ecossistemas Open-Source — Criagdo de Valor

1.

Analisar e agir a partir do conhecimento gerado por desenvolvedores [S18]: isto
cobre os tipos de conhecimento sobre a operacao de software (SOK, do inglés
Software Operation Knowledge) consiste em quatro tipos de conhecimento: (1)
Feedback do usuario final; (2) Qualidade; (3) Plataforma e Uso de Produtos;
(4) Desempenho. Esta é uma maneira de obter insights sobre as opinides dos
usuarios durante o uso do software. Além de ser um método sistematico para
analisar e atuar sobre o conhecimento obtido dentro do ECOS;

Integrar desenvolvedores com consumidores e fornecedores [S50]: estratégia
executada por meio das seguintes etapas:

e (1) A organizacado central negocia contratos para aceitar contribuicées para
a plataforma do ecossistema com cada desenvolvedor separadamente;

e (2) O desenvolvedor negocia diretamente com outro desenvolvedor,
gerando colaboracbes. Desta forma, os componentes de cdodigo aberto
podem facilitar a colaboracéao [S23];

e (3) O desenvolvedor assume toda a responsabilidade pela submissédo e
integracdo da contribuicdo com outros desenvolvedores. A aceitacdo da
contribuicdo para a plataforma é feita através de critérios de certificagdo de

qualidade.

3. Analisar a dindmica do ecossistema [S61]: visa controlar os desenvolvedores

como produtores de contribui¢cdes para o ECOS. Em um nivel inferior, estdo os
desenvolvedores que agem como produtores primarios, seus recursos podem
ser usados por todos os tipos de desenvolvedores. Em um nivel mais alto,

estdo os desenvolvedores agem como predadores, porque quanto maior o
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nivel, mais eles se concentram em usar os recursos do ECOS para suas
contribuicbes sem gerar recursos para a comunidade. Os desenvolvedores que
estdo no nivel médio criam contribuicbes para manter a arquitetura do ECOS
gerando dependéncia entre os componentes usados nas contribuicdes. E
importante deixar claro que os desenvolvedores tém recursos técnicos,
econdmicos e sociais limitados que devem ser apoiados para que a

organizacao possa atender as demandas dos usuarios.

2.3.5.4 Ecossistemas Proprietarios — Coordenagao de Desenvolvedores

1. Explorar a faixa de responsabilidades dos desenvolvedores [S29]: engloba o
estabelecimento de suporte (organizagado e infraestrutura) ao desenvolvedor,
medigado da redugdo de riscos e garantia de abertura e transparéncia:

o Estabelecer apoio: responsabilidade e papel devem ser claros;

e Medir o risco: as contribuicdes dos desenvolvedores devem ser revisadas
em alguns pontos de verificagdo como forma de garantir a integragdo com
a arquitetura da plataforma do ECOS;

e Garantir transparéncia e abertura: quando houver uma proposta de
contribuicdo do desenvolvedor (objetivo, escopo, roteiro etc.) estabelecida.
Depois disso, é necessario que a contribuicdo seja aprovada em critérios
de qualidade por organizagdo central. Quando a contribuicdo esta
disponivel para a comunidade, os usuarios e desenvolvedores podem
fornecer analises que devem ser publicas e visiveis para todos;

e Suporte de infraestrutura de TI: é necessario preparar infraestruturas para
0 gerenciamento de projetos, como repositorios de codigo fonte, foruns,
exemplos de cddigo, sites de gerenciamento de problemas.

2. Minimizar a perda social [S7]:

e Envolve as seguintes partes interessadas: desenvolvedor de software
(fornecedor), implantadores de software (organizagcdes de software),
organizagao central;

e Processo de disseminacdo do conhecimento da vulnerabilidade: analisa
como a organizacao central deve divulgar as vulnerabilidades existentes
no ecossistema sem causar perda social.

3. Identificar o modelo de negdcios e a rede de gerenciamento de parceiros [S52]:
esta estratégia é baseada na identificagdo dos objetivos dos desenvolvedores,
“facilitadores” e suas respectivas “ferramentas” que permitem que os objetivos
sejam alcancados, os ‘“efeitos” descrevendo as percepg¢des de ambos

desenvolvedores e organizagdo central sobre as contribuicdes, e
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4.

“influenciadores” que sdo motivadores para o engajamento ou o desligamento

do desenvolvedor.

o O “compartilhamento de recursos” € o facilitador mais importante em um
ecossistema. Em seguida, o “fluxo do ciclo de vida” que, através das
ferramentas de desenvolvimento, colaboragao, publicagao e certificagao de
qualidade, permite aos desenvolvedores colaborar e gerar contribuigdes
dentro do esperado por organizagao central. A organizagéo central precisa
ser transparente sobre os objetivos e processos organizacionais
relacionados as contribuicbes para o ecossistema. Esses processos
devem ser compativeis com os processos de organizagao central internos;

e OQutro ponto é que o desenvolvedor precisa ter acesso ao roteiro de
produto da organizacao para poder planejar um portfélio que continue a
servir organizagcdo central e usuarios. O compartiihamento dessas
informacdes ¢é fundamental para interagir com o desenvolvedor.
Compreender a governanga a partir do contexto de produto de software e
das cadeias de suprimentos [S8], identificando todos os participantes, as
conexdes entre eles e o fluxo de informagdes entre a rede de participantes.

Monitorar os indicadores do desenvolvedor como Produtividade, tamanho,

disperséo e experiéncia [S19].

2.3.5.5 Ecossistemas Proprietarios — Abertura e Controle

1.
2.

Identificar estruturas organizacionais, empresatriais e de software [S2];

Avaliar o status do ecossistema e 0 sucesso das decisées [S16]:

o SECO-SAM: consiste em um modelo e um conjunto de ferramentas de
pesquisa. O SECO-SAM define as principais caracteristicas de um SECO
que pode ser mensuravel.

Aumentar a capacidade de resposta as mudancas no desempenho e na

utilizagdo de servigos [S11]:

o Utilizagdo de conhecimento sobre servico (SKU, do inglés Software
Knowledge Utilization);

e Quantificar o uso e o feedback do servigo.

Estabelecer uma plataforma para publicagdo e propaga¢do de conhecimento

do ecossistema dentro do ecossistema [S26]:

e Conhecimento de Operacdo de Software (SKO, do inglés Software
Knowledge Operation);

e Relatdrios de erros, indicadores de desempenho;
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e Desenvolver diretrizes que ajudem a aumentar a Vvisibilidade do

ecossistema e capacitar os desenvolvedores;

o Definir/redefinir certificacdo de qualidade para manter a robustez do

ecossistema.

5. Fornecer um ambiente tecnolégico para que organizagdes e desenvolvedores

armazenem e compartilhem conteudo de treinamento para o publico-alvo de

desenvolvimento de software [S14]: ajuda na manutengdo e expansdo do

conhecimento dentro do ecossistema. Tanto desenvolvedores quanto

organizacao podem criar e revisar conteudo sobre produtos e plataforma.

e Acompanhe a eficacia de cada sessdo de treinamento definindo uma

Estrutura de Treinamento Interativa (ITF).

6. Permitir a autonomia e a heteronomia dos desenvolvedores [S25]:

o Analise a estratégia de governanga com base nos seguintes tipos:

Organizagéo centralizada: a organizagao central permite que um
desenvolvedor planeje e organize agdes em uma comunidade
que gera contribui¢cdes para uma plataforma do ECOS;
Colaboragéo colegial: € a estratégia mais livre para colaboragéo
com desenvolvedores. Nao ha responsabilidades definidas para
o desenvolvedor participar do ecossistema. No entanto, existem
diretrizes para participacao e contribuicio;

Guerreiro  solitario: Esse tipo de estratégia prioriza
desenvolvedores que agem mais livremente dentro do
ecossistema. E o primeiro tipo de desenvolvedor que tem alta
autonomia no ecossistema. Para isso, € importante que o

ecossistema fornecga recursos e reconhecimento.

o Aumentar a flexibilidade dos fornecedores de software [S11]:

Utilizagdo de conhecimento de servigo (SKU).

7. Garantir abertura e transparéncia [S29].

2.3.5.6 Ecossistemas Proprietarios — Criagao de Valor

1.

Aumentar a organizagdo de desenvolvedores com base no feedback [S39]:

envolve uma estratégia em que todas as informagdes sdo importantes para a

manutencdo de desenvolvedores, recursos e ferramentas do ecossistema.

Essa estratégia € um mecanismo importante que permite que desenvolvedores

e organizacao central se adaptem e permanegam competitivos no mercado;
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2. Estabelecer um modelo de gestédo de contribuicdo [S49]: propde algumas
perspectivas de analise baseadas em negocios, arquitetura, processo e
organizac¢ao da seguinte forma:

o Negdcio: os desenvolvedores sdo possiveis fontes de renda para o ECOS.
Mas eles tém objetivos, projetos e expectativas do ponto de vista de
negocios que devem ser levados em conta pela organizagdo central. Os
modelos de negdcios devem se basear principalmente na redugao de
custos para dimensionar atividades que promovem o relacionamento com
os desenvolvedores;

e Arquitetura: desacoplamento das contribuicdes dos desenvolvedores que
fardo parte da plataforma. Isso permitird que, se alguma contribuigdo gerar
problemas, ndo tenha impacto na estrutura do ecossistema;

e Processo de contribuicdo: a organizagdo central deve direcionar os
desenvolvedores para sincronizar projetos, o ciclo de vida da contribuicdo
e 0s processos de engenharia de software, como uma forma de alinhar as
diversas comunidades dentro do ECOS.

3. Fornega um repositério central para garantir a consisténcia das contribuigées
[S53]: ajuda a armazenar contribui¢gdes consistentes (por exemplo, pacotes de
software, codigo-fonte, modelos) que sdo criados e disponibilizados por varios
agentes do ECOS, como desenvolvedores, empresas e funcionarios da
organizacdao. Os dados presentes nos repositorios podem ser extraidos e
analisados para extrair informagcées que auxiliem na governanga dos
elementos do ecossistema;

4. Implementar um mecanismo de cooperagcdo baseado em inovacdo aberta
[S34]: nesta estratégia, a chave deve permitir o compartilhamento de ideias e
conhecimentos relacionados a plataforma do ECOS entre desenvolvedores,
recursos técnicos, dispositivos e outros produtos. Isto ajuda a melhorar o
intercambio de informagdes entre desenvolvedores externos/internos, usuarios
e organizagao central. Maior transparéncia do conhecimento contribuira com
uma maior possibilidade de surgirem oportunidades de negécios entre a
comunidade de desenvolvedores e a organizagdo central. E composto por:

o Aceitacdo de contribuicdo: consiga aceitagdo da solugédo devido a agir em
base de diretrizes da plataforma;

e Simulacdo de Ecossistemas: usar métodos de simulagdo para obter
insights sobre modelos que podem influenciar a produtividade e a robustez
do ecossistema a partir da perspectiva de engajamento e atragdo de

desenvolvedores externos;
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Integracdo de modelos: insira os modelos identificados por simulagéo
como parte da estratégia de governangca do desenvolvedor. Pode ser
realizado da seguinte forma: (a) disseminagcdo do modelo com os atores
envolvidos no ecossistema; (b) automatizado, onde um sistema de
simulacdo é importante para prever situagdes dentro do ecossistema a
partir da aplicacdo de estratégias de governancga; e, (c) interativamente,
onde os atores do ECOS interagem com o sistema de simulagao;

Processo de certificacdo de qualidade: garantir que um desenvolvedor
terceirizado gera contribuicbes de acordo com um conjunto de critérios

estabelecidos.

5. Apoiar a resolugdo dos desafios de empreendedorismo [S35]:

Implemente uma infraestrutura de servigos com foco nos negécios: quando
um desenvolvedor inicia 0 negdécio, sua missao é fazer algo que amam,
manter o negocio sustentavel e aumentar as vendas. Para isso, eles
precisam ter suporte na resolugcdo de desafios empresariais,
implementacdo de servigos de infraestrutura mais adequados para os
negocios e adaptagdo a mudancga de tecnologia;

Controlar o progresso da plataforma e a mudanga de tecnologias: os
desenvolvedores sao responsaveis por seu relacionamento com as partes
interessadas, ou seja, clientes, provedores de infraestrutura e a plataforma.
Enquanto isso, os desenvolvedores também tentam equilibrar o lado
pessoal e profissional do negécio. Os desenvolvedores dependem muito
de provedores de servigos de mercado, como agregadores de software, e-

commerce e provedores de pagamento.

2.3.5.7 Ecossistemas Hibridos — Coordenacao de desenvolvedores

1.

Atuar para planejar, executar e analisar uma coordenagdo descentralizada de

desenvolvedores [S21]: a comunidade de desenvolvedores externos é grande

e dispersa. A coordenacido desses desenvolvedores requer processos de

governanga que devem ser ajustaveis conceitualmente e em configuragdes;

Estabelecer uma estrutura organizacional que permita a colaboragcdo da

comunidade de desenvolvedores considerando [S21]:

Nivel micro: neste nivel, a organizag&o central deve fornecer estruturas de
ecossistema para favorecer a comunicagcao entre os desenvolvedores,
especialmente sobre como os recursos para a expansao da plataforma sao

constituidos e podem ser usados;
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Nivel meso: a organizagao central deve permitir que os desenvolvedores
possam trabalhar individualmente em uma infraestrutura que permita a
colaboragdo. E importante que a infraestrutura fornecida direcione os
desenvolvedores para atingir as metas organizacionais. Isso pode ser
garantido por politicas que envolvem o projeto, desenvolvimento,
certificagdo de qualidade e marketing de contribuicbes geradas pelos
desenvolvedores. Essas politicas devem atenuar o risco de conflitos na
comunidade de desenvolvedores;

Nivel macro: a organizacao central deve garantir que quaisquer conflitos
que possam existir entre os desenvolvedores nao afetem o ECOS. Isso
pode ser feito estabelecendo padrbes de conduta no ecossistema. Os
conflitos envolvem, por exemplo, expectativas e valores dos
desenvolvedores, roadmaps e compartiihamento de conhecimento, bem

como barreiras técnicas que podem interferir no avango do desenvolvedor.

2.3.5.8 Ecossistemas Hibridos — Abertura e Controle

1. Use um processo baseado em negociagdo ganha-ganha envolvendo estrutura

social, estrutura de informagéo e dindmica [S20]:

Estrutura Social: a organizagédo central deve permitir a colaboragao entre
departamentos organizacionais como engenharia, gerenciamento e
marketing para monitorar o desempenho dos produtos para
desenvolvedores externos. Essa estrutura social interna aliada a estrutura
dos desenvolvedores proporcionara a organizagdo central um ambiente
colaborativo e um feedback continuo sobre o ECOS. Além disso, tanto os
departamentos internos quanto os desenvolvedores terdao uma visdo do
mercado (incluindo concorrentes), oportunidades de negdcios, usuarios e
contribuicbes;

Estrutura de Informagao: deve envolver interesses identificados tanto pelos
desenvolvedores quanto pela organizacédo central. A organizagdo central
procura atingir os objetivos da organizagdo em sinergia com os objetivos
do desenvolvedor. Dessa maneira, os usuarios de produtos do
ecossistema lucrardo com o valor gerado pelas contribuicbes que usam
essas informacdes. Os acordos envolvem funcionalidades, qualidade de
software e requisitos que, se bem negociados, permitirdo a colaboragao
dentro do ecossistema;

A dindmica: a organizacdo central precisa identificar o que leva os

desenvolvedores a entrar, sair e se movimentar dentro do ecossistema.
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Isso ajudara a melhorar os relacionamentos com os perfis do
desenvolvedor e dimensionar as atividades de integracdo do
desenvolvedor. Existem dois tipos possiveis de integragéo:
i. Ativo: que envolve algum funcionario interno da organizagao que
ira trabalhar na integragdo dos desenvolvedores;
ii. Passivo: a identificacdo de interesses, valores, expectativas dos
desenvolvedores dentro do ecossistema que tornardo um

desenvolvedor atraente para a organizagéo.

2.3.5.9 Ecossistemas Hibridos — Criagdo de Valor

1.

2.

Ajudar os desenvolvedores a reutilizar recursos técnicos de outras pessoas

[S10] de maneira pragmatica e oportunista:

e Oportunamente: € uma maneira de acelerar o desenvolvimento de
produtos ou servicos. Serve como extensdo da plataforma com
componentes resultantes da contribuicdo de um desenvolvedor que nao
desenvolveu a contribuicdo para disponibiliza-la para reutilizacao;

o Pragmaticamente: esta relacionado ao aprimoramento da plataforma e dos
recursos técnicos através da disseminagdo de componentes de um
desenvolvedor que podem néo ter sido desenvolvidos com a reutilizagao
em mente.

Identificar as cadeias de valor: as atividades que um desenvolvedor realiza em

um cenario especifico para planejar, construir, liberar contribuigcbes valiosas

[S37]. E uma atividade importante para uma empresa fornecedora em um

ECOS com o objetivo de apoiar desenvolvedores de terceiros a contribuir

usando seus produtos (por exemplo, ferramentas, frameworks, SDKs). A

organizacao central deve garantir que as contribuicées funcionem bem quando

combinadas para gerar novas cadeias de valor.

Investir em produtos do ecossistema para maximizar seu lucro e o0s

desenvolvedores investem para aumentar sua reputagdo e beneficios [S4]. é

importante aumentar a qualidade do produto e expandir a demanda de

contribuicbes para a plataforma. Nesse cenario, a organizacédo central deve
investir em sua producdo e na plataforma para aumentar seus ganhos e ajudar
os desenvolvedores a investir esforgos para aumentar sua reputacao;

Desenvolver um sistema baseado na meritocracia de desenvolvedores [S45]:

neste sistema, os desenvolvedores sdo escolhidos com base em suas

contribuicdes, reputacao e realizacdo de metas. Em seguida, eles avangam no
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ecossistema e podem ser usados como importantes atores para apoiar as
comunidades de desenvolvedores:
e Suporte ao desenvolvedor no aumento de sua reputagao;
o Investir em contribui¢gdes para maximizar os lucros da organizagao.

5. Analisar repositérios de software [S24]:
e Componente ou dados de software reutilizaveis;
o Repositério de dados do ecossistema,;
o Site de rede social.

6. Usar dados de repositorios de software existentes e uma ferramenta de rede
social para apoiar o entendimento das dimensées social, de negbcio e técnica
das interagbes entre desenvolvedores [S46]: ele pode ajudar na modelagem e

no monitoramento de ECOS.

2.3.6 Ameacas a Validade

Nesta secao, identificamos possiveis ameacas a validade de nossos resultados
de revisao, usando a taxonomia de Wohlin et al. (2013).

Validade de constructo: as principais ameacas nesta categoria estéo
relacionadas as questbes de pesquisa, bibliotecas de dados usadas e string de
pesquisa. As questbes de pesquisa podem nao abordar todos os aspectos da
governanga dos desenvolvedores em ECOS. Para minimizar essa ameaca, foram
elaboradas perguntas de pesquisa cobrindo as principais respostas para explorar o
que a literatura cientifica diz sobre a governanga de desenvolvedores em ECOS. Foi
selecionado um conjunto especifico de bibliotecas digitais porque elas sdo fontes bem
conhecidas, conforme indicado por [Petersen et al. 2015] e sdo usadas em revisdes
sistematicas relacionadas ou estudos de mapeamento.

Com relagéo a string de busca usada, ela ndo possui muitos elementos, mas
para minimizar essa ameacga, tomou-se o cuidado de criar uma string capaz de
encontrar resultados coerentes. Para o termo de pesquisa ecossistema de software,
muitos termos foram usados e a maioria deles foi extraida dos trabalhos relacionados.
Para minimizar essa ameaca se utilizou um grupo de controle dos principais trabalhos
conhecidos no campo de governanga dos desenvolvedores. Para melhorar a string de
busca esta foi executada 10 execug¢des no Scopus e extraimos sindnimos de palavras-
chave previamente identificadas.

Validade interna: pode-se considerar as decisdes subjetivas que podem ter
ocorrido durante a selecado de estudos primarios e extracao de dados. Alguns estudos
relevantes podem nao ser selecionados como estudos primarios. Para minimizar essa

ameaca, seguiu-se o plano, guiado pelos critérios de inclusdo e exclusdo. O protocolo
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de mapeamento sistematico foi revisado por pesquisadores com larga experiéncia em
Engenharia de Software Experimental e planejamento/execugdo de revisdes
sistematicas.

Dentre as ameacas a validade de conclusao, as ameacas identificadas sédo o
esquema de classificacdo e a maneira como foram agrupados os documentos e foram
estabelecidas as relagdes entre eles. No entanto, outras revisées podem ter outros
esquemas de classificacdo e formas de agrupar e analisar os documentos. Outra
ameaca esta relacionada a granularidade das informagdes apresentadas nos estudos
primarios revisados. Se alguma informacdo ndo foi descrita nestes estudos, pode
afetar as conclusdes.

A validade da confiabilidade esta relacionada a problemas que afetam a
capacidade de desenhar que as operacdes de um estudo podem ser repetidas com os
mesmos resultados. Achamos que nosso estudo pode ser facilmente replicado

seguindo as etapas descritas e usando a string de busca.

2.3.7 Conclusées do mapeamento

Percebe-se a partir da analise das questdes de pesquisa investigadas e das
oportunidades de pesquisa que € necessario investir na formalizacdo e avaliagao
pratica de estratégias para governar os desenvolvedores como forma de apoiar o
recrutamento, engajamento e sobrevivéncia dos desenvolvedores dentro do ECOS. A
diretriz obtida pelos pesquisadores é que essas estratégias devem se concentrar na
coordenacgdo, criagdo de valor e abertura e controle da organizacdo. Ha uma
necessidade de estudos sobre como os relacionamentos surgem e ocorrem entre os
desenvolvedores de um ECOS. Outro ponto é a definicdo, analise e avaliacdo dos
mecanismos (por exemplo, praticas, recomendagdes, abordagens, ferramentas) para
a governanga de desenvolvedores que favorecam a criagdo de valor pelos atores
envolvidos no ecossistema.

As estratégias apesar de certa evidéncia experimental precisam ter a
relevancia para a governanga de desenvolvedores em ECOS analisadas por
profissionais que atuam no cenario real. E, por isso, o Capitulo 3 apresenta uma

pesquisa de opinido que investiga esse aspecto de relevancia das estratégias.

2.4 Trabalhos Relacionados

Apds a analise de revisbes e mapeamentos sistematicos sobre ECOS [Barbosa
et al. 2013][Manikas 2016] [Franco-Bedoya et al. 2017], MSECO [Fontdo et al.
2015][Steglich et al. 2019] e governanga de ECOS [Alves et al. 2017], ndo foram

encontradas abordagens de governanga de desenvolvedores em MSECO. A
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comparacado resumida dos trabalhos relacionadas é apresentada na Tabela 4 e a

descrigéo de cada trabalho é discutida em seguida.

Tabela 4. Comparacgao entre trabalhos relacionados.

Aspecto de Desenvolvedores?
Trabalho Contribuigao
Governanga I MSECO?
Controle de
Jensen e »
Praticas e processos para desenvolvedores e . .
Scachi . . Né&o / Nao
(2010) governanga de projetos open-source coordenagéo de
atividades
Jergensen Modelo de migracéo de Fluxo de movimentagéo Sim / N
im / Nao
etal. (2011) desenvolvedores open-source dos desenvolvedores
Qiu et al. Modelo de governanca entre Recursos e ambiente dos . .
Sim / Néo
(2011) desenvolvedores desenvolvedores
) Diretrizes e melhores praticas para
Kilamo et al. . - . ~
(2012) criar um ECOS open-source em torno | Expanséo de plataforma Sim / Nao
de projeto proprietario.
. Recursos técnicos e
Albert et al. Abordagem para localizagdo no L ~ -
. organizacao Nao / Nao
(2013) mercado e mapeamento de relagdes .
consumidora
Wareham et | Entendimento da governanga de um Estabilidade e evolugdo N&o / N3
ao/ Nao
al. (2014) ECOS de um ECOS
Sadi et al. Abordagem para identificagéo de ) . . .
Projeto de Colaboragao Sim / Sim
(2015) desenvolvedores
Foerderer et | Analise de limites do conhecimento Conhecimento em torno Néio / N&
ao/Nao
al. (2018) envolvidos em governanga de recursos do ECOS
Kude et al. Estratégias para recrutar, selecionar . ~ -
] . Programas de Parceria Né&o / Nao
(2018) e treinar gerentes de parcerias
Framework para alinhamento de Mecanismos de criagcdo
Vorraber et o . .
objetivos entre desenvolvedores e de valor em torno de um Sim / Nao

al. (2018) . .
gerentes de negocios projeto

Jensen e Scacchi (2010) examinam como as praticas e processos permitem
governar os projetos open-source quando reunidos e configurados como redes de
interacao socio-técnica. Os elementos avaliados podem ser analisados em nivel micro
ou macro. O nivel micro consiste em recursos que os desenvolvedores utilizam para
controlar o trabalho do projeto e as contribui¢gdes, como exemplo temos: colaboracgao,
politicas e diretrizes, estratégia arquitetural, lideranca e controle, transparéncia de
decisdes e resolugao de conflitos. Ja os de nivel macro consistem na relagdo entre o
projeto com outros projetos do ecossistema, como: a coordenacgéo, lideranga, controle

e resolucao de conflitos. Os autores realizaram dois estudos de caso que indicam que
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ha uma necessidade de um modelo de governanca de desenvolvedores que envolva a
comunidade nos niveis micro e macro.

Jergensen et al. (2011) estudam a migracdo de desenvolvedores dentro de um
ecossistema open-source por meio de um modelo de “cebola” que descreve o fluxo de
avanco dos desenvolvedores dentro do ecossistema. Os autores identificaram que o
uso de repositorios colaborativos de projetos de software como o Github e BitBucket
permitiram um avang¢o na socializacdo entre desenvolvedores. No entanto, isto fez
com que as contribuicbes para um projeto passassem por processos de verificagao e
validacdo de qualidade antes de compor o projeto. Os autores indicam que ha uma
necessidade por identificar a analisar a variedade de efeitos técnicos e sociais que
surgem dentro da comunidade de desenvolvedores.

Qiu et al. (2011) realizaram um estudo para a identificagdo do modelo de
governanga dentre desenvolvedores da plataforma Mac a partir de uma perspectiva
l6gica: logica do ecossistema e logica da plataforma. Para isto, concentra-se na
identificacdo de recursos e no ambiente dos desenvolvedores. Ainda investigam o lado
dos desenvolvedores e o papel da organizagdo, neste caso a Apple, que geram
impactos no dinamismo e na dimensdo econémica dos desenvolvedores. Como
pontos principais, identificados para compor a légica do ecossistema e da plataforma,
temos como exemplo: (Ecossistema) qualidade das apps, aumentar vendas, construir
um negdcio sustentavel, crescimento organico e a reputagdo/reconhecimento do
desenvolvedor; (Plataforma) crescimento guiado pela organizagdo, construir
competitividade entre as apps, qualidade avaliada por meio de comentarios de
usuarios. Os autores indicam a necessidade por examinar ambientes, politicas de
governanca e recursos de outros ECOS e o impacto disso nos desenvolvedores.

Kilamo et al. (2012) investigam como construir um ecossistema open-source ao
redor de um software proprietario. Os autores discutem que as empresas tém buscado
complementar socialmente a plataforma com comunidades de desenvolvedores. Os
autores ainda comentam que este € um campo de pesquisa relativamente novo, que
ha poucas diretrizes em como criar e manter um ECOS sustentavel para uma
plataforma proprietaria. Por meio de um estudo de caso, analisam diretrizes e
melhores praticas para o cenario apresentado. Os autores focaram mais no
nascimento do ecossistema e como garantir o crescimento. Por isso, apontam uma
necessidade de estudo dos outros estagios envolvidos, como garantir o crescimento
deles e a identificagao de praticas de apoio a decisdo e métodos de comunicagao.

Albert et al. (2013) propdem uma abordagem para governanca de ECOS que
permita a organizagdo se localizar no mercado e mapear suas relagbes com

fornecedores, distribuidores, produtos e tecnologia por meio de uma ferramenta
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chamada Brech6-SECOGov. O foco esta nos recursos técnicos € na percepcao da
organizagao consumidora pelos participantes, mas n&o na analise de um ecossistema
hibrido como um MSECO. Além disso, o trabalho ndo foca em desenvolvedores.

Wareham et al. (2014) estudam a governanca de uma plataforma como forma
de orquestrar um portfélio de contribuicbes produzidas por atores independentes e
heterogéneos que forma um ecossistema. Dentro disso os autores investigam
mecanismos de governanga apropriados para promover um balanceamento entre a
estabilidade e evolugdo do ecossistema. Os autores contribuem com o entendimento
da dindmica de um ECOS, com o efetivo projeto da governanca de uma plataforma e
explicitam tensdes resultantes das relagdes entre os envolvidos no ecossistema. Os
autores sugerem o estudo das diferentes fases de evolugdo da governanga.

Sadi et al. (2015) propuseram uma abordagem genérica baseada nos
ecossistemas Android e iOS para identificar tipos de desenvolvedores e derivar
solugbes alternativas para projetar uma colaboragdo apropriada. Este estudo se
concentra nos objetivos e critérios de decisdo dos desenvolvedores, mas nao fornece
orientacdo especifica sobre como essas atividades podem ser realizadas. Para
demonstrar a viabilidade das recomendacgdes propostas, experimentacdo em casos
reais € necessaria.

Foerderer et al. (2018) analisam os limites do conhecimento envolvidos na
governanga de um ECOS proprietario. Eles analisam varios recursos incluindo portais
de apoio ao desenvolvedor, documentacdo e workshops. A analise indica que esses
recursos ajudam na definicdo do escopo para o qual o conhecimento sera direcionado,
permitindo a escalabilidade do conhecimento no ecossistema. Ndo ha uma analise
especifica da governanca de desenvolvedores do ponto de vista dos recursos
utilizados. Além disso, o foco € em ECOS de uma forma geral, e ndo em MSECO.

Kude et al. (2018) exploram as competéncias para perfis de gerentes de
parcerias para a governanga de ECOS. Eles ainda discutem como esses perfis
ajudam a iniciar, crescer e manter ECOS. Os autores discutem estratégias para
recrutar, selecionar e treinar gerentes de parceria visando a governanga de ECOS. As
competéncias identificadas envolvem: atencdo as situagbes, networking,
relacionamentos e programas de parceria. Uma das opinides obtidas dos profissionais
entrevistados, no estudo, € de que a governanga em ECOS precisa ser estruturada
como forma de reduzir custos. E, que isto, facilitara a conex&do da organizagédo com
parceiros e setores internos. Apesar dos autores discutirem papeis que ajudem a
apoiar a governanga, como em alguns dos trabalhos relacionados, o foco ndo é

governanga de desenvolvedores e MSECO.
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Vorraber et al. (2018) exploram um framework para alinhar objetivos entre
desenvolvedores e gerentes de negocios em torno de um projeto de software open-
source e livre. O framework, que tem como foco gerentes de projeto, ajuda a ganhar
insights relacionados a mecanismos de valor dentro do ecossistema. A analise, por
meio do framework, é feita a partir de um projeto dentro do ecossistema. Os autores
indicam que ha a necessidade de criar uma visdo holistica de necessidades, valores e
conexodes dentro do ECOS na perspectiva dos desenvolvedores. Uma vez que este é

um ator essencial para o sucesso e crescimento de contribui¢des no ECOS.
2.5 Consideracgoes finais

Com os conceitos e analise dos trabalhos relacionados, incluindo revisdes da
literatura técnica, percebeu-se a necessidade por analisar o corpo de conhecimento.
Apoés a realizacdo de um mapeamento sistematico da literatura sobre governanga de
desenvolvedores em ECOS, extraiu-se um conjunto de estratégias e um conjunto de
definicbes.

Tanto as estratégias quanto as definigbes para governanga de
desenvolvedores, como foram propostas a partir da comunidade cientifica, precisam
da analise por profissionais da area de DevRel. Isto permite o entendimento da
relevancia do corpo de conhecimento identificado. Essa caracterizagdo ajudara a
entender que estratégias tém sido utilizadas pelos profissionais. Para isso no proximo
capitulo sdo apresentados um conjunto de estudos que ajudam a construir um modelo

de governancga de desenvolvedores tendo como base o corpo de conhecimento.
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CAPITULO 3 — ESTUDOS PARA CONCEPGAO E
REFINAMENTO DO DEVGO: MODELO DE
GOVERNANCA DE DESENVOLVEDORES

Neste capitulo apresenta-se o planejamento, execu¢do e analise dos
resultados de um conjunto de estudos para a concepgéo e refinamento do
modelo de governanga proposto nesta tese. O modelo é chamado de DevGo
(do inglés, Developer Governance).

3.1 Visao geral dos estudos

A partir do mapeamento sistematico apresentado no capitulo anterior, foi
possivel extrair 42 estratégias e uma definicdo para a governanga de desenvolvedores
em ECOS. Para construir e refinar o modelo DevGo (do inglés, Developer
Governance), foram realizadas as seguintes etapas de pesquisa, como ja descrito na
Sec¢ao 1.6 sobre a metodologia de pesquisa:

1. Pesquisa de opinido com profissionais para a analise da relevancia das 42
estratégias identificadas no mapeamento sistematico (Secao 3.2);

2. Entrevistas com profissionais de DevRel para refinamento da estrutura da
primeira versdo do DevGo (Sec¢ao 3.3);

3. Identificagdo e analise de um conjunto de licdes aprendidas de DevRel
(Secao 3.4);

4. Estudo exploratério e revisdo por pares com especialistas para a analise
de repositérios (Secao 3.5);

5. Pesquisa de opinido sobre percepcdo de valor em DevRel para a

governanga de desenvolvedores (Secéao 3.6).
3.2 Pesquisa de opiniao com especialistas

3.2.1 Objetivo do Estudo e Questio de Pesquisa

Esta pesquisa de opinido foi planejada e executada com o objetivo de analisar
estratégias para a governanga de desenvolvedores com o propésito de caracterizar
com respeito a relevancia do ponto de vista dos profissionais de DevRel no
contexto de atividades de governancga de desenvolvedores em MSECO.

A questdo de pesquisa investigada neste estudo é: “Qual a relevancia de cada

uma das estratégias para a governanga de desenvolvedores em MSECO?”
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Métrica: Percentual de estratégias relevantes para a governanga de
desenvolvedores em MSECO (lista de estratégias consolidada a partir do conjunto

inicial ou adicionadas pelos participantes).

3.2.2 Instrumentacgado

Foi proposto um questionario aos participantes com o objetivo de caracterizar a
sua formacdo no que se refere a sua experiéncia e aos ecossistemas nos quais
atua/atuou, além do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE. Além disso,
foi preparado um segundo questionario para avaliar a relevancia das estratégias para
a governanga de desenvolvedores no contexto de MSECO por meio da questao de
pesquisa citada na subsecao anterior.

Foi utilizada a escala ordinal de Likert, oferecendo as opcgbes: 0. Sem
relevancia; 1. Baixa relevancia; 3. Média relevancia; e 5. Alta relevancia. Além disso,
havia uma questao aberta “Qual a sua opinido sobre as estratégias apresentadas? Ha
alguma outra estratégia?” O questionario referente a avaliagdo esta disponivel, além

do Apéndice B, em: https://goo.gl/forms/gKagSqWex6nHIQBw1.

3.2.3 Execucdao do Estudo

Para classificar o conjunto de 42 estratégias de governanga de
desenvolvedores, foram contatados 60 gerentes de DevRel identificados no LinkedIn'
com o titulo de cargo envolvendo o termo “developer relations” — 18 deles
responderam a pesquisa de opinido, dando 85% de nivel de confiangca sobre a
quantidade de participantes de acordo com a férmula de [Hamburg 1980] e uma taxa
de resposta de 30%. A estratégia aplicada para a selegdo dos participantes foi a
“amostragem probabilistica” com o objetivo de eliminar a subjetividade na escolha e
obter uma amostra ndo enviesada e representativa da populagao alvo.

Todos os participantes, caracterizados na Tabela 5, trabalham ou trabalharam
com pelo menos um dos seguintes ecossistemas: Android, Blackberry, iOS, Windows,
Nokia S40, Symbian. Os participantes também trabalham em subsidiarias dessas
organiza¢des no Brasil, China, EUA, Israel, Canada e México. Os participantes da
pesquisa de opinido possuem uma média de 5 (x 3,06) anos de experiéncia
profissional em DevRel.

O calculo da relevancia de cada estratégia utilizou como base os anos de
experiéncia do participante e o ecossistema em que trabalha ou trabalhou. E

necessario diferenciar as respostas dos participantes associando um peso a cada um

4 http://www.linkedin.com
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deles, considerando por exemplo, anos de experiéncia e nivel de experiéncia [Dias
Neto e Travassos 2008]. O nivel de relevancia foi calculado da seguinte forma:
1. Cada participante tem um peso (W1i) associado:

(Numero de Ecossistemas +

Anos de Experiéncia )
Mediana(Anos de experiéncia de todos participantes)”’’

2. Entdo, a resposta de cada participante € multiplicada pelo seu peso
(Wi);
Depois disso, os resultados para cada estratégia foram somados;
Finalmente, foi calculado o nivel de relevancia em um valor entre 0 e
100% por meio da normalizagao do valor obtido no passo anterior. Para

cada estratégia (j), dividiu-se o valor alcangado no passo anterior pelo

Total(j)

valor maximo possivel: Relevancia(j) = WS

Tabela 5. Participantes da pesquisa de opiniao.

ID | Ecossistemas Anos de Experiéncia Pais Peso
P1 | Android 4 Brasil 2
P2 | Android, iOS 2 Canada 2,5
P3 | Windows 4 Brasil 2
P4 | windows 2 México 1,5
P5 | Android, Windows 6 EUA 3,5
P6 | ios 2 Brasil 1,5
P7 | Android 2 Brasil 1,5
P8 | Android, iOS, Windows 3 Brasil 3,75
P9 | Android, Windows, Symbian, S40 5 Brasil 5,25
P10 | Android, iOS, Windows 7 México 4,75
P11 | Windows 5 Canada 2,25
P12 | Windows, BlackBerry 3 Brasil 2,75
P13 | Android 4 Brasil 2
P14 | Android 9 China 3,25
P15 | Android, iOS, Windows 10 EUA 55
P16 | Android, Windows, Symbian 13 México 4,25
P17 | ioS 4 EUA 2
P18 | Android, iOS, Web 11 Israel 5,75

3.2.4 Andlise dos Resultados

Foram selecionadas 13 estratégias (Tabela 6) que alcangaram um nivel de
relevancia igual ou maior do que a mediana calculada (74%) a partir das relevancias
do conjunto total. As estratégias mais relevantes abrangem as trés categorias de
mecanismos de governanga: Coordenagao de Desenvolvedores - 9 (38%), Criacdo de
Valor - 8 (33%) e Abertura e Controle da Organizagédo - 7 (29%). O conjunto de
estratégias fundamentadas no corpo de conhecimento e avaliadas por profissionais
serviu de base para a concepc¢ao da verséo inicial do modelo DevGo.

Baseando-se nas respostas dos participantes o ranking de relevancia também

ajudou a estabelecer uma visdo mais compreensiva da governanga de
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desenvolvedores. Ha uma necessidade de identificar o dinamismo social da
governanga de desenvolvedores. Isto pode ser analisado a partir de uma visdo
estruturada (guiada mais aproximadamente pela organizagdo) ou uma visdo organica
(tomada de decisdo centralizada, sem muita supervisdo direta). Outro aspecto
indicado por alguns participantes é a necessidade de adaptagado das estratégias para
regides especificas (p.ex.: América Latina, Europa). Isto pode ser feito com um
trabalho aproximado dos times de DevRel locais com o time de DevRel global.

A versao inicial do modelo que compde a abordagem DevGo, foi concebida a
partir da analise das estratégias mais relevantes por trés pesquisadores com
conhecimento em Engenharia de Software. Para isso foram utilizados procedimentos
analise tematica [Cruzes e Dyba 2011] e de criacdo de mapas mentais para extrair os
componentes principais do modelo. Os passos seguintes de andlise tematica foram
executados: 1) Ler e reler dados de entrevistas; 2) Gerar codigos iniciais; 3) Combinar
cédigos; 4) Analisar como os dados sdo suportados por temas; 5) Definir cada tema; e
6) Decidir quais temas fazem contribui¢des significativas para a compreensao do que
esta acontecendo no conjunto de dados.

Como pode ser visto na Figura 3, a primeira versdo modelo DevGo é
composta pela definicho de governangca de desenvolvedores, um conjunto de
habilitadores, fases de avanc¢o do desenvolvedor (Assisténcia, Entrada, Contribuigéo e

Reconhecimento), repositorios e um conjunto de objetivos organizacionais.

Tabela 6. As 13 estratégias consideradas relevantes pelos profissionais de DevRel.

# Estratégia Relevancia

E1 Analisar as barreiras para a participagdo do desenvolvedor e potenciais remédios 90%
para elas.

E2 Estabelecer modelos de parceria analisando indicadores de monitoramento da 84%
comunidade.

E3 | Analisar o fluxo de progresso do desenvolvedor dentro do ecossistema. 80%

E4 Identificar as necessidades do mercado para construir um processo de 80%

. . . (o]

desenvolvimento bem definido.

E5 Atender as necessidades dos desenvolvedores para manter a capacidade de 80%
absorcao e evitar desencoraja-los.

E6 Usar os dados e a rede social do ecossistema para entender melhor os elementos 79%
técnicos da plataforma.

E7 | Aumentar a maturidade do desenvolvedor com base no feedback. 79%

E8 Analis_ar o ciclo de vida de desenvolvedores de negdcios e gerenciamento de 77%
parceiros.

E9 Desenvolver um sistema no qual os desenvolvedores talentosos sédo escolhidos e 76%
seguir em frente com base em suas realizagées.

E1 | Oferecer conferéncias de desenvolvedores para permitir a discusséo de instrugdes 749

0 | sobre a plataforma subjacente. °

E1 | Estabelecer de uma plataforma para publicagédo e propagagao de relatérios de 74%

1 erros, medidas de desempenho, etc.

E1 | Facilitar a integracao entre desenvolvedores e usuarios, agregando valor a 74%

2 plataforma.

E1 | Identificar a comunidade com base na estrutura, processos, padroes de interagéo e 74%

3 | desempenho.
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Figura 3. Versao inicial do modelo DevGo.

Para cada fase ha um conjunto de habilitadores que sdo mecanismos da

organizagao para apoiar os desenvolvedores. Os repositérios, nesta versao, servem

como uma forma de obter feedback dos desenvolvedores para cada uma das fases de

avanc¢o do desenvolvedor.

3.2.5 Ameacas a Validade

As ameacas a validade foram organizadas em 4 categorias: validade de

constructo, interna, externa, e de conclusao.

Validade de conclusao: realizada por meio de simples demonstracio do nivel

de relevancia (ou ndo) das estratégias extraidas do mapeamento sistematico.

Validade interna: prop0s-se selecionar profissionais de DevRel que
atuam/atuaram em MSECO. Deste modo, assumiu-se que eles sao representativos
para a populacido de profissionais de DevRel em MSECO e que possam dar a
perspectiva da organizagao central sobre a governanga de desenvolvedores.

Validade de constructo: o estudo esta caracterizado pela andlise da
relevancia das estratégias para a governanca de desenvolvedores em MSECO. As
estratégias foram extraidas de estudos primarios, por meio de um mapeamento
sistematico da literatura, envolvendo experimentos com desenvolvedores em
ecossistemas de software.

Validade externa: os participantes do estudo em geral podem ser
considerados representativos para a populacdo de profissionais de DevRel. Para a

avaliagdo do nivel de envolvimento na governanga de desenvolvedores no contexto de
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MSECO, os dados do questionario sobre a experiéncia dos participantes foram
analisados.

Os materiais utilizados no estudo podem ser considerados representativos e
atuais para o problema em analise. Tais materiais sdo formados pelas estratégias que

estdo relacionadas a governanga de desenvolvedores em MSECO.

3.2.6 Conclusoes do Estudo

A analise da relevancia de cada uma das 42 estratégias, extraidas por meio do
mapeamento sistematico, pelos participantes da pesquisa de opinido permitiu obter
um conjunto base de 13 estratégias relevantes para a governancga de desenvolvedores
em ecossistemas. Com isso foi possivel gerar uma versdo inicial do modelo que
descreve a estrutura necessaria para apoiar a governangca de desenvolvedores. Um
ponto importante € que havia a necessidade de refinar o0 modelo por meio da
avaliagado de profissionais de DevRel que trabalham nos cenarios reais de governanca
de desenvolvedores em MSECO. Por isto, foi realizado um conjunto de entrevistas

como descrito na proxima secao.
3.3 Entrevistas com especialistas

Esta se¢éo apresenta um conjunto de entrevistas planejado e executado com o

objetivo de refinar o modelo de governanga de desenvolvedores em MSECO.

3.3.1 Objetivo do Estudo

As entrevistas foram planejadas e executadas com o objetivo de analisar os
elementos que compdem a estrutura do modelo de governanga de desenvolvedores
com o proposito de refinar com respeito a aderéncia ao cenario real do ponto de
vista dos profissionais de DevRel no contexto de MSECO.

Para isso, foi investigada por meio das entrevistas a seguinte questdo de
pesquisa: “Quais sdo os elementos (conceitos, fases de avango do desenvolvedor,
habilitadores, objetivos) que fazem parte da estrutura de um modelo para a

governanga de desenvolvedores em MSECO?”

3.3.2 Instrumentacao

Foi proposto um questionario aos participantes, com o objetivo de caracterizar
a sua formacdo no que se refere a sua experiéncia e aos ecossistemas nos quais
atua/atuou, além do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE. Além disso,
foi definido um conjunto de perguntas para guiar a entrevista semiestruturada. As

perguntas cobrem a estrutura do modelo e como ela é aderente ao cenario real de
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governanca de desenvolvedores em ecossistemas. As perguntas de entrevista (PE)
séo:

e PE1) Vocé concorda com o conceito e com a estrutura do modelo de
governanga de desenvolvedores apresentado?

e PE2) Qual a sua opinido sobre ajustes no conceito e a estrutura do modelo
de governanga de desenvolvedores apresentado?

e PE3) Vocé concorda com as fases apresentadas que séo relacionadas ao
fluxo de avango do desenvolvedor dentro de um ecossistema?

e PE4) Quais sdo os ajustes necessarios nas fases?

e PE5) Vocé concorda com os habilitadores de governanga de
desenvolvedores que estdo associados as fases de avanco do
desenvolvedor?

e PEG) Quais sdo os ajustes necessarios nos habilitadores?

e PE7) Vocé concorda com os objetivos organizacionais apresentados?

e PE8) Ha algum objetivo que ndo foi apresentado e algum ajuste nos

existentes?

3.3.3 Execucgao do Estudo

Para avaliar o DevGo foram realizadas entrevistas semiestruturadas com 15
profissionais experientes em DevRel (por exemplo, diretores e gerentes). Esses
participantes foram selecionados seguindo o mesmo procedimento usado na para a
pesquisa de opinido. No Apéndice C sido apresentados os perfis de cada um dos
participantes, eles tiveram uma média de 7 (£ 2,03) anos de experiéncia profissional
em DevRel. Foram entrevistados participantes dos seguintes paises: Alemanha,
Brasil, Canada, EUA, Inglaterra e México. Eles avaliaram o modelo DevGo e a
definicdo de governanca de desenvolvedores, que foi resumida a partir de evidéncias
do mapeamento sistematico. Das entrevistas, foram obtidas e aceitas um total de 28

sugestdes.

3.3.4 Analise dos Resultados

Em relacdo as quatro sugestdes voltadas ao conceito de governanca de

desenvolvedores, que foram sintetizadas a partir dos estudos encontrados no

mapeamento sistematico, ha a confirmagédo da abrangéncia do conceito, como diz o

seguinte participante:

“O conceito apresentado parece muito bom e parece abranger a maioria dos
itens.” (P1)
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No entanto, o conceito precisa deixar clara a importancia de se considerar
diferentes perfis de desenvolvedores durante a governanga de desenvolvedores. A
segmentacao do desenvolvedor deve ser levada em conta e que as comunidades de
desenvolvedores especificas devem ser fomentadas por meio de parcerias para

aprimorar a criagao de nicho:
“Deve considerar a segmentacédo do desenvolvedor.” (P4)

Um outro participante (P8), apesar de entender o conceito, alerta que o conceito
ndao é bem entendido entre as organizagbes que se beneficiam do cenario de
ecossistemas. Ou ainda que a governanga de desenvolvedores ndo ¢é de
conhecimento da comunidade de desenvolvedores dentro do ecossistema, sendo este

também um comentario do participante P7:

“Certamente o conceito de governanga do desenvolvedor proposto é claro e
descreve como deve ser a interacdo com as partes interessadas e como cada uma
delas sera beneficiada. Acredito que nédo seja téo claro na maioria das empresas ou

néo seja conhecido pela rede de desenvolvedores.” (P8)

“Minha tnica preocupacéo é sobre a comunicagdo deste modelo com a rede do
desenvolvedor e como seria o gerenciamento de conflitos entre, principalmente, 0s

desenvolvedores. Apesar desse ponto, acho que é uma boa proposta.” (P7)

O participante P12 indica que a necessidade de incluir a equipe de Marketing de
Desenvolvedores em conjunto com os profissionais de DevRel para que seja possivel

a governanga de desenvolvedores:

“O Developer Marketing trabalha em conjunto com o Developer Relations,
ajudando a melhorar o conhecimento do contetdo, fornecendo pesquisas de mercado,

dando suporte a eventos do desenvolvedor e criando marcas consistentes.”

Desta forma a definicdo de governanga de desenvolvedores em ecossistemas
consiste em: “E um conjunto de mecanismos (ou seja, marketing de desenvolvedor e
relacdes com desenvolvedores - evangelismo e advocacia) para apoiar
relacionamentos ganha-ganha entre uma comunidade prospera de desenvolvedores e
uma organizagdo com o objetivo de garantir/monitorar o bem-estar econémico e social
dos desenvolvedores. E preciso considerar a segmentacdo do desenvolvedor para
manter a vitalidade do ecossistema e reduzir custos e riscos”.

A andlise de sugestdes, relacionadas a Estrutura do Modelo, as duas

primeiras sugestbes estdo relacionadas a estrutura do modelo que em sua verséo

inicial ndo demonstrava com clareza os beneficios para a organizagdo e para os
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desenvolvedores, assim como, a sequéncia e envolvimento entre os elementos da
estrutura do modelo e o ciclo de feedback. E, estes podem ser alguns dos motivos que
também leve a seguinte percepc¢éo do participante P7: “No geral, meu palpite é que o
modelo apresentado faz sentido como ponto de partida”. Abaixo os comentarios dos

participantes sobre esses aspectos:

“Eu gostaria de ver com mais clareza quais s&o os beneficios dos objetivos
organizacionais (para a organizagdo) e os beneficios (para os desenvolvedores) -

talvez mudando a maneira como é mostrado na imagem.” (P1)

“Eu entendo que ha uma sequéncia que poderia ser evidenciada, mostrando causa e
efeito 1) Fases (o nucleo do modelo); 2) Facilitadores; e 3) Metas. Seria bom também
evidenciar os custos e riscos que séo citados, e como esse modelo esta mitigando
isso.” (P2)

“Praticamente completo, apenas o ciclo nédo esta claro.” (P3)

“Parece que vocé tem praticamente tudo coberto com esses facilitadores, no entanto,
este modelo tem que ser muito empirico para que isso seja ajustado no tempo de

acordo com as informagbes coletadas do ciclo de feedback.” (P6)

Sobre as etapas a partir do comentario do participante P15, foi possivel
perceber que era necessario expandir as quatro etapas presentes na versao inicial do

modelo:

“A estrutura que usamos no nosso setor de DX envolve a conscientiza¢ao, avaliagéo,

compra/construgéo, publicacdo, encaminhamento/defesa (ou algo parecido).” (P15)

O participante P5 sugeriu que fossem incorporados ao modelo valores ageis
como colaboragdo, propriedade, transparéncia e confianga para governar o0s
desenvolvedores dentro de um ecossistema.

Ainda sobre as etapas, o participante P6 ndo conseguiu perceber a ligacao
entre elas, o que pode indicar que nao foi possivel dar a ideia de etapas de progresso

do desenvolvedor dentro do ecossistema:

Eu tenho um feedback sobre a auséncia de um vinculo claro entre "contribuir”,
"participar” e "reconhecer” em uma plataforma de gerenciamento de projetos sociais e
de compartilhamento de fontes no estilo do Github. Acredito que fazer das plataformas
sociais uma parte de "contribuir” e "reconhecer” é um forte ganho na proposta de

valor. Eu gostaria de citar, como um exemplo de um ambiente de desenvolvedor que
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faz isso bem, a migragdo de partes do mecanismo Unity para projetos oficiais do

i

Github para alavancar o acesso as contribuicbes da organizagdo e da comunidade.’

As relagbes com desenvolvedores envolvem um grupo de engenheiros de
software que sdo extrovertidos e excelentes em falar em publico, como indicado pelo
participante P13: “O DevRel inclui evangelismo tecnolbgico, gestédo de lideres da
comunidade, treinamento e documentacdo. A parte de advocacia trabalha com
desenvolvedores existentes, ja o evangelismo foca na divulgagdo da ‘palavra” da
organizagdo. Como caracteristica comum, tanto advocacia quanto o evangelismo
devem construir confianga ajudando outros departamentos da organizag&o.”

A partir do comentario do participante P13 consideramos dentro da area de
foco que trata sobre DevRel, tanto o evangelismo quanto a advocacia. Desta forma, o
DevRel serve como uma interface entre os desenvolvedores, as equipes técnicas e de
produto do ecossistema. Neste contexto, o evangelismo se concentra na promogao e
conscientizacdo. Por outro lado, a advocacia prioriza a coleta de feedback de produtos
dos desenvolvedores.

Em relacdo aos objetivos para cada fase mencionados no modelo (Figura

3), percebeu-se a partir da analise da sugestdo do participante P1 que é necessario
deixar claro no modelo um melhor alinhamento entre os objetivos da organizacao e
como isso pode estar presente: “Necessidade de afirmar mais claramente o que essas
metas representam para a organizagdo em termos de ganho (usuarios, receitas,
visibilidade, eftc.)”.

Outro ponto € inserir objetivos que estejam relacionados a venda de produtos
e servicos da organizagdo, como indicado pelo participante P2: “Na fase de
Contribuigdo, eu incluiria algumas metas relacionadas a vendas, afinal, esse é o
proposito da organizagdo.” Em relagdo a sinergia, ou seja, relacionamento ganha-
ganha entre a organizacdo e os desenvolvedores nao fica claro como €& possivel

suporta-la:

“Eu acho que eles séo bons o suficiente também. E muito importante ter em mente
que essas relagbes devem ser um modelo ganha-ganha e, para o desenvolvedor, qual
€ o real impacto de seu trabalho e uma expectativa de ser recompensada no mesmo
nivel.” (P7)

Outro ponto é que a fase de sensibilizagcdo é importante para divulgar, gerar
material para o departamento de marketing da organizacao e fortalecer as relagdes

publicas da organizacéo, refinamento percebido a partir do comentario do participante
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P12: “Sensibilizagdo Tecnolbgica: divulgar, gerar leads para marketing, relagbes
publicas puramente tecnoldgicas”.

O participante P14, o mais experiente dentre os participantes, fez uma
consideracdo sobre quando o objetivo da organizacdo central é evangelizar ou
advogar dentro da governanga de desenvolvedores em ecossistemas: “Se uma
empresa deseja se concentrar na sensibilizagdo ou potencialmente manter os custos
baixos participando de menos atividades, entao eles podem decidir se concentrar no
evangelismo. Os evangelistas podem se concentrar muito mais em atividades que
resultam em aquisicbes, como documentos, postagens em blogs, patrocinio de
eventos e palestras. Veja que as atividades mencionadas podem ajudar na
sensibilizagdo e na contribuicdo. Se uma empresa priorizar a coleta de feedback de
produtos de desenvolvedores, a advocacia pode ser a melhor abordagem. Os
advogados podem realizar todas as atividades acima como parte de seu programa de
relagbes com o desenvolvedor. Particularmente, estes profissionais estdo mais ligados
com atividades que envolvam o produto ou a retengdo de desenvolvedores.”

Essas consideracdes conduziram o modelo a possuir Areas de Foco, como
forma de agrupar melhor os objetivos da organizacdo e como o desenvolvedor pode
se beneficiar de estar engajado em um ecossistema. Assim foi possivel ajustar as
relacbes entre as areas de foco, incluindo artefatos de entrada e gerados dentro de
cada area de foco. A area de foco ainda fortalece o entendimento de onde a
organizacao deseja investir para expandir o ecossistema.

No que esta relacionado as sugestoes sobre o fluxo de avanco do

desenvolvedor, ha a necessidade de evidenciar uma direcdo no fluxo da imagem,

assim como, o tempo de duracdo de cada uma das fases:
“Pode ser mostrada mais claramente a dire¢cdo do fluxo na imagem.” (P1)
“Mostrar a temporalidade dessas fases.” (P9)

Em relacio a fase de referéncia, o participante P10, comentou sobre o escopo:
“Relacionamentos sdo dois compromissos e representam um investimento de tempo
por parte do influenciador. Parcerias estratégicas com lideres da comunidade.
Reconhecimento: os desenvolvedores constroem reconhecimento e atingem seus
proprios objetivos, levando a interagbes positivas e relacionamentos mais proximos”.
Ainda sobre escopo o participante P13 comentou sobre a sensibilizacio:

“Sensibilizacado — consciéncia da plataforma e o que faz.”
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Houve ainda sugestbes voltadas a uma melhor definicdo dos elementos que
compdem o fluxo de avango do desenvolvedor, que envolvem a importancia de cada

um dos elementos e novas fases do fluxo, como segue:

“Integragdo tem um conceito pouco difuso, ndo muito claro qual é o papel dele. E

uma organizagdo separada?” (P6)

“Fases: Descoberta, Integracdo, Suporte e Advocacia. Podem ser agrupados em

Langamento, Crescimento e Maturidade” (P11)

As sugestoes relativas aos facilitadores envolvem a adicdo de novos

facilitadores ou a presenca em outra fase de um que ja foi identificado previamente.

Como sugerido:
“Incluiria suporte técnico na fase de integragdo.” (P2)
“Impacto de treinamento as 4 fases.” (P3)

“Concordo com os facilitadores, com a ressalva da supracitada falta de
‘ferramentas de colaboragdo de projetos sociais’ na parte ‘contribuindo’ e

‘reconhecendo’.” (P5)

Ha ainda a necessidade de descrever os beneficios dos facilitadores para os
desenvolvedores, de ndo misturar atividades de governanga de desenvolvedores com

canais de comunicagao com o desenvolvedor:

“Parece muito bom e eu ndo vejo nenhum outro facilitador do que os
retratados. (faltando apenas beneficios mais claros para o desenvolvedor - por

exemplo: o que um modelo de receita, etc. representaria para eles).” (P1)

“Os facilitadores ndo devem misturar atividades e canais.” (P4)

3.3.5 Ameacas a Validade

As ameacas a validade foram organizadas em 4 categorias: validade de
constructo, interna, externa, e de conclusao.

Validade de conclusao: realizada por meio da analise da estrutura do modelo
direcionada pelas questdes da entrevista.

Validade interna: propbds-se entrevistar profissionais de DevRel que
atuam/atuaram em MSECOs envolvidos em governanga de desenvolvedores. Deste
modo, assumiu-se que eles sao representativos para a populagcado de evangelistas em
MSECO.
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Validade de constructo: O estudo esta caracterizado pela analise dos
elementos envolvidos na estrutura de um modelo concebido a partir de estratégias
relevantes para a governanga de desenvolvedores em MSECO.

Validade externa: os participantes do estudo em geral podem ser
considerados representativos para a populacao de profissionais de DevRel. Para a
avaliagdo do nivel de envolvimento em governanca de desenvolvedores no contexto
de MSECO, os dados do questionario sobre a experiéncia dos participantes foram

analisados.

3.3.6 Conclusodes do estudo

O DevGo foi refinado e, desta forma, passou a cobrir os aspectos indicados por
profissionais de DevRel representando a perspectiva da organizac¢ao central. Para isso
foram inseridas éareas de foco e a estrutura do modelo foi revisitada, como
apresentado na Figura 4. As fases foram redistribuidas em niveis de avango e cada
um deles em estagios. Os habilitadores passaram a ser chamados de facilitadores e
foram associados aos estagios do DevGo. Além disso, entre cada area de foco foram

representadas as setas que informam trocas de objetos de valor.
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Figura 4. Segunda versao do modelo DevGo.

Um aspecto necessario para refinar o DevGo é de alguma forma recuperar
experiéncias adquiridas em DevRel. Para isto, foram analisadas licbes aprendidas de

profissionais de DevRel como descrito na préxima secao.
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3.4 Identificacao de licoes aprendidas em DevRel

Uma ligdo aprendida, segundo a definicdo do PMBOK [Bayona et al. 2018],
descreve a experiéncia adquirida ao longo de um projeto. Registrar, documentar, e
principalmente, divulgar as ligbes aprendidas € uma maneira de evitar que tais
problemas voltem a ocorrer em projetos futuros. Este cenario também é aplicavel a
governanga de desenvolvedores em MSECO por meio de atividades de DevRel.

No caso desta tese, as licdes aprendidas estio relacionadas aos estagios que
compdem o DevGo. As licbes aprendidas poderdo ser utilizadas por profissionais de
DevRel para ajudar desenvolvedores externos a avancar dentro do MSECO e a
mitigar possiveis riscos.

Como forma de encontrar licbes aprendidas relatadas por profissionais de
DevRel, foi escolhido o repositério de compartilhamento de experiéncias, o Medium'®,
por também se tratar de um espaco onde profissionais de DevRel compartilham suas

experiéncias resultantes do trabalho de governanga de desenvolvedores.

3.4.1 Objetivo do Estudo

O mapeamento sistematico de licdes aprendidas no Medium foi planejado e
executado com o objetivo de identificar as licdes aprendidas de DevRel com o
propdsito de caracterizar respeito a governanca de desenvolvedores do ponto de

vista dos pesquisadores no contexto de ecossistemas de software.

3.4.2 Estratégia de busca e extragao de dados
Para a busca e extracdo de dados foram utilizados procedimentos para
mapeamento de literatura cinza indicados por Garousi et al. (2016). A base digital para
este estudo, como mencionado na secéo anterior, foi o Medium que € um ambiente de
compartilhamento de histérias, perspectivas e ideias. Dentro do Medium foi aplicada
seguinte string de busca: “developer relations”. Foram definidos como critérios de
incluséo:
1. Compartilhar licdo aprendida, conceito ou estratégia (técnica,
metodologia, abordagem, framework) ou dentro da area de DevRel;
Ser escrito em inglés;
O autor do artigo ter experiéncia comprovada em DevRel por meio da

analise de perfil no Linkedin™®.

'S https://medium.com/
16 http://www.linkedin.com
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Com a utilizagdo da string de busca foi possivel encontrar 229 artigos de
profissionais da area. Destes artigos, apdés serem aplicados os critérios de incluséo,
foram selecionados 100 artigos para analise e extragdo das ligbes aprendidas. O
processo de filtragem dos artigos passou por revisdo por pares com trés especialistas
em Engenharia de Software Experimental, Ecossistema de Software e Revisbes
Sistematicas de Literatura.

Os artigos, como apresentado na Figura 5, estao distribuidos entre os anos de
2011 e 2018. Como é possivel perceber, o interesse por entender a governanga de
desenvolvedores, do ponto de vista de DevRel, é crescente no meio da industria,

assim como, identificado no mapeamento sistematico (Capitulo 2).
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Figura 5. Quantidade de artigos selecionados do Medium por ano.

A partir dos artigos identificados foram extraidas 267 licdes aprendidas dos
artigos (Figura 6) que tivessem relacéo o relato de licdes aprendidas de DevRel em
acdes que estejam relacionadas a governanga de desenvolvedores. Na proxima se¢ao

sdo descritas a andlise e a sintese das licdes por estagios do modelo.
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Figura 6. Quantidade de ligbes aprendidas extraidas por ano.
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3.4.3 Andlise dos resultados

Para sintetizar o conjunto de 267 licdes aprendidas foram utilizados
procedimentos de analise tematica [Cruzes e Dyba 2011] para classificar as licdes em
categorias que representassem os estagios do modelo DevGo: sensibilizagao,
entrada, ativacdo, retencdo, reconhecimento e referéncia. As licdes aprendidas
similares foram agrupadas para formar uma unica. Assim, chegou-se a um total de 63
licbes aprendidas com a distribuicdo indicada na (Figura 7) e a seguir em ordem
decrescente: 27% para sensibilizagdo (17), 17,5% para referéncia (11), 17,5% para
reconhecimento (11), 15,8% para retencao (10), 11,1% para entrada (7) e 11,1% para

ativagao (7).

Figura 7. Distribuigado de licoes aprendidas por estagio do modelo.

As ligdes aprendidas sdo apresentadas no proximo capitulo a medida em que

sdo apresentados os estagios que compdem o modelo DevGo.

3.4.4 Ameacas a Validade

Validade de concluséo: realizada por meio da analise do conjunto de artigos.
O artigo deveria tratar de alguma licdo aprendida para a governanga de
desenvolvedores e ser escrito por profissional de DevRel.

Validade interna: as licbes sdo baseadas na experiéncia de profissionais de
DevRel envolvidos em governanca de desenvolvedores. Deste modo, assumiu-se que
as licbes e os profissionais sdo representativos para a populagao de profissionais de
DevRel em MSECO.

Validade de constructo: o estudo esta identificagdo e analise das licbes
aprendidas envolvidas nos estagios do modelo de governanca de desenvolvedores.
Para a conducdo do mapeamento e da andlise das licdes foram utilizados
procedimentos indicados, respectivamente, por Garousi et al. (2016) e Cruzes e Dyba

(2011). Os estagios do modelo concebido a partir de estratégias relevantes para a
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governanga de desenvolvedores em MSECO, passaram por pesquisa de opinido e
entrevistas por especialistas na area.

Validade externa: os participantes e as licdes aprendidas sédo considerados
representativos em relagdo a populacao de profissionais de DevRel. As ligdes ainda
passaram por analise em relagdo aos estagios do modelo que, como indicado por
profissionais em estudos anteriores, representam o fluxo real de engajamento de um

desenvolvedor dentro de um MSECO.

3.4.5 Conclusoes do Estudo

O estudo sobre a identificagao e analise de licbes aprendidas em DevRel para
governar desenvolvedores conduz ao entendimento que a industria também tem
investido em um corpo de conhecimento na area. E possivel perceber ainda pela
andlise das recomendagdes que nao ha uma estrutura em que se discuta a
governanca de desenvolvedores dentro de ecossistemas.

A grande maioria das experiéncias dos profissionais esta relacionada aos
estagios de sensibilizagéo, ou seja, de comunicar os beneficios do ecossistema como
forma de atrair desenvolvedores. Claro que ha experiéncias em cada um dos outros

estagios que sao indicados no DevGo, porém a sensibilizagdo se destaca na industria.
3.5 Estudo Exploratério sobre Repositorios

3.5.1 Objetivo do Estudo

Esta secdo apresenta um estudo exploratério planejado e executado com o
objetivo de analisar a estrutura dos repositérios de conteudo do MSECO, a fim de
caracterizar em relagdao as suas caracteristicas comuns do ponto de vista de
pesquisadores no contexto de MSECOs da Apple, Google e Microsoft.

A analise da estrutura dos repositérios de MSECO pode ajudar a conhecer
suas caracteristicas comuns em relagao, por exemplo, a forma como os ecossistemas
competem, comparacao entre estratégias de governanca e efeitos em aplicagcbes
moveis ou comunidades de desenvolvedores. Como tal, uma organizac¢ao central pode
adaptar as estratégias de governanga para manter o ecossistema vibrante, bem como
para atrair desenvolvedores e usuarios [Axelsson e Skoglund 2016]. Todo

detalhamento deste estudo se encontra publicado em [Fontao et al. 2018c].

3.5.2 Instrumentacao
Como instrumentos para analise neste estudo foram utilizados o conjunto de

repositorios discutido em [Fontdo 2016]. Além desses foram analisados aqueles
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identificados nos seguintes estudos que mapeiam a literatura existente para a

mineracao de repositérios de software: [Cosentino et al. 2017][Meldrum et al. 2017].

3.5.3 Execucao

Na primeira etapa, um pesquisador de engenharia de software (especialista em
MSECOQ) acessou cada repositorio e analisou a estrutura dos repositorios por meio de
um mapa mental. Em seguida, na segunda etapa, os elementos comuns foram
inseridos em um novo mapa mental para produzir uma estrutura comum dos
repositorios.

Como a primeira etapa da execugéo envolveu um unico pesquisador, o0 mapa
mental precisou passar por um processo de revisdo por pares. Desta forma, quatro
pesquisadores (especialistas em MSECO), avaliaram o mapa mental construido em
conjunto com as informagdes dos instrumentos. Por meio de reunides de consenso
definiram um conjunto de caracteristicas que se agrupavam. Entéo, foi possivel gerar
um conjunto de categorias para a classificagdo de repositorios visando a governanga

de desenvolvedores em MSECO.

3.5.4 Andlise dos resultados

Com base neste estudo, foi observado que os repositorios utilizados nos
MSECO sao: Stack Overflow, Android Developers, Apple Developers, Discourse,
Github, Bitbucket, Reddit, Hacker News, Facebook, Twitter, Confluence, Gitter, Slack,
Telegram, WhatsApp, App Store, Google Play e Android Developers e Apple
Developers.

Para que o texto ndo se estenda, a descricdo de cada repositorio e suas
categorias sdo apresentadas no Capitulo 5, na Secédo 5.1.1.4, que trata sobre o

monitoramento como area de foco do modelo DevGo.

3.5.5 Ameacas a Validade

Validade de conclusao: realizada por meio da andlise de estruturas de
repositorios para derivar categorias. Para isto, foram envolvidos especialistas na area
de MSECO e com conhecimento em repositérios.

Validade interna: as categorias sdo derivadas de caracteristicas comuns dos
repositorios que foram extraidas de trabalhos com evidéncia experimental. Deste
modo, assumiu-se que as caracteristicas e as categorias sdo representativas para a
populacéo de repositérios em MSECO.

Validade de constructo: o estudo esta identificagao de caracteristicas comuns
de repositdrios de software em MSECO. Para a condugao da identificagdo e revisao

das caracteristicas os pesquisadores utilizaram atividades de revisao por pares.
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Validade externa: as categorias identificadas cobrem diferentes tipos de
repositorios existentes para o monitoramento de MSECO. Para a inclusao de outras

repositérios basta se realizar a andlise das caracteristicas por categorias.

3.5.6 Conclusdes do Estudo

Um total de sete categorias foram identificas: (1) Perguntas e Respostas, (2)
Lista de E-mails e Foruns, (3) Ambiente Social de Codificagdo, (4) Website Social de
Noticias, (5) Redes Sociais, (6) Comunicagado do Time, (6) Loja de Aplicacdes e (7)
Painel de Controle do Desenvolvedor.

Estas categorias envolvendo suas descricbes e exemplos de repositorios
associados serviram para refinar o DevGo, especificamente, a area de foco de
monitoramento do DevGo. Desta forma, o modelo (Figura 8) passou a conter uma
especificacdo de repositérios que podem ser utilizados para o monitoramento da
governanga de desenvolvedores em MSECO. As ligbes aprendidas, identificadas no

estudo anterior, foram associadas aos estagios.
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Figura 8. A terceira versdao do modelo DevGo.

As categorias, também, foram utilizadas para entender as motivagdes dos
profissionais de DevRel para utilizar repositorios para a criagcdo de valor dentro do

ecossistema. O estudo sobre a percepgao de valor é descrito na proxima segao.
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3.6 Pesquisa de opiniao sobre Percepgao de Valor

A criagdo de valor é definida por Bowman e Ambrosini (2000) como a diferencga
entre o uso e troca de valor em varios niveis de analise. Hyrynsalmi et al. (2014)
analisam valor a partir do nivel de analise das aplicagbes mbveis e o0s
desenvolvedores delas. Neste estudo, o nivel de analise é de DevRel.

Este estudo se utilizou de um conjunto de repositérios, assim como de um
conjunto de motivacdes para o entendimento da percepcéo de valor em DevRel. Desta
forma, aprimorar os objetos de transferéncia de valor do modelo DevGo. Em relagdo
ao conjunto de repositérios adotados, baseou-se nas categorias de repositorios do
modelo DevGo apresentadas no Capitulo 5, Secdo 5.1.1.4, na Tabela 26. O conjunto

de motivacdes (Tabela 7)foi construido em cima das motivagdes apresentadas nos

estudos de Roberts et al. (2006), Ze e zhang (2008) e Mendes et al. (2017).

Tabela 7. Lista de motivagoes.

Motivagao

Descrigao

Satisfagcao do
desenvolvedor

O impacto gerado na satisfagdo do desenvolvedor, por exemplo, maior valor
percebido do produto, de recurso técnico ou se o recurso atende a aquilo que o
desenvolvedor esta esperando.

Crescimento da
comunidade

O impacto sobre a quantidade de desenvolvedores de produtos e outros
recursos do ecossistema, por exemplo, aquisicdo de novos desenvolvedores.

Custo operacional

O impacto sobre os custos operacionais para a governanga de
desenvolvedores. Ajuda a analisar aquilo que reduz os custos operacionais
versus aumenta os custos operacionais.

Competitividade
do produto

O impacto sobre a competitividade dos produtos do ecossistema na perspectiva
do desenvolvedor e usuarios dos produtos, por exemplo, ser competitivo em
avaliagdes da qualidade dos produtos.

Custo de
Manutencéao

O impacto sobre os custos de manutengédo de produtos do ecossistema, com
isso € possivel identificar e analisar aquilo reduz os custos de manutengao
versus aumenta os custos de manutencggo.

Tempo para
Comercializagao

O impacto no momento de langamento de produtos no mercado. Ajuda em
decisdes do tipo: “o langamento sera langado nos proximos 3 meses ou nos
proximos 12 meses?”

Estratégia a longo

O impacto para o que a organizagdo considera seu valor e custo de vida, por
exemplo, a perspectiva da organiza¢do para um horizonte de investimento de 2

prazo a 3 anos. O pensamento de longo prazo leva em consideragdo o aspecto
operacional.
. , O valor comercial esperado dos produtos e recursos técnicos (entrada/venda de
Valor financeiro

pedidos) no canal direto do desenvolvedor.

Esforgo para
desenvolvimento
do produto

O impacto sobre o esforgo para concluir o langamento de novos produtos e
recursos técnicos.

Custo de entrega

O impacto sobre os custos de entrega do produto. Analise sobre aquilo que
reduz os custos de entrega versus aumenta os custos de entrega.

ROI (Retorno
sobre o
investimento)

O impacto sobre o produto, quando se considera o valor estimado trazido pelo
produto em relagéo aos custos necessarios para o desenvolvimento do mesmo.

Facilitador de
eficiéncia técnica

O objeto em andlise melhora a tecnologia e a arquitetura do ecossistema
permitindo, por exemplo, a economia de custo futura, criagdo de novos
produtos/recursos em cima dele.
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Tanto a lista de categorias de repositérios quanto as de motivagdes passaram
por filtros com trés pesquisadores da area de Engenharia de Software e com trés
profissionais de DevRel. As categorias e as descricées foram analisadas em reunides
para se chegar a um consenso, primeiramente entre pesquisadores e depois com

profissionais de DevRel.

3.6.1 Objetivo do Estudo e Questao de Pesquisa

O objetivo desta pesquisa de opinido, baseado na abordagem GQM [Basili
1994], € analisar um conjunto de repositérios e comentarios sobre valor em DevRel
com o proposito de caracterizar com respeito a percepcao de valor em DevRel e
motivagdes para uso de repositérios do ponto de vista de profissionais da industria
no contexto de atividades de DevRel em governanga de desenvolvedores.

As questbes de pesquisa e as métricas que ajudaram a respondé-las sao:

Q1. Qual a percepcéao dos profissionais sobre valor em DevRel?

Métrica: O conjunto de comentarios dos profissionais e de itens relacionados a

percepcao sobre valor em DevRel.

Q2. Quais as motivacbes que levam vocé a contribuir/usar os repositorios
durante suas atividades de DevRel?

Métrica: Para cada repositorio uma lista das motivagdes com a quantidade e
porcentagem de vezes que foram selecionadas. A lista sera ordenada de forma

decrescente em relagcéo a porcentagem de selegdo da motivagao pelos profissionais.

3.6.2 Instrumentacao

Foi proposto um questionario aos participantes com o objetivo de caracterizar a
sua formagdo no que se refere a sua experiéncia, aos ecossistemas nos quais
atua/atuou, o tamanho da organizacdo que trabalha(ou), além do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE.

Além disso, foi preparado um segundo questionario para caracterizar que
motivagdes direcionam ao uso de repositérios em atividades de DevRel. A pergunta
voltada aos questionarios foi a seguinte: “Quais as motivacbes que levam vocé a
contribuir/usar os repositorios durante suas atividades de DevRel?”. Para responder a
essa pergunta, o participante foi apresentado a uma matriz onde as linhas listam as
motivagdes e as colunas listam os repositorios, como apresentado na Figura 9.

Além disso, havia uma questdo aberta “Qual a sua percepg¢do sobre criagéo de
valor em DevRel?”. O questionario referente a avaliagdo esta disponivel no Apéndice
D.
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Figura 9. Matriz com motivagoes e repositorios da pesquisa de opinido.

3.6.3 Execucao do Estudo

Para participar desta pesquisa de opiniao, foram contatados 97 profissionais de
DevRel identificados no LinkedIn' com o titulo de cargo envolvendo o termo
“developer relations” - 31 deles responderam a pesquisa de opinido, obtendo uma taxa
de resposta de 32%. Este tamanho da amostra leva a 85% de nivel de confianca de
acordo com a férmula de [Hamburg 1980]. Estes profissionais ndo haviam participado
ainda de alguma das etapas desta tese. A estratégia aplicada para a selegcdo dos
participantes foi a “amostragem probabilistica” com o objetivo de eliminar a
subjetividade na escolha e obter uma amostra ndo enviesada e representativa.

Todos os participantes trabalham ou trabalharam com pelo menos um dos
seguintes MSECOs: Android, iOS, Nokia S40, Nokia S60, Symbian e Windows. E,
também, ha participantes que possuem experiéncia em outros ECOS: Actions on
Google, Amazon Web Services, Facebook, Google Cloud Platform, IBM Cloud, JVM,
Linux, Maemo, Microsoft Azure, OSX, Shopify, Twitter e Unity. Dentre os participantes
da pesquisa de opinido ha diretores, gerentes, evangelistas, advogados de
desenvolvedores e engenheiros de programas de desenvolvedores.

Os participantes possuem uma média de 4,8 (x 3,26) anos de experiéncia
profissional em DevRel. Em média, eles planejaram e executaram 44,8 (+ 64,30)
treinamentos e 44,8 (+ 44,62) eventos (p.ex.. hackathon, conferéncia de
desenvolvedores, meetups) com desenvolvedores como parte das atividades de
DevRel. Considerando o tamanho das organizagbes nas quais sao funcionarios: 15
(48,39%) atuam em grandes empresas, 10 (32,26%), em médias e 6 (19,35%), em

pequenas empresas.

7 http://www.linkedin.com

66



3.6.4 Andlise sobre a Percepgao de Valor em DevRel

Para analisar os comentarios dos participantes sobre o que é valor em DevRel
foi utilizado como base o framework de Amit e Zott (2001), que trata sobre aspectos de
valor em negocios. Este framework foi utilizado por Hyrynsalmi et al. (2014) para
analisar as fontes de valor em um MSECO a partir das perspectivas de
desenvolvedores de aplicacbes moveis. Além disso, este € um trabalho muito citado
na comunidade cientifica, com cerca de 6357 citagdes até Abril de 2019.

O framework se organiza em torno de quatro fontes de criagdo de valor
(Tabela 8): (1) Eficiéncia; (2) Retengéo; (3) Inovagéo; (4) Complementaridade. Cada
fonte é composta por itens que permitem a sua operacionalizagdo. O produto tratado
aqui se refere as contribuicdes de desenvolvedores e profissionais de DevRel, que
envolvem recursos técnicos, como por exemplo, cédigo fonte, eventos para
desenvolvedores, solugbes técnicas, portais de perguntas e respostas. Ja as
transagdes se referem a trocas entre a organizacdo e a comunidade de
desenvolvedores. A seguir, sdo descritos as fontes e os itens de operacionalizagao.

Eficiéncia: sugere que a eficiéncia das transagées aumenta quando o custo
por transagbes dentro do ecossistema diminui. Varios mecanismos existem para
reduzir custos, por exemplo, os custos de pesquisa por produtos para
desenvolvedores e profissionais de DevRel.

Retengao: os desenvolvedores sdo motivados a participar de transacoes
continuamente e estao dispostos a continuar seu relacionamento com a organizagao.
Uma situacao de retengéo pode resultar no aumento da vontade dos desenvolvedores
consumirem mais produtos do ecossistema.

Complementaridade: envolve os cenarios de agrupamento de varios produtos
como forma de gerar mais valor do que oferecer o mesmo conjunto de produtos
separadamente, ou seja, valor agregado.

Inovacgao: refere-se a exploragdo com sucesso de novos produtos e servicos,
bem como a introdugéo de novos métodos de condugéo e organizacédo do negocio.

Os itens mencionados na Tabela 8 foram utilizados para guiar a analise dos 26
comentarios gerados pelos participantes da pesquisa de opinido. A analise levou a
identificacdo de 54 trechos dos comentarios ligados aos itens que operacionalizam as
fontes de valor. A distribuicdo ficou da seguinte forma: 19 (35,2%) para Retencgéao, 12
(22,2%) tanto para Eficiéncia quanto para Inovagdo e 11 (20,4%) para

Complementaridade.
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Tabela 8. Itens operacionalizadores de fontes de valor.

Custo de Pesquisa: os custos de pesquisa sdo diminuidos pelo suporte a varias
plataformas/dispositivos do ecossistema. Assim como, pela definigdo clara de todos os

< | recursos e funcionalidades dos produtos disponiveis no mercado do ecossistema.
CZD Faixa de Selegao: o profissional e DevRel ou o desenvolvedor oferece uma gama de
40| produtos para atender as necessidades especificas de membros da comunidade.
‘E’ Informagéo simétrica: o profissional e DevRel ou o desenvolvedor fornece informagdes
w| atualizadas e completas sobre produtos.
Simplicidade: as transacgdes dentro do ecossistema s&do simples do ponto de vista do
desenvolvedor ou profissional de DevRel.
Programa de fidelidade: o profissional de DevRel recompensa o uso continuo ou
aquisi¢cdes de produtos no ecossistema.
Confianga: o profissional de DevRel cria valor para o desenvolvedor, estabelecendo
O | diretrizes de segurancga e protegao.
‘E.,, Customizagéao: os produtos podem ser customizados pelo desenvolvedor.
E Ponto de Contato: a organizagéo oferece um ponto de contato para o desenvolvedor se
E comunicar com o profissional de DevRel.
| Comunidade virtual: a organizagdo crai uma comunidade virtual para agregar valor ao
profissional de DevRel e ao desenvolvedor.
Efeito na rede: o profissional de DevRel cria valor para a organizagdo e para a
comunidade de desenvolvedores aumentando ativamente o numero de desenvolvedores.
w Entre produtos e servigos: uma variedade de produtos e servigos sdo agrupados para criar
A | valor e fornecer uma solugdo completa ao desenvolvedor em forma de servigo.
<
Q| Entre recursos online e off-line: o valor é criado por meio de uma combinagdo de recursos
°<: on-line (p.ex.. portal de desenvolvedores) e off-line (p.ex.. conferéncia de
E desenvolvedores).
s | Entre tecnologias: o valor é criado combinando recursos de varias tecnologias (p.ex.:
ﬂ aplicagdo mével com biblioteca de aprendizagem de maquina).
o
E . . .
8 Entre atividades: o desenvolvedor recebe acesso a produtos e servigos complementares
ao produto principal ou servigo de interesse vendido no ecossistema.
Novo conteudo: o desenvolvedor fornece a organizagdo o valor através de um novo
produto, servigo ou informacao.
2 Novas funcionalidades: o desenvolvedor fornece a organizagdo valor através de novos
'u recursos ou processos em produtos existentes, servigos de informacéo.
<>t Reestruturagdo de processos e transagbes: o desenvolvedor reestrutura um processo ou
O| transagédo existente oferecido anteriormente no mercado, gerando valor para a
p

organizagéo.

Migracédo: o desenvolvedor disponibiliza, pela primeira vez, para a comunidade um
produto ou servigo que ja existia, criando valor para o usuario.

3.6.4.1 Fonte de valor — Retengao

Como mencionado anteriormente, esta fonte de valor esta relacionada a

motivacdo do desenvolvedor em manter uma participacdo continua gerando

contribuicbes para a expansao da plataforma do ecossistema. Os itens identificados

seguem a seguinte distribuicdo dentro dos 19 trechos de comentarios: 5 (26,3%) para

Ponto de Contato, 4 (21,1%) tanto para Programa de Fidelidade quanto para
Confianga, 3 (15,8%) para Efeito na Rede, 2 (10,5%) para Comunidade Virtual e 1

(5,2%) para Customizagéo.
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Em relacdo ao Ponto de contato, os comentarios indicam o bom

relacionamento _entre os profissionais de DevRel e o desenvolvedor. Isto facilita o

entendimento das expectativas do desenvolvedor. A acao do profissional de DevRel

deve aproximar mais o desenvolvedor do produto como forma de obter feedback. O

feedback também leva a compreenséo da probabilidade de recomendacao para outro

desenvolvedor. O ponto de contato ainda permite manter o desenvolvedor mais

proximo da organizacao e produzindo o que ela, realmente, precisa.

“E um bom relacionamento entre o evangelista e o desenvolvedor.” — P13

“Envolver desenvolvedores durantes eventos, oferecendo-lhes camisas e
depois arrastando-as para um computador e dando-lhes uma demonstragdo, nao para

envolvé-las no produto, mas para obter seus comentarios sobre o produto.” — P23

“E isso define como vocé precisa abordar seu publico, como vocé precisa estar
presente para seu publico, mas também as expectativas que vocé pode definir com

ele e os entendimentos que vocé tem quando esta trabalhando com ele.” — P17

“E aqui que vocé pergunta a alguém que se inscreveu na probabilidade de

recomendar seu servigo para outra pessoa.” — P25

“Manté-los animados, dando-lhes valor através de novas oportunidades, e esse

valor retornara para vocé.” — P30

Em relagdo ao Programa de Fidelidade, os comentarios indicam como valor o

reconhecimento do desenvolvedor de forma oficial pela organizacdo como forma de

impulsionar o engajamento do dele. O valor ainda esta ligado aos relacionamentos

duradouros dentro do ecossistema. Isto leva a uma comunidade de especialistas que

além de gerar contribuicdes relevantes pode servir como apoio para os outros
desenvolvedores. Os desenvolvedores precisam perceber que a organizagcao os apoia

dentro do ecossistema, o acesso a programas de acesso a versoes beta de software,

SDK e APls avancadas, ferramentas de teste e analise de app, por exemplo, fornecem

ao desenvolvedor o que é necessario para essa percepcao.

“Reconhecimento publico. Elogiar alguns desenvolvedores especificos em suas

midias pode ser um grande impulso para seu ego e seus negocios...” — P24

“.. construgdo de relacionamentos de longo prazo com a comunidade, que é

um aspecto essencial da economia de aprovag¢do.” — P28
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“Quando os desenvolvedores podem aumentar seu valor, seu alcance e seu
reconhecimento, desenvolvendo sua plataforma e aumentando seu publico-alvo, eles

serdo muito mais dedicados a vocé e sua marca...” — P30

“Apps especialmente bem-sucedidos ou inovadores merecem um tapinha nas
costas, portanto, dé um e deixe que seus desenvolvedores saibam que vocé esta

prestando atengdo.” — P7

Em relagdo ao item Confianca, os comentarios indicam a credibilidade dos

profissionais de DevRel como um valor relevante. Como resultado da confianca de

empresas que compdem o ecossistema no trabalho dos profissionais de DevRel, é a

interacdo entre os desenvolvedores mais experientes com os parceiros da industria. A

escala e tamanho das comunidades e, consequentemente, do ecossistema € um valor

que ajuda na confiabilidade por outros desenvolvedores, pois um ecossistema so se

mantém sustentavel e em crescimento com atores e interacées que permitam isto.

“..engajar-se com credibilidade, mesmo que isso signifique recomendar uma

solucéo concorrente.” — P28

“Apresentacbes para os pares da industria. Um e-mail sobre aquele
desenvolvedor mais experiente — com informagées de contato apropriadas

compartilhadas — pode ajudar muito a criar bons sentimentos.” — P24
“... é sobre construir a confianga com os desenvolvedores.” — P3

“...Outro ponto é em escala e tamanho. Ent&o, falar sobre o tamanho do nosso

ecossistema é um ponto de confiabilidade...”— P19

Em relacdo ao item Efeito de Rede, os comentarios estdo voltados a acgdes

que permitam o contato presencial e por meio da web com a comunidade de

desenvolvedores, como seminarios, eventos, demonstragdes de ferramentas e

webinarios. O envolvimento de desenvolvedores em conjunto com os profissionais de

DevRel em acgdes de contato com a comunidade € valoroso. Isto impulsiona os

proprios desenvolvedores a atuar como embaixadores do ecossistema e apoiaram a

expansao das acdes de DevRel, principalmente, para atrair mais desenvolvedores.

“Seminarios, eventos falados, seminarios on-line, demonstragées — seja o que
for que vocé faga para chamar sua atengdo para o mundo, convide alguns
desenvolvedores para compartilhar os holofotes e ajudar a explicar as coisas

enquanto se expbem...” — P24

“Eles querem ir la e ensinar ao mundo o porqué é tdo bom.” — P26
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“ .. mais desenvolvedores entrardo no mercado” — P2

Em relacido ao item Comunidade Virtual o comentario do participante 07

fortalece o uso da comunidade para favorecer o ‘networking” entre os
desenvolvedores e outros atores do ecossistema. E isso fortalece o trabalho do

profissional de DevRel, tornando a acdo mais ampla, como sugerido pelo participante

26: “E assim, eles se tornam parte de sua comunidade e tornam-se parte de suas
relagées de desenvolvedor mais ampla do que o que vocé pode alcancar.”.

Em relacéo ao item Customizacgdo, pelo conceito de um MSECO, sabe-se que

um dos objetivos principais é expandir a plataforma, o que ja inclui naturalmente essa
customizacdo. O participante 22 comentou que valor em torno disto € permitir por meio
de infraestrutura que sejam criados novos produtos: “ajudar os desenvolvedores a
criar software para clientes que usam as APIs e garantir que eles possam ganhar a

vida com esses projetos é muito satisfatorio”.

3.6.4.2 Fonte de valor — Eficiéncia

Os itens identificados seguem a seguinte distribuicdo dentro dos 12 trechos de
comentarios: 5 (41,7%) para Faixa de Selec¢édo, 4 (33,3%) para Informagdo Simétrica,
2 (16,7%) para Simplicidade e 1 (8,3%) para Custo de Pesquisa.

Em relagédo ao item Faixa de Selecdo os comentarios indicam como valor os

recursos desejados por desenvolvedores que podem gerar transacdes monetarias

para o uso de produtos. Entdo, outro ponto é o conjunto de produtos que sdo destaque

dentro do ecossistema que ajuda a promover a qualidade da plataforma tanto para
desenvolvedores quanto para usuarios. Para que os recursos desejados sejam
oferecidos e produtos sejam promovidos, um aspecto que ajuda e € valoroso do ponto

de vista dos participantes é a capacitagédo técnica dos desenvolvedores. A capacitagao

técnica pode ser promovida por meio de treinamentos planejados e executados pelos
profissionais de DevRel.

“Quando alguém paga pelo seu produto, sua motivagdo é obter os recursos

desejados para que eles paguem pelo produto. E o seu principal desafio é descobrir o

que sdo.”—- P17

“Promova seus aplicativos. Impulsionar os downloads de aplicativos gera muito
valor em termos de relagbes com desenvolvedores e também ajuda a vender sua

plataforma.” — P24
“Concentra em treinar desenvolvedores para aproveitar nossas APIs...” — P22
“Capacitacao técnica.” — P5
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Em relacdo ao item Informacao Simétrica que aborda aspectos relacionados

a area de DevRel como agente articulador do fluxo da informac&o sobre os produtos

do ecossistema entre profissionais de DevRel, organizagdo e desenvolvedores. Isto

favorece a comunicacdo e confianca em torno das informagdes produzidas por

desenvolvedores a partir das agdes de DevRel. A conscientizacdo sobre os produtos

do ecossistema para todos possiveis interessados no uso e expansao. Para que essa
expansdo possa ser favorecida € necessario a producdo e disponibilizacdo de

conteudo com qualidade para o ecossistema.

“Ha muitas pegas moveis (engenharia, PM, marketing, servigos profissionais,
desenvolvimento de negécios, etc.) e o DevRel é a graxa que mantém a maquina em

movimento.” — P12
“..aumentando a conscientizagdo sobre o seu produto.” — P28

“E um contetido de qualidade que pode ajudar um desenvolvedor a crescer...
ajudar o desenvolvedor a aprender com mais eficiéncia, proporcionando o maximo de

valor a ele.” — P22
“Forte comunicag&o e confianga”— P13

Em relacdo ao item Simplicidade os comentarios indicam como valor a

comunicagdo da visdo e expectativas da organizacdo além de clareza sobre a

robustez do ecossistema.

“Na verdade, vender a visdo e expectativas em torno da plataforma para
clientes. Assim, as vendas sao o primeiro ponto de contato para os clientes e precisam

entender a visao da sua plataforma.” — P19

“..vocé precisa ter clareza sobre como voltar atras caso ocorra algum

problema.” — P16

Em relacido ao item Custo de Busca o participante 13 comentou que valor é

fazer o desenvolvedor perceber o quao vantajoso € contribuir para o ecossistema.

3.6.4.3 Fonte de valor — Inovagao

Os itens identificados seguem a seguinte distribuicdo dentro dos 12 trechos de
comentarios: 5 (41,6%) para Reestruturacdo de Processos e Transacgdes, 3 (25%)
para Novos Conteudos e 2 (16,7%) tanto para Novas Funcionalidades quanto para
Migragéo.

Em relagdo ao item Reestruturacdo de Processos e Transacdes 0s

comentarios indicam o valor de DevRel como uma area essencial na estrutura
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organizacional, que ajuda a organizacdo a se concentrar em custos e também na

maturidade da organizacdo. A area de DevRel impacta diretamente a experiéncia do

desenvolvedor (as expectativas e percepgdes geradas a partir do uso de produtos do

ecossistema), gera receita por meio do uso de servicos e ajuda no reconhecimento da

marca, por isso, deve ser inserida estrategicamente como parte dos negécios da
organizacgao.

“Vocé precisa se concentrar no custo.”— P16

“E completamente necessario para a equipe de desenvolvimento, para os
gerentes de projeto, para as agées diarias e principalmente para a entrega do
produto.” — P6

“..a maturidade da empresa, a maturidade do produto, a quantidade de adogdo
que vocé esta ganhando na comunidade, isso vai mudar suas estratégias e moldar a

forma como vocé pensa sobre as coisas.” — P27

“..s8o uma estratégia de entrada no mercado, a experiéncia do desenvolvedor

é uma fungéo do produto e deve ser medida como uma unidade de negécios.” — P29

“Gerar receita por meio do uso de seu servigo ou talvez esteja implicito porque

vocé esta criando reconhecimento de marca para alguns.” — P16

Em relacdo ao item Novos Conteudos os comentarios indicam a

disponibilizacdo de conteudo gratuito aos desenvolvedores, as novas contribuicbes

dos desenvolvedores para o ecossistema e 0os novos servigcos para desenvolvedores

que sdo gerados a partir do engajamento deles.
“O conteudo pode ser fornecido aos desenvolvedores sem qualquer custo para
eles.” — P22

“As entregas produzidas pelos desenvolvedores participantes de um

programa.” — P10

“As pessoas estdo agora consumindo mais do seu sistema operacional, o que

esta gerando mais servigos.” — P16

Em relagdo ao item Novos Funcionalidades os aspectos de valor sao

relacionados a contribuicdo para produtos ja existentes, contribuicbes de extensdes

para produtos gratuitos e pagos.
“..entregas produzidas pelos desenvolvedores participantes de um
programa.”™— P10

“Alguém compra o seu produto e depois ele desenvolve...” — P21
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Em relagcdo ao item Migracdo o participante 15 comentou que é possuir

desenvolvedores ativos no ecossistema. Ja o participante 22 como descrito abaixo

menciona as novas oportunidades que permitam o desenvolvedor avangar dentro do

ecossistema.
“Ajuda-los a criar negdcios que aproveitem as oportunidades que existem em

nossa tecnologia” — Participante 22

3.6.4.4 Fonte de valor — Complementaridade

Os itens identificados seguem a seguinte distribuicdo dentro dos 11 trechos de
comentarios: 5 (45,5%) para Produtos e Servigos, 3 (27,3%) para Atividades, 2
(18,2%) para Tecnologias e 1 (9%) para Recursos on-line e off-line.

Em relacdo ao item Produtos e Servicos o0s comentarios indicam o

investimento financeiro dos desenvolvedores nos recursos oferecidos pelos

profissionais de DevRel e pelos produtos/servigos da organizagédo. As informacdes

precisas sobre o roadmap da organizagdo para que os desenvolvedores possam

adequar suas necessidades.
O cenario apresentado no paragrafo anterior pode permitir entender aquilo que
a organizacao espera da area de DevRel e da comunidade de desenvolvedores. Os

produtos com cédigo aberto também foram mencionados como valor. Outro aspecto

abordado se refere aos dados gerados por uso de produtos e servicos para entender o

que os desenvolvedores querem e como utilizam os recursos do ecossistema.

“E sobre o retorno de desenvolvedores e o investimento com mais dinheiro por
parte deles.” — P21

“Estdo entusiasmados por estarem associados a alguém que lhes fornece
informacgées precisas sobre suas necessidades em relagcdo ao langamento de

produtos de uma empresa.” — P28

“Dados sobre qudo bem o nosso produto faz, o que as pessoas querem,
desenvolvedores de cAdigo aberto. Vocé s6 quer que as pessoas usem as coisas para

que vocé possa mostrar que tem valor.” — P27

“O passo mais importante para quem é profissional de DevRel é realmente
entender o que sua empresa espera de vocé e o que é que vocé pode trazer para sua

comunidade.” — P17

Em relagao ao item Atividades os comentarios indicam o equilibrio para acdes

com tipos diversificados de comunidades de desenvolvedores. Outra percepgao sobre
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valor e atividades é a conducdo a contribuicido para outros produtos do ecossistema.

O profissional de DevRel ainda conecta desenvolvedores de maneira escalavel aos

produtos do ecossistema.
“Trata-se de equilibrar as necessidades de chegar aos desenvolvedores e de

trabalhar com as comunidades de desenvolvedores livres e de codigo aberto.” — P17

“A ideia é que vocé crie usuarios de algum outro produto por meio de uma
estratégia de DevRel” — P21

“Ela conecta os desenvolvedores ao produto de maneira escalavel.” — P11

Em relagdo ao item Tecnologias os comentarios indicam a combinacédo de

tecnologias do ecossistema nas contribuicbes dos desenvolvedores. Isto gera

diferenciacdo para o mercado atraindo usuarios e criando nichos dentro do
ecossistema. Os desenvolvedores, desta forma, aumentam sua reputagédo pois criam

novos e competitivos produtos em um ambiente altamente competitivo.

“Incentivar os desenvolvedores a usarem suas tecnologias para entregar

usuarios para vocé.” — P21

“Os desenvolvedores sdo notados por apostar no uso de novas tecnologias

para criar novos produtos.” — P28

Em relagdo ao item Recursos on-line e off-line o participante 21 discorre que

o valor de DevRel estd na disponibilizacdo de conteudo acessivel que permita a

producdo de novas contribuicbes: “Ter certeza de que ha conteudo para as pessoas
encontrarem. E por meio do fornecimento de APIs que permitam o desenvolvedor
adicionar uma contribui¢&o”.

Com o resultado da analise dos comentarios foi realizada uma expansao do
framework de valor proposto por Amit e Zott (2001) como apresentado na Figura 8.
Na Figura os itens operacionalizadores estdo ordenados de forma decrescente
considerando os aspectos identificados nos comentarios dos profissionais de DevRel.

A extensdo do framework com a percepg¢ao de valor em DevRel permitiu refinar
o modelo DevGo, no que esta relacionado a dimensdo de negdcios, e os objetos de
transferéncia de valor. Em seguida, como forma de caracterizar a area de foco de
Monitoramento do DevGo, analisou-se dentro da dimensao de negocios o valor a partir
da perspectiva de motivagao para uso e/ou contribuigao para repositorios.

Os itens operacionalizadores identificados para cada fonte, como apresentado
na Figura 10, foram aprimorados os objetos de transferéncia de valor do modelo
DevGo.
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Figura 10. Fontes e itens operacionalizadores em DevRel expansao do framework de Amit e Zott (2001).
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3.6.5 Analise dos Resultados dos Repositérios e Motivagoes

Na Figura 11 sdo apresentados os graficos de barras contendo, para cada tipo de
conjunto de repositorios, a porcentagem das motivagdes indicadas pelos participantes.
Todas as motivagbes foram ordenadas de forma decrescente (porcentagem de indicacao
pelos profissionais de DevRel).

Comecando a analise pelos repositorios de Perguntas & Respostas as motivacoes

com valor acima da mediana (36%) sao: (1) Satisfagdo dos Desenvolvedores, (2)
Crescimento da Comunidade, (3) Custo Operacional, (4) Competitividade do produto e (5)
Custo de Manutencao.

Com isso é possivel perceber que os profissionais de DevRel, participantes da
pesquisa, usam este tipo de repositério para capturar o valor percebido dos produtos do
ecossistema pelo desenvolvedor e com isso favorecer o crescimento de desenvolvedores
para a expansao destes produtos e, consequentemente, da plataforma do ecossistema.

Os repositérios de Perguntas & Respostas guardam duvidas técnicas e solugbes em
torno do desenvolvimento de contribuicbes que se utilizam dos recursos técnicos do
ecossistema. Esses fatores ajudam a organizagédo a analisar aquilo que reduz ou aumenta
os custos tanto operacionais quanto de manutencdo do ecossistema. Isto fortalece os
insights que foram extraidas nos estudos de andlise de questdes técnicas no Capitulo 4.

Para os repositérios com caracteristica de Comunicacdo do Time as motivacoes

acima da mediana (31%) séo: (1) Esfor¢co de Desenvolvimento do Produto, (2) Estratégia de
longo prazo, (3) Satisfagdo do desenvolvedor, (4) Facilitador de eficiéncia técnica, (5)
Crescimento da Comunidade e (6) ROI.

Esse tipo de repositorio consiste no registro de comunicagdo entre uma equipe de
desenvolvedores e pode ser utilizado pelos profissionais de DevRel para uma comunicacéo
mais aproximada com desenvolvedores do ecossistema. A primeira motivacdo esta
relacionada ao esforgo para concluir o desenvolvimento de alguma contribuigdo para o
ecossistema.

Dentro dessas contribui¢des ha aquelas que terdo impacto mais a longo-prazo como,
por exemplo, desenvolvedores que estdo inseridos em programas de acesso a SDKs que
ainda n&o foram liberados pra comunidade. Isto ajuda na satisfagdo do desenvolvedor, por
estar envolvido de forma mais aproximada com o ecossistema.

Logo, quando o produto for liberado para os outros desenvolvedores estes poderao
perceber um maior valor do produto. Tudo o que foi mencionado esta relacionado a quarta
motivagao indicada pelos participantes, pois permite a economia de custos, além da criacao
de novos nichos para contribuicbes de desenvolvedores. Isto favorece o crescimento da

comunidade, assim como, sua especializagao e o retorno sobre o investimento.
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Quando se analisa os repositdrios voltados a Redes Sociais as motivagdes acima

da mediana (24%) sdo: (1) Crescimento da Comunidade, (2) Satisfacdo dos
Desenvolvedores, (3) Estratégia de longo prazo, (4) Competitividade do produto, (5) Tempo
para comercializacao e (6) Custo operacional.

Na categoria de ferramentas de rede sociais se encaixam as motivagdes que
envolvem a expansao de forma sustentavel das comunidades de desenvolvedores dentro de
um ecossistema. Essas interacbes permitem analisar aspectos positivos e negativos de
produtos, assim como, agilizar o tempo para criagao e evolu¢ao de produtos e contribui¢des.

Para os repositérios de aplicagbes méveis, dentro da categoria de Lojas de Apps,

as motivagdes acima da mediana (23%) s&o: (1) Competitividade do produto, (2) Custo de
manutencéo, (3) Custo de entrega, (4) Valor financeiro, (5) Satisfacdo do desenvolvedor e
(6) Esforgco de desenvolvimento do produto.

As lojas de apps sdo onde os usuarios podem consumir e avaliar as contribuicdes,
neste caso as apps, dos desenvolvedores. Isto ajuda a compreender as motivagbes acima
da mediana indicadas pelos profissionais de DevRel para o uso desta categoria. Um
portfélio de apps variado, bem avaliado e que atende as necessidades dos usuarios
enquanto consumidor gera renda dentro do ecossistema. A satisfagdo do desenvolvedor e o
esfor¢co de desenvolvimento de produto, também, podem ser aspectos para a evolugao das
apps dentro do repositorio.

Para os repositérios que envolvem informagdes geradas em Listas de E-

mail/Féruns as motivagbes acima da mediana (24%) séo: (1) Competitividade do produto,
(2) Esfor¢co de desenvolvimento do produto, (3) Custo operacional, (4) Estratégia de longo
prazo, (5) Custo de manutengdo e (6) Crescimento da comunidade.

As listas de e-mail ou féruns sdo espagos para perguntas, ideias, dicas e truques
relacionados a um ecossistema. O uso de repositérios dentro deste conjunto é motivado
pelo entendimento da competitividade dos produtos e recursos do ecossistema a partir da
perspectiva dos desenvolvedores. Podem ser utilizados tanto para compreender o esforgo
para o desenvolvimento e publicacdo de novas contribuicbes quanto os custos operacionais.

Estes elementos proprios de repositérios desse conjunto apoiam na adequagéo de
estratégias para longo prazo para manter o ecossistema vibrante. As informag¢des ainda
podem ser Uuteis para o entendimento do custo de manutencdo de contribuicdes por
membros da comunidade favorecendo assim o crescimento e especializacdo das
comunidades de desenvolvedores dentro do ecossistema.

Nos repositérios que apoiam o Ambiente Social de Codificacdo as motivacdes que

estdo acima da mediana (23%) sao as seguintes: (1) Valor Financeiro, (2) Crescimento da
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Comunidade, (3) Estratégia de longo prazo, (4) Custo de Manutengao, (5) Satisfagao do

Desenvolvedor e (6) Esforgo de Desenvolvimento do Produto.
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Figura 11. Repositorios e motivagoes.

Os repositérios quem permitem ambientes sociais de codificacdo e compartilhamento
de cédigo tém associado a eles motivagdes voltadas ao valor comercial esperado dos
produtos e a comunidade que cresce em torno do desenvolvimento, verificacdo e validagéo

de cddigo e projetos.
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Grande parte das contribuicbes geradas nestes repositorios servem como insumos
para estratégias de longo prazo, permitem a analise de manutengéo de produtos. Permitem
ao desenvolvedor perceber o valor de suas contribuicbes para outros desenvolvedores e
para a organizagdo detentora da plataforma do ecossistema. E reduzem o esforgo da
organizacao e dos profissionais de DevRel no desenvolvimento e entrega de novos produtos
ou componentes reutilizaveis, por exemplo.

As motivacdes relacionadas aos repositorios dentro do conjunto de Painel de

Controle de Desenvolvedor acima da mediana (22%) sdo: (1) Custo de Manutencao, (2)

Tempo para comercializagao e (3) Competitividade do produto.

Os repositorios relacionados a informacdes do Painel de Controle de Desenvolvedor
contém informacgdes sobre as contribuicbes sejam elas, aprovadas, reprovadas, publicadas
e o status de andamento para aprovagdo em uma loja de aplicagcbes méveis. Os relatérios
permitem uma analise do custo de manutencdo e o momento para distribuicdo da
contribuicdo a usuarios. Os participantes também indicaram que estes repositorios ajudam
na analise da competitividade dos produtos do ecossistema.

Para os repositérios relativos ao conjunto de Website Social de Noticias as

motivagbes que direcionam a utilizacdo e estdo acima da mediana (14%) sao: (1)
Crescimento da Comunidade, (2) Competitividade do produto, (3) Tempo para
comercializagdo, (4) Custo de entrega, (5) Custo de manutencao e (6) Custo operacional.

As motivagbes listadas no paragrafo anterior indicam que o uso de informacdes de
websites como o Reddit e Hacker News estdo ligadas ao entendimento do crescimento da
comunidade tanto de usuarios como desenvolvedores. Logo, essa motivagdo esta ligada
também aquela voltada a analise da competitividade dos produtos em torno da plataforma
do ecossistema.

As informagdes ajudam a adequar estratégias para o langamento de novos produtos
e recursos técnicos para os variados tipos de desenvolvedores e usuarios. As outras trés
motivagdes acima da mediana estado ligadas a custos: (a) de entrega dos produtos a essas
comunidades; (b) manutencdo a partir das informacgdes extraidas nesses repositorios; (c) e,

operacional, os custos envolvidos para a operacionalizar a comunidade.

3.6.6 Ameacgas a Validade

As ameagas a validade foram organizadas em 4 categorias: validade de constructo,
interna, externa, e de concluséo.

Validade de concluséao: realizada por meio de simples demonstracdo da ligagéo
entre motivacbes e um conjunto de repositérios. E da analise de comentarios dos

participantes sobre a percepc¢ao de valor em DevRel.
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Validade interna: propds-se selecionar profissionais de DevRel que atuam/atuaram
em MSECO. Deste modo, assumiu-se que eles sido representativos para a populacdo de
profissionais de DevRel em MSECO e que possam dar a perspectiva da organizagao central
sobre a governanga de desenvolvedores.

Validade de constructo: as motivacdes foram extraidas de estudos primarios sobre
motivagdes de desenvolvedores em projetos de software e em ECOS de cédigo aberto. As
categorias dos repositorios foram classificadas em cima das caracteristicas em comum. Isso
também foi feito como base em outros trabalhos ja publicados que abordam esses
repositérios e no estudo disponivel no Secdo 3.5 sobre repositérios de MSECO. Os
questionarios passaram por avaliacdo em estudo piloto com quatro pesquisadores da area
de engenharia de software e um profissional da area de DevRel.

Validade externa: os participantes do estudo em geral podem ser considerados
representativos para a populacdo de profissionais de DevRel. Para a avaliagao do nivel de
envolvimento na governanca de desenvolvedores no contexto de MSECO, os dados do
questionario sobre a experiéncia dos participantes foram analisados.

Os materiais utilizados no estudo podem ser considerados representativos e atuais
para o problema em analise. Tais materiais sdo formados pelas estratégias que estdo

relacionadas a governanga de desenvolvedores em MSECO.

3.6.7 Conclusao da Pesquisa de Opiniao

Com os resultados desta pesquisa de opinido foi possivel refinar os objetos de
transferéncia de valor do modelo DevGo, estes sao descritos na Sec¢ao 5.1.3. A partir do
framework foram extraidos os objetos de transferéncia de valor que sdo providos e

consumidos por cada area de foco, como apresentado na Figura 12.

Escala e tamanho das comunidades

Viséo e expectativas Reconhecimento da marca

Produtos com codigo aberto Plataforma e Produtos Dados gerados por uso de produtos e servigos
Plataforma e Produtos 7
Padrdes e incentivos s Dados sobre a interagao dos desenvolvedores e contribuiges
prové para
consome de
Conscientizagéo sobre produtos Agéo mais ampla
N I consome de N (
Conteddo gratuito § prové para Recursos desejados
DevRel Monitoramento —_————
Conteiido acessivel e Ad DevRel Produtos que séo destaque
Recursos técnicos e ndo-técnicos I (Evangelismo e Advocacia) Dados gerados por uso de produtos e servigos
consome de Dados sobre a interagdo dos desenvolvedores e contribuigdes
Novas contribuices
_Novas contribuigdes s par
Contribuiges a produtos existentes por meio de extensdes prové para Conteddo gratuito
Fluxo de Avango do Desenvolvedor U ———
Expectativas Fluxo de Avango do Desenvolvedor {  Dados sobre a interagéo dos desenvolvedores e contribuigdes

Figura 12. Quarta versdao do modelo DevGo — objetos de transferéncia de valor.
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Outro aspecto refinado foi a insergcdo de motivagdes para uso de categorias de

repositorios que compdem a area de foco de monitoramento do DevGo.
3.7 Consideragoes do Capitulo

Foi possivel avangar no estabelecimento de uma definicho de governanga do
desenvolvedor: os resultados mostram que a governanca do desenvolvedor depende da
area de DevRel alinhada as ligbes aprendidas da organizagao central (por exemplo, roteiro
da plataforma do ecossistema). O DevGo foi considerado pelos participantes como uma
maneira clara de apoiar relacionamentos estruturados e orgénicos entre a organizagao e os
desenvolvedores.

Com os estudos executados foi possivel refinar os elementos estruturais do DevGo,
um conjunto de licbes aprendidas, categorias de repositérios pra monitoramento e os
objetos de transferéncia de valor entre as areas de foco do modelo.

Os estagios do DevGo provavelmente, como indicado pelos participantes, serdo
influenciados por diferentes fatores e taxas de dispersao do desenvolvedor e mortalidade.
Mesmo em um estagio, os desenvolvedores podem se diferenciar em relagcédo a “qualidade”
ou “condicdo de participagdo”. Outra opinido capturada é que a area de foco
“Monitoramento” da suporte a insights precisos e ajuda a identificar sinais de alarme que
indicam necessidades de reacgdes.

Os aspectos sociais envolvidos no controle e monitoramento dos desenvolvedores
também precisam da atencdo dos pesquisadores. E necessario entender como monitorar o
engajamento de desenvolvedores usando repositorios como fontes de informacao (dados de
mineragdo, mecanismos de integracao e feedback de requisitos).

Esses estudos de concepcéo e refinamento do modelo, assim como de identificacido
de ligdes aprendidas baseadas em DevRel, representam uma perspectiva da organizagao
central sobre a governanga de desenvolvedores em MSECO. Para obter uma visédo
sinérgica sobre a governancga se faz necessario obter a percepgdo do desenvolvedor. Isto é

discutido no proximo capitulo.
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CAPITULO 4 - CAPTURANDO AS EXPECTATIVAS DO
DESENVOLVEDOR

Como forma de buscar a sinergia dentro da governanga é necessario, além de
entender os objetivos da organizagdo central, capturar as expectativas e
percepcbes dos desenvolvedores durante o engajamento em um ecossistema.
Para isto, neste capitulo sdo discutidos resultados obtidos a partir da aplicagdo de
técnicas de mineracdo de dados no repositorio da categoria Perguntas e
Respostas, Stack Overflow, com foco no Android, iOS e Windows Phone.

4.1 Definigao do Estudo

Parte das contribui¢cdes tanto da organizacdo central como dos desenvolvedores sdo
armazenadas em um repositério oficial do MSECO, como Android Developers' e Apple
Developers'. Existem ainda ligagdes entre MSECO e repositorios externos, como de
ambiente social de codificagdo (p.ex.:, GitHub) [Casalnuovo et al. 2015] e perguntas e
respostas (Q&A, por exemplo, o Stack Overflow) [Lin e Serebrenik 2016].

Um repositério como o Stack Overflow tem comunicagdes arquivadas entre os
desenvolvedores de ecossistema e pode ser usado para investigar alguns aspectos (p.ex.:
engajamento do desenvolvedor) [Fontdo et al. 2018d]. Isto pode ajudar a obter uma visao
geral do ecossistema, fornecendo medi¢cbes eficazes para analisar o desempenho do
desenvolvedor [Eckhardt et al. 2014] e, como indicado nos estudos anteriores desta tese,
ajudar no engajamento dos desenvolvedores como um instrumento para apoiar a
governanga deles dentro do MSECO.

Neste estudo foi utilizado o Stack Overflow (SO), da categoria de Perguntas e
Respostas como indicado no modelo DevGo, para capturar as percepgdes dos
desenvolvedores a partir do engajamento em um MSECO. Além disso, foram identificados

insights para a area de foco de monitoramento do DevGo.
4.2 Minerando questoes técnicas

4.2.1 Planejamento e projeto do estudo

As questdes de pesquisa (QP) sdo baseadas no principio “Representacao” dentro da
governanga da comunidade [O’Mahony 2007]. O principio da representacgéo significa que os
contribuidores, neste caso os desenvolvedores, podem ser representados por decisées ou

perguntas da comunidade. A representagdo pode ser examinada pelo grau em que os

'8 developer.android.com
9 developer.apple.com
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membros podem exercer a voz na comunidade. As questdes de pesquisa e planejamento
experimental foram inspirados nos estudos de [Bajaj e Mesbah 2014] (foco:
desenvolvedores da web), [Barua et al. 2014] (foco: testes) e [Rosen e Shihab 2016] (foco:

desenvolvedores de aplicagdes méveis).

4.2.2 Questoes de pesquisa

Como forma de apoiar a principal questao de pesquisa “O que pode ser entendido a
partir dos trés principais MSECOs (ou seja, Android, iOS e Windows Phone) com base em
questbes técnicas no Stack Overflow?”, foi definido um conjunto de subquestbes de
pesquisa.

As respostas a essas perguntas ajudam a investigar informagdes sobre como
identificar e oferecer suporte aos mecanismos de governanga do desenvolvedor no MSECO
a partir do Stack Overflow. Essas percepc¢des sao importantes para auxiliar na governanga
de desenvolvedores, a partir do aspecto de monitoramento, com base na enorme
quantidade de dados disponiveis. As subquestbes de pesquisa sdo descritas usando a
abordagem GQM (Goal-Question-Metric) [Basili 1994]:

OBJETIVO #1: Analisar como a atividade dos desenvolvedores esta evoluindo em relacao
ao numero de perguntas, ao numero de respostas e ao tempo de resposta. A intensidade da
atividade corresponde a frequéncia com a qual as perguntas e respostas sao postadas,

incluindo o tempo médio de resposta de cada tépico.

QP1. Quais sdo os topicos relevantes extraidos de perguntas técnicas feitas por
desenvolvedores de cada MSECO?

o Razao: obter uma visdo geral de quais topicos sdo abordados e se ha alguma
diferencga entre os MSECOs analisados;

o Meétricas: Numero de agrupamentos; Nome dos tépicos.

QP2. O que pode ser entendido a partir dos trés principais MSECOs baseado na
relagao entre questdes e emogdes?

e Razao: identificar e monitorar as emocgbes da comunidade de
desenvolvedores, permitindo que a organizagdo central antecipe e resolva
possiveis ameacas em suas comunidades, além de descobrir e promover
fatores que geram produtividade no MSECO;

o Métricas: quantidade de postagens referentes a cada emocgéo.

QP3. Quais séo os tépicos relevantes extraidos a partir de questdes técnicas sem

resposta em cada MSECO?
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Razao: obter uma visédo geral sobre os tépicos que cobrem as perguntas sem
resposta e se ha alguma diferenca entre os MSECOs analisados;

Métricas: Numero de agrupamentos e Nome de topicos.

OBJETIVO #2: Analisar o engajamento do desenvolvedor.

QP4. Quais sdo as perguntas em que mais os desenvolvedores se engajam?

Razao: entender o quanto o envolvimento em determinados topicos contribui
para explorar o fluxo de conhecimento dentro de um MSECO. Assim,
podemos identificar os desenvolvedores mais comprometidos com base nas
perguntas mais comentadas/visualizadas;

Métricas: numero de respostas; Contagem de visualizagbes; Numero de

clusters; Numero de tépicos.

QP5. Existe alguma relagdo entre perguntas e eventos oficiais?

Razao: uso de séries temporais para identificar as questbes frequentes do
ecossistema, a fim de entender se os topicos tém alguma relagdo com
eventos oficiais, como o lancamento de plataformas. Como tal, é importante
saber como analisar o efeito de eventos externos na comunidade;

Métrica: Frequéncia de postagem dentro de 12 meses.

QP6. Qual é o ranking do numero de medalhas recebidas pelos desenvolvedores em

cada plataforma?

Razao: obter informacgdes sobre os emblemas dos desenvolvedores MSECO,
bem como para explorar informacdes sobre os principais desenvolvedores;
Métrica: Numero de medalhas recebidas pelos desenvolvedores em cada
MSECO.

4.3 Selecao dos dados

O SO disponibiliza seus dados publicamente no formato XML licenciado sob a

licenga CC BY-SA 3.0. Para este estudo foi utilizado o posts.xml, que contém o conteudo do

texto das postagens, as respostas/contagem de visualizagbes, tags, contagem de favoritos e

data de criagdo. Como o objetivo era recuperar conjuntos de dados de trés MSECOs, foram

mapeadas as tags que poderiam representar os MSECOs do Android, iOs e Windows

Phone. Essa analise nos permitiu adotar as tags: android, windows-phone e ios.

Um total de 1.568.377 postagens relacionadas a MSECO foram extraidas para

compor o conjunto de dados de janeiro de 2008 a dezembro de 2017, sendo distribuido da
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seguinte forma: Android 62,9% (986.099), iOS 34,2% (535.876) e Windows Phone 2,9%
(46.402).

4.4 Execucao do Estudo

Nas proximas subsecdes sao descritos os procedimentos usados para detectar
topicos relevantes, selecionar o numero de agrupamentos e filtrar o conjunto de dados para

responder as QPs.

4.4.1 Detectando topicos relevantes

Conforme os estudos anteriores baseados na mineracdo do SO, usamos uma
abordagem ndo supervisionada para extrair topicos de suas perguntas. O procedimento de
mineracdo foi automatizado desde a constru¢do do conjunto de dados até a analise dos
topicos. O framework Spark? foi utilizado por apoiar a analise de grandes volumes de dados
(Big Data). Nossa metodologia € composta de 4 etapas:

e Coleta de Dados: descrito na Secao 4.3;

o Pré-processamento: eliminar termos ndo representativos (p.ex.:, palavras
irrelevantes, URLs, emoticons e hashtags) na coleta e o processo de extragdo de
recursos para esta etapa o corpo das postagens foi analisado. Primeiro, foram
descartados qualquer fragmento de codigo (entre tags HTML <code>), porque a
sintaxe do codigo fonte (por exemplo, instrugdes if e loops "for") introduz ruido na
fase de analise. Em seguida, foram removidas todas as tags HTML (por exemplo,
<p> e <a href="...">). Terceiro, foram removidas as palavras comuns (stopwords)
em inglés, como "a", "the" e "is". Neste contexto, foi utilizada a ferramenta NTLTK
[Loper e Bird 2002] para eliminar os termos (frequéncia menor que 5) com a
abordagem bag-of-words com o TF-IDF [Larson 2010]. Esta etapa foi aplicada em
toda a base para a analise de todas as questdes;

o Extracao de tépicos: para esta etapa foi utilizado o modelo estatistico de topicos,
o LDA (Latent Dirichlet Allocation) [Krestel et al. 2009], pois ajuda a recuperar
automaticamente topicos em varios dominios de grandes volumes de documentos
de texto. Além disso, foi aplicada uma técnica de particionamento chamada
Silhouette [Aranganayagi et al. 2007], baseada em um numero e analise de um
grafico, para identificar o numero apropriado de tépicos (e ndo uma escolha
aleatoria) para o LDA. Silhouette fornece valores no intervalo de -1 a 1, em que 1
significa que as amostras pertencentes ao agrupamento estdo distantes dos outros

clusters, 0 significa que a divisdo entre os agrupamentos ja esta na borda da

20 hitps://spark.apache.org/
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separacdo e -1 significa que algumas amostras tém uma chance de serem
atribuidas ao cluster errado;
¢ Resultados: na Sec¢ao 4.5, para cada questao de pesquisa apresentada na Secao

4.2.2, os resultados serdo analisados.

4.4.2 Filtrando a base de dados

Com o objetivo de responder QP1, QP2, QP4 e QP5, foi realizado um filtro do
conjunto de dados original para extrair apenas o corpo de questdes técnicas. Para criar o
conjunto de dados especifico para a andlise QP3 (perguntas n&o respondidas), foram
extraidas as perguntas com o valor da contagem de respostas igual a zero. Para o QPS, foi
criado um ranking do numero de medalhas recebidas pelos desenvolvedores dentro dos trés
MSECOs. Para isto, foram utilizadas as informagdes de conjuntos de dados sobre 9.795
desenvolvedores de cada MSECO classificados por reputagdo — numero de medalhas

conquistadas.

4.5 Analise dos resultados e discussoes

No final de cada anadlise em alguns QPs (QP1, QP3, QP4, QP5 e QP6), sao
apresentados insights resultantes das respostas as QPs que podem orientar os
pesquisadores e profissionais da industria a usar dados para estudar MSECOs e que podem
ser avaliados em estudos posteriores. Os insights foram criados em cima das motivagbes
indicadas por profissionais de DevRel para o uso desta categoria de repositorios: satisfagao
dos desenvolvedores, crescimento da comunidade, custo operacional, competitividade do

produto e custo de manutencgao.

4.5.1 (QP1) Quais sao os topicos quentes extraidos de perguntas técnicas feitas por
desenvolvedores de cada MSECO?

O numero de tdpicos e o valor de silhueta para cada MSECO foram: Android - n = 4
(0,64), iOS - n = 4 (0,86) e Windows Phone - n = 3 (0,87). Usamos o numero de tépicos
como entrada para o algoritmo LDA. A Tabela 9 mostra os resultados.

No MSECO Android, as questbes relacionadas ao topico “Projeto” envolvem os
projetos basicos do Android, como iniciar novos projetos, importar/exportar projetos e
criar/manipular atividades. O tdpico Interface do usuario aborda questbes sobre
posicionamento, alinhamento e justificagdo de objetos em relagdo a um elemento de
contéiner. As perguntas relacionadas ao topico "Exceg¢des" abordam duvidas relacionadas a
uma condigdo que requer desvio do fluxo normal do programa Android. Por fim, o tépico

“Notificagbes” aborda questdes técnicas relacionadas a um elemento da interface do usuario
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que um desenvolvedor pode exibir fora da interface da aplicacdo movel para indicar que um

evento ocorreu.
Tabela 9. Topicos mais frequentes por MSECO.

Project file, project, activity, class
Android User Interface activity, view, layout, xml

Notifications service, device, data, notification,
Exceptions androidruntime, lang, thread, method
User Interface cell, table, tableview, uitableview

i0S Data Binding view, data, controller, screen
Project xcode, project, device, iphone
Services wsdl, keys, resx, reminder

WP Data Binding page, data, xaml, control
Frameworks xna, dll, native, reflection

Em relacdo ao MSECO iOS, o tépico “Ligacdo de dados” abrange os mecanismos
usados para sincronizar uma interface do usuario com um modelo de dados. O tépico
“Interface do usuario” abrange o controle da interface do usuario e a adaptacédo a qualquer
alteracdo de tamanho. O topico “Projeto” envolve perguntas semelhantes dentro da
comunidade do Android, com foco na criacao de aplicacdes para dispositivos de hardware.

As perguntas no MSECO do Windows Phone tém os seguintes tdpicos: “Servigos” -
que envolvem servicos da Web e de dados que usam uma linguagem baseada em XML
aberta para descrever sua APl baseada na Web; “Ligacdo de dados” - uma
conexaol/vinculagao entre a interface do usuario e um objeto de dados permite o fluxo de
dados entre essas camadas; e “Frameworks” - perguntas referentes a bibliotecas de links
dindmicos, suporte ao desenvolvimento de jogos, funcionalidades nativas do sistema, etc.

Ha pontos comuns entre os topicos de diferentes MSECOs: mecanismos de
vinculagdo de dados, programagao da interface do usuario (Ul) e infraestrutura de suporte

ao desenvolvimento. Isso nos leva ao seguinte insight:

Insight #1: Os tépicos podem indicar as barreiras mais frequentes enfrentadas por
desenvolvedores dispostos a participar de um MSECO. Esse cenario pode servir como uma
estratégia de monitoramento para apoiar a organizagdo central no recrutamento e no
treinamento de desenvolvedores. Do ponto de vista do custo operacional, de manutencgao e
a competividades, os topicos comuns: vinculagdo de dados, programagédo de Ul e

infraestrutura de desenvolvimento, ajudam na analise.
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4.5.2 (QP2) O que pode ser entendido dos trés principais MSECOs baseado na
relagao entre questoes e emogoes primarias?

Para classificar as emocgdes, cada corpo de questdao foi submetido a API
AlchemylLanguage Emotion Analysis®'. AlchemylLanguage é uma colecdo de APIs que
oferece analise de texto através do processamento de linguagem natural e que conta com
bases treinadas para a classificacdo de emocgdes primarias. Ele detecta raiva, desgosto,
medo, alegria e tristeza implicitas no texto em inglés. A analise de emogdes pode detectar
emocgoes associadas a frases, entidades ou palavras-chave especificas, ou pode analisar o
tom emocional geral do conteudo.

A Figura 13 mostra a porcentagem relacionada a cada emocgédo das questdes
analisadas. As trés emocdes mais presentes nos MSECOs analisados sao: tristeza, raiva e
alegria.
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Figura 13. Emocgoes primarias identificadas em cada MSECO (Android, iOS e Windows Phone).

4.5.2.1 Investigagdo sobre a emocao tristeza

Como forma de auxiliar na analise, foram extraidas as cinco questbes (Tabela 10)
mais representativas que representam a tristeza da emocgdo. Essas perguntas estdo
relacionadas ao AVD manager, que nao disponibiliza o dispositivo do desenvolvedor, o que
causa uma duvida sobre se alguma etapa basica foi esquecida. A segunda pergunta mais
vista menciona a comunicagdo entre o dispositivo que esta executando alguma aplicacéo
movel com o computador do desenvolvedor. A terceira questao aborda a recuperacédo do
numero de série de um dispositivo. As duas ultimas questdes tratam da manipulacido de
elementos da interface do usuario: EditText e Status Bar, especificamente, para valores de
propriedade desses elementos.

No MSECO Windows Phone, as palavras mais frequentes sao: use, install, work,
know, try e emulator. As cinco questdes mais visualizadas relacionadas a tristeza s&o

apresentadas na Tabela 11. As duas primeiras perguntas mais visualizadas estdo

21 https://www.ibm.com/watson/developercloud/alchemy-language.html

89



relacionadas ao uso de elementos da lista suspensa e componentes do tipo data e hora.
Nestas questdes, a emocao esta relacionada a nao encontrar o componente com o

comportamento esperado ou ndao saber como implementa-lo.

Tabela 10. Android — tristeza — As cinco questdes mais visualizadas.

The AVD manager in Android Studio doesn't show my device but "adb devices" does show it. Am | missing something
obvious here?

| would like to pull the log file from a device to my PC. How can | do that?

| need to use a unique ID for an Android app and | thought the serial number for the device would be a good candidate. How
do | retrieve the serial number of an Android device in my app?

| have 5 EditTexts in android for users to input. | would like to know if | could have a method for checking all the 5 EditTexts if
they are null. Is there any way to do this??

What's the height of the status bar in Android? Is it always the same? From my measurements it seems that it's 25dp, but I'm
not sure if it has the same height on all platforms. (I want to know this to properly implement a fade transition from an activity
that doesn't have status bar to one that does)

A terceira pergunta esta relacionada ao mecanismo de virtualizacdo necessario do
Hyper-V para o emulador do Windows Phone funcionar. O desenvolvedor realizou os
procedimentos, mas n&o pode ativar o Hyper-V. A quarta questdo aborda a indisponibilidade
de uma biblioteca para o desenvolvimento de aplicacbes moéveis que fazem uso da estrutura
do Silverlight. A quinta questdo descreve lancando excec¢des ao tentar acionar o evento de
clique em um botéo.

Tabela 11. Windows Phone - tristeza — cinco questées mais visualizadas.

I'm not able to find a Drop Down list on windows phone 7. Am | missing something?

How do | get the first day and the last day of the current year in c# for windows phone 77?

| don't see Hyper-V at "Windows Futures". | turned on virtualization in BIOS. | also check that my computer is a SLAT
capable machine.

In C# one can use System.Version.Assembly to get the version of a running app. However, this doesn't appear to exist in
Silverlight for Windows Phone. l|s there an alternative?

| completed coding my application. But when | click start button, my app raised a exceptions.. :'( | just make my class using
default data types... please help me

Em relacdo ao MSECO iOS, as palavras mais frequentes relacionadas a tristeza sao:
Image, Nsstring, Device, Request e VC. As cinco questdes do iOS mais relacionadas a

tristeza sdo apresentadas na Tabela 12.

Tabela 12. iOS - tristeza — cinco questdes mais visualizadas.

Just got a notice that the provisioning profile for one of my apps is about to expire. Is there some way | can renew the existing
one or must | recreate a new one?

As someone that's new to Objective-C can someone give me an overview of the retain, assign, copy and any others I'm
missing, that follow the @property directive? What are they doing and why would | want to use one over another?

My application has a dark background, but in iOS 7 the status bar became transparent. So | can't see anything there, only the
green battery indicator in the corner. How can | change the status bar text color to white like it is on the home screen?

I'm customizing a Tableview. | want to hide the line separating on the last cell ... can | do this?
| saw that this is a property of the UlTableView but | would like
work only on a particular cell.

So my application is very basic but I'm new, new to the Xcode platform. The application basically calculates acceleration by
inputting Initial and final velocity and time and then use a formula to calculate acceleration. However, since the values in the
text boxes are string, | am unable to convert them to integers

A primeira pergunta esta relacionada ao uso do servigo da plataforma iOS, o perfil de
aprovisionamento é o processo de preparar e configurar uma aplicagcdo mével para iniciar
em dispositivos e usar servicos. A segunda questdo aborda diretivas especificas da
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linguagem Objective-C que € padrao de plataforma. A terceira questdo aborda o aspecto da
interoperabilidade, pois os elementos de interface programados devem estar relacionados
ao sistema. Ainda na area de interface do usuario, a quarta questdo aborda a manipulagcao
de um elemento de organizacdo de layout. Finalmente, a quinta questao explora os passos
basicos da codificacdo de operacdes de conversao de valor.

Em relacdo a emogao da tristeza, as questdes em geral estédo relacionadas ao uso
de emuladores e dispositivos, € manipulagdo de elementos da interface do usuario. Ao
analisar a tristeza, no MSECO Android as palavras mais frequentes s&o: error, found,

constructor, resource e match.

4.5.2.2 Investigagado sobre a emocgao raiva

Ao analisar a raiva, no MSECO Android as palavras mais frequentes sdo: use,
iamge, wish, method e card. As cinco perguntas Android mais vistas relacionadas a emogéao
da raiva sao apresentadas na Tabela 13.

A primeira questao esta relacionada a implementagcdo de um método que manipula a
recuperagao de estado da aplicagdo moével quando um evento do sistema operacional é
acionado. Neste ponto, o desenvolvedor ndo pode implementar o comportamento de
recuperacao de estado. Na segunda questdo, o desenvolvedor pode baixar uma imagem,
mostrar na tela, no entanto, ele precisa encontrar uma maneira de salvar a imagem em uma
pasta especifica. O desenvolvedor faz uso de uma biblioteca que permite salvar em um

cartdo SD, mas nao pode personalizar a pasta.

Tabela 13. Android - raiva - cinco questées mais visualizadas.

| am launching an activity to make a phone call, but when | pressed the 'end call’ button, it does not go back to my activity.
Can you please tell me how can | launch a call activity which comes back to me when 'End call' button is pressed?

My issue is that | can download the image, display it on screen as a Bitmap. The only way | have been able to find to save an
image to a particular folder is to use FileOutputStream, but that requires a byte array. Which works fine to save to SD card, but
does not allow you to customize the folder.

Where can | find step-by-step instructions on how to parse a JSON feed in Android? I'm just an Android beginner wanting to
learn.

| found a sample code, but it seems that the classes and string constants used in them are outdated and are no longer
provided.

| am developing an app using Eclipse IDE Juno and Android SDK. How do | change my app's icon?

A terceira pergunta envolve um desenvolvedor iniciante que deseja manipular
arquivos JSON para extracdo de dados. Este desenvolvedor precisa de um guia passo a
passo. Na quarta questdo, o desenvolvedor pode encontrar um exemplo de codigo
disponivel nos canais oficiais do Google para resolver o problema, mas alguns elementos do
cédigo estdo desatualizados ou ndo s&o mais fornecidos. A quinta questéo indica a troca de
informacdes relativas a aplicagcdo maével, neste caso o icone. O desenvolvedor, mesmo
usando o ambiente de desenvolvimento compativel e o Android SDK, ndo pode executar

uma tarefa simples, que é a troca de icones.
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No MSECO Windows Phone as palavras mais frequentes sao: file, error, value,
construtor, element e button. As cinco questdes mais vistas relacionadas a emocgéo da raiva
sdo apresentadas na Tabela 14. A primeira pergunta mais vista esta relacionada ao
problema de compatibilidade da plataforma. O desenvolvedor comprou um laptop apenas
para o desenvolvimento de aplicagdes méveis, porém a versao do Windows néo é Pro, o
que nao permitiria a execug¢ao das ferramentas necessarias. A segunda pergunta aborda a
indisponibilidade do primeiro SDK do Windows Phone (7.0) para integragdo com outros
servicos, a documentagcdo em si nao suporta a recomendacdo sobre como realizar a
integracdo. A terceira questdo se refere ao uso do conhecimento em uma tecnologia para
iniciar na plataforma Windows Phone; no entanto, o desenvolvedor esta totalmente perdido,
porque a documentacdo menciona poucas informagdes sobre isso.

Na quarta questdo, um desenvolvedor iniciante tem problemas com namespaces ao
usar os padrdes de projeto para o Windows Phone, ja que a indicacdo é apenas para
adicionar a biblioteca; no entanto, o desenvolvedor ndo pode resolver o problema. A quinta
questao é relacionada a compatibilidade do SDK com uma versdo do sistema operacional
Windows que ndo suporta o desenvolvimento de aplicagdes moveis, o que forca o

desenvolvedor a atualizar a verséo do sistema operacional.

Tabela 14. Windows Phone - raiva - cinco questées mais visualizadas.

| recently bought a Windows 8 laptop just for the sake of developing Windows Phone Apps. Mine is not a Pro version hence
Hyper-V does not run. (I realized that Hyper-V needs WinPro after | bought the laptop).

| am not capable of upgrading to pro edition. Can anyone please suggest me any alternatives to Hyper-V where my emulator
can run?

| am trying to post to google so | can log into Google Reader and download subscription list, but | am unable to find a way to
post to google in the windows 7 phone sdk, does anyone have an example on how to do this?

| was totally lost at sea. | once read a line or two on Microsoft website that says you can build WP8 apps using just HTML5,
CSS3 and JavaScript but could never find it any more. So my question is if it's possible? | tried to find something to get started
but it seems to me it all requires C#, C/C++, etc.? | thought they said the web is native in WP8? So in this sense, | should be
able to develop apps using just HTML5, CSS3, and JavaScript? Am | right?

I'm using Mvvm light expression, and it does not support that namespace or at least | can't add it. I'm a newbie in using VS and
c# atm, maybe I'm doing something wrong, but simply when I'm trying to add the reference to my project it does not list.

| downloaded the Windows Phone 7 SDK yesterday but when | installed it on my Windows XP it complaint that it needs to be
installed on Windows 7. My question is, is it possible to install the Windows Phone 7 SDK or develop for Windows Phone 7 on
WinXP? Is there any workaround that has been made to overcome this?

Em relacido ao MSECO iOS, as palavras mais frequentes relacionadas a raiva sao:
use, data, acess, localization e visualization. As cinco questdes mais vistas relacionadas a
emocao da raiva sao apresentadas na Tabela 15. A primeira pergunta esta relacionada ao
processo de como realizar um teste beta com os usuarios. O ponto aqui € a necessidade do
desenvolvedor de um processo que ndo seja caro. Esta informacdo esta presente na
documentacao oficial, mas nao foi encontrada pelo desenvolvedor.

Na segunda questdo, um desenvolvedor novato na plataforma deseja implementar
solicitacbes HTTP. O desenvolvedor tem o conhecimento técnico, mas ndo pode aplica-lo de
maneira pratica. A terceira questdo envolve a conversiao de dados que sao obtidos de um

servidor e serdo consumidos por uma aplicagdo no iPhone. A quarta pergunta aborda os
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servicos de notificacdo do usuario em uma aplicacdo da Web, no entanto, o servico esta
disponivel apenas para aplicagdes nativos ou hibridos (da Web e nativos). A quinta questao

diz respeito a criacao de localizag&o e diretdrio no sistema de arquivos do iOS.

Tabela 15. iOS - raiva - cinco questoes mais visualizadas.

How can you beta test an iPhone app? | can get it on my own device, and anyone that gives me a device, | can run it on
theirs, but is there a way to do a limited release via the app store for beta testing

I'm approaching iOS development and I'd like to have one of my first applications to perform a HTTP POST request as far as |
can understand, | should manage the connection which handles the request via a NSURLConnection object, which forces me
to have a delegate object, which in turn will handle data events. Could someone please clarify the task with a practical
example? | should contact an https endpoint sending authentication data (username and password) and getting back a plain
text response.

| have UTF-8 encoded NSData from windows server and | want to convert it to NSStringfor iPhone. Since data contains
characters (like a degree symbol) which have different values on both platforms, how do | convert data to string?

I'm working on a web app. How can | send push notifications to iOS users when there is new content?

Can someone explain to me what the documents directory is on an iOS app and when to use it? Here is what | believe at
present: To me it seems to be a central folder where the user can store any files needed for the app. This would be a different
location than where core data stores its data? It seems like each app gets its own documents directory. | am free to create a
subdirectory of the documents directory, like documents directory/images, or documents directory/videos? If my app wants to
write to the filesystem

Em relacdo a emocgao da raiva, os pontos em comum entre os trés ecossistemas
envolvem a indisponibilidade ou incompatibilidade de recursos ao usar bibliotecas ou

customizar métodos.

4.5.2.3 Investigagdo sobre a emocgao alegria

Um ponto que chamou a atencgao foi a classificagdo de parte do corpo de perguntas
como alegria, uma vez que as questdes técnicas inicialmente se referem a uma emogao
envolvendo tristeza ou raiva. Com isso, seguimos os mesmos procedimentos da andlise
anterior para investigar o motivo do aparecimento dessa emocéo.

Ao analisar a alegria, no Android MSECO as palavras mais frequentes sao: layout,
content, eclipse, studio e background. As cinco questdes Android mais vistas relacionadas a

emocao da alegria sdo apresentadas na Tabela 16.

Tabela 16. Android - alegria - cinco questdes mais visualizadas.

To set Background: RelativeLayout layout =(RelativeLayout)findViewByld(R.id.background);
layout.setBackgroundResource(R.drawable.ready);Is the best way to do it?

I want to be able to change the background color to white in my android app in the simplest way possible.

How can | pass an object of a custom type from one Activity to another using the putExtra() method of the class Intent?

| finally managed to obfuscate my Android application, now | want to test it by installing the APK file and running it on the
emulator. How can | install an APK file on the Android Emulator?

What does the following exception mean; how can | fix it?

Na primeira pergunta, o desenvolvedor sabe como implementar a troca de plano de
fundo e quer encontrar a melhor maneira de realizar essa tarefa. Percebe-se que nao ha
foco no problema de alterar a imagem de fundo, mas em como implementa-lo. A segunda

pergunta segue a mesma linha de raciocinio, mas o desenvolvedor se concentra em
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encontrar a maneira mais simples de implementar a mudancga de cor. Essas duas perguntas
estao relacionadas aos comportamentos da interface do usuario.

Na terceira questao, o desenvolvedor aborda métodos para realizar a passagem de
parametros especificamente um objeto entre atividades. Pode-se analisar que os passos
basicos para passar uma variavel primitiva fazem parte do conhecimento do desenvolvedor.
E agora ele quer avangar refinando a implementagcdo para passar um objeto que contém
mais informag¢des para outra tela. A quarta questdo aborda um desenvolvedor que ja se
preocupa em ofuscar o cédigo para fornecer seguranga contra engenharia reversa. A partir
disso, ele precisa saber como fazer com que o emulador carregue o APK para realizar
atividades de teste. Esses procedimentos estdo relacionados a preocupacdo com a
qualidade do produto. A quinta questdo envolve lidar com excecbes que podem ocorrer
durante a execugdo da aplicagdo moével. Aqui, o desenvolvedor procura maneiras de
resolver a excegéo.

No Windows Phone MSECO, as palavras mais frequentes s&o: answer, page,
develop, button e list. As cinco perguntas mais visualizadas do Windows relacionadas a

emocao da alegria sdo apresentadas na Tabela 17.

Tabela 17. Windows Phone - alegria - Cinco questdes mais visualizadas.

I'm looking for the best practice on how to pass data from page to page.

| want to pass that data back to Page A. I've seen suggestions to: build XML documents and save to Isolated Storage; use the
App class to store information in properties; pass it like a query string. I'm looking for the Best practice. Is there one that
Microsoft recommends or one that is generally accepted as the best way? Thanks!

Recently we started to work on a new project which includes clients for Windows 8 Metro, Windows Phone and Desktop
application. It was decided to use MVVM pattern as main Architecture because sharing ViewModels between projects is much
more acceptable solution for us.

Maybe some of u already done this and knows the way we could achieve that functionality? please provide us right way to
develop this task as using SQLite and having reusable code is very important on this stage of the development

| wanted to ask how it's possible to achieve something like this (first wide tile). | know that there are only a limited number of
live tile templates and this is the list | found on Microsoft's website. There isn't any template that looks like what I'm looking for,
so is there any other way to create a custom tile specifying text size and position? Thank you!

I have the following code: The response = await part just continues an ongoing loop and nothing happens. Any ideas what |
am doing wrong?
The question really is, how do | send the following header: Authorization: OAuth2 ACCESS_TOKEN to an external web API.

I'm trying to set timeout to HttpClient object in Windows Phone App. But if request is not completed before timeout, GetAsync
never returns a value. How can | properly set the timeout to get result from GetAsync?

Na primeira pergunta, assim como no MSECO Android, o desenvolvedor procura as
melhores praticas para implementar um método. Nesse caso, o método envolve a passagem
de dados entre as paginas (telas) da aplicagdo moével. Ele até sugere uma pratica e
pergunta se é algo indicado pela Microsoft. A segunda pergunta, que envolve decisdes de
arquitetura e reuso de codigo, € de um desenvolvedor que esta desenvolvendo um novo
projeto para Windows Phone, Windows 8 e Desktop, algo conhecido como multiplataforma.

A terceira questao envolve o desenvolvimento da funcionalidade “Tile” que funciona
como um icone na tela principal do Windows Phone que contém informacdes de notificacéo

e permite acesso ao conteudo dentro da aplicagcdo mével. Para que um desenvolvedor
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implemente um “tile”, ele ja deve ter desenvolvido os recursos da aplicagdo mével que serédo
usados para preencher o bloco. Ainda neste caso, ele procura algum modelo que o ajude a
implementar da maneira que ele quer.

A quarta questdo envolve mecanismos de autenticagdo para o uso de uma API
externa. O desenvolvedor precisa saber por que ele ndo obtém respostas quando solicita
com o token de acesso. A quinta questdo também esta relacionada a solicitagcbes de
servicos da web. Nesse caso, o desenvolvedor deseja modificar a implementagéo para usar
um mecanismo de tempo limite, isso indica que o desenvolvedor deseja tratar um
comportamento especifico do aplicativo.

Em relagdo ao MSECO iOS, as palavras mais frequentes relacionadas a alegria sdo:
Xcode, UlView, Build, Develop e SDK. As cinco perguntas do iOS mais relacionadas a

emocao da alegria sdo apresentadas na Tabela 18.

Tabela 18. iOS - alegria - cinco questoes mais visualizadas.

| want to be able to create a GUID/UUID on the iPhone and iPad. The intention is to be able to create keys for distributed data
that are all unique. Is there a way to do this with the iOS SDK?

| started taking a look of the new Swift on Xcode 6, and | tried some demo projects and tutorials. Now | am stuck at:
Instantiating and then presenting a viewController from a specific storyboard. How to achieve this on Swift?

| have a very simple UIWebView with content from my application bundle. | would like any links in the web view to open in
Safari instead of in the web view. Is this possible?

I'm trying to explore the possibilities with running a native web-app on different platforms using HTML5. Currently, an input
type="date" field just opens the standard soft keyboard on Android and iOS. | suppose that in the future the mobile OS's soft
keyboards will include date pickers and such - just as select invokes the native select today.

| have really great wish to set my own color to UlTextField border. But so far | could find out how to change the border line
style only. I've used background property to set background color in such way: self.textField.backgroundColor = textFieldColor;
But | have to change color of UlTextField border too. And my question was about how to change the border color.

A primeira questdo envolve a implementacdo de identificadores que permitem o
rastreamento de dados do usuario, permitindo a identificagdo de dispositivos para formulas
de analise, segmentagdo e crescimento. A segunda questdo envolve a linguagem de
programacgéo, especificamente mudangas de sintaxe na implementagédo de controladores. O
desenvolvedor ja tem experiéncia e usa como exemplo um trecho de codigo no Objective-C.

A terceira questao, relacionada a interface do usuario, tem a ver com a modificagdo
do comportamento de um elemento de visualizagdo da pagina da web. A quarta questao
ainda sobre a interface do usuario busca estratégias para a interoperabilidade de aplicagbes
moveis hibridas. Na quinta questdo, o desenvolvedor precisa de ajuda para manipular
propriedade especifica de um elemento de interface com o usuario.

Com relagdo a emoc¢ao da alegria, identificou-se, a partir da analise, que os
desenvolvedores procuram as melhores praticas e estratégias para manipular os
comportamentos da interface do usuario, tomar decisdes arquiteturais e integrar o aplicativo
movel aos servicos da web. Eles ainda estao procurando maneiras de implementar recursos

avancados, como notificagdes e personalizacido de blocos.
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A partir da analise das trés emog¢des mais frequentes foi possivel chegar ao seguinte
insight:
Insight #2: As emocgbes primarias além de serem uteis pra obter a satisfacdo do
desenvolvedor, também cobrem, aspectos de custo, competitividade e manutengao de
produtos. A tristeza se relaciona a produtos como os emuladores e dispositivos, assim
como, a manipulagdo de elementos de Ul. A raiva esta associada a indisponibilidade de
recursos. E a alegria, pode impactar na competitividade do produto, pois ha relacdo com as

melhores praticas para gerar uma contribui¢cdo e a implementag¢ao de recursos avang¢ados.

4.5.3 (QP3) Quais sao os topicos relevantes extraidos a partir de questdes técnicas
sem resposta em cada MSECO?

Com relagao as perguntas do desenvolvedor ndo respondidas e mais visualizadas
no, o numero de tdpicos e o valor da silhueta para cada MSECO sao respectivamente:
Android - n = 2 (0,45), iOS - n = 2 (0,58) e Windows Phone - n = 3 (0,47). Usamos 0 humero
de tépicos como entrada para o algoritmo LDA. Os resultados sdo mostrados na Tabela 19.
Ao responder a essa pergunta € possivel explorar as questbes mais frequentes que a
comunidade aponta, mas que, ao mesmo tempo, ndo detém o conhecimento. Por outro lado,
as perguntas podem ser muito 6bvias para a comunidade, ou podem ja ter respostas e nao
foram moderadas.

No MSECO Android, as perguntas estdo relacionadas a: Deployment Issue -
problemas detectados no codigo que influenciam a instalacdo, a depuragédo e o teste de
aplicativos em um dispositivo; e Menu oculto - envolve a ativagdo do menu com comandos
de fabrica que fornecem uma grande quantidade de informacdes sobre o hardware e o

sistema do dispositivo, ja que um usuario comum pode ter dificuldade de acesso.

Tabela 19. Tépicos quentes para questoes nao respondidas.

Deployment Issues | Code, using, file, problem, android, device, error, one, help, image

Android
narol Hidden Menu Android, java, rtn, sensor, 11, 12, 22, 05, com, float
FaCEbOOK Login Facebook, user, using, safari, device, login, notification, keyboard, code, server
oS rror

Video View, code, using, file, error, problem, set, controller, works, video

Analytics Integration | List, item, column, listpicker, pull, textblock, database, name, localytics, radius

System, dll, exception, Microsoft, windows, speech, error, threading, mscorlib,

Libraries Issues
WP sk

Expression, remoting, designhost, isolation, tribe ,vimeo, score,

Design Tool verlightplatform, Microsoft, canceltoken

No MSECO iOS, o primeiro tépico (Facebook Login Error) se refere a dificuldade de
fazer login no Facebook dentro do navegador Safari e ao feedback de informagbes na

aplicagdo moével. Isto esta relacionado aos mecanismos de autenticagdo do Facebook para
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dispositivos moveis. Outro tépico abrange problemas com a manipulagdo de componentes
de video.

No Windows Phone MSECO, o topico Analytics Integration refere-se ao uso de SDKs
analiticos nos componentes da aplicacdo moével como uma forma de mapear o
comportamento do usuario de maneira mais detalhada. O tépico Libraries Issues abrange
excecgdes e outros erros no uso de bibliotecas; sua interagcdo com o Windows Phone pode
ser dificil devido a troca frequente de versbes do sistema operacional, causando varios
problemas de incompatibilidade de biblioteca. O tdpico Design Tool esta relacionado a
problemas que ocorreram durante o uso de uma ferramenta para projetar e desenvolver
uma aplicagdo movel.

A partir da analise desses MSECO, é possivel observar que mesmo uma moderacao
dos problemas nao evita problemas que sao frequentemente informados durante todo o
desenvolvimento de uma contribuicdo para um MSECO. A analise para este ponto levou em
consideracdo os problemas mais visualizados para que os tépicos possam estar
relacionados a problemas enfrentados regularmente pelos desenvolvedores. Os topicos da
MSECO compartilham como caracteristica comum o fato de serem termos relacionados
aqueles que ja avancaram no desenvolvimento: implantagdo, analise, autenticacdo de
servico, bibliotecas e projeto de uma aplicagdo mével.

Analisar as questdes de pesquisa anteriores mostra que parece haver pouca
interseccao de interesses. Isto pode ser uma evidéncia de que as MSECOs sao diferentes
em termos de "interesses, desafios, dificuldades". Isso pode indicar que as estratégias
realmente variam muito, o que se refere a necessidade de pesquisar as semelhangcas como
forma de estabelecer um modelo geral de interacdes entre desenvolvedores e sua

governancga dentro de MSECOs. Este cenario nos leva ao seguinte insight:

Insight #3: explorar como a falta de intersecdo de interesses impulsiona a troca de
informagdes entre desenvolvedores trabalhando em mais de um MSECO. A pequena
intersegdo mostra que as estratégias tomadas em nivel gerencial podem afetar as

interacoes e motivagdes dos desenvolvedores.

4.5.4 (QP4) Quais sao as perguntas em que mais os desenvolvedores se engajam?
Para analisar esta questao, foram utilizadas duas perspectivas de engajamento: 1)
pelo numero de respostas dos desenvolvedores que participam de um dos MSECO e do
SO; e 2) pelo numero de visualizagdes de perguntas, ou seja, desenvolvedores que nao
participam do SO, mas visualizam perguntas.
Para cada caso (NumAnswers e ViewCount, respectivamente), como nos

procedimentos de resposta as perguntas anteriores, o método LDA foi utilizado junto com
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algoritmo de silhueta. Quanto ao engajamento do desenvolvedor e as perguntas mais
populares respondidas, o numero de tdépicos e o valor da silhueta foram, respectivamente,
para cada MSECO: Android - n = 4 (0,64), iOS - n = 4 (0,86) e Windows Phone - n = 3
(0,87). Os resultados sao mostrados na Tabela 20.

No MSECO Android, os tépicos mais frequentemente respondidos estavam
relacionados a: Ligagdo de dados - para escrever layouts declarativos e minimizar o codigo
de ligagdo necessario para vincular a légica e os layouts da aplicagdo moével; IDE - o uso de
edicdo de codigo, depuragdo e ferramentas de desempenho; Interface do usuario - para
criar uma interface de usuario dindmica e com varios painéis para encapsular componentes
de interface do usuario e comportamentos de atividade em modulos de atividades; e infra-
estrutura de back-end - o uso de uma plataforma que ajuda a aumentar a base de usuarios
e monetizar o aplicativo.

No MSECO Windows Phone, os tépicos estavam relacionados a: Event Handler - o
uso de manipular métodos de manipulagdo de eventos para processar entrada de toque;
IDE - ferramentas para suportar o desenvolvimento de aplicativos, incluindo emuladores e
uso de ferramentas de migragao (WP7.X para WP8.X); e diretrizes de controle de elementos
da interface do usuario.

No MSECO iOS, alguns tépicos eram os mesmos dos outros. Tépicos adicionais
foram: Interface do usuario; Ligagdo de dados; Notification Services - notificagdes locais e
por push para manter os usuarios informados com conteudo relevante, se a aplicagdo movel
esta sendo executada em segundo plano ou inativo; e Linguagem de Programagéo - 0 uso

de Swift e Objective-C no XCode para desenvolver aplicagées méveis.

Tabela 20. Tépicos quentes - as questdes mais respondidas.

MSECO Topic Words
Data Binding Android, Text, Java, API
Android IDE Studio, File, Adb, Device
User Interface Activity, Fragment, View, Image
Back-end Infrastructure | Firebase, Data, Notification, Time
Event Handler Event, Develop, Silverlight, Visual
WP IDE WP?7, file, service, emulator
User Interface Listbox, control, page, image
User Interface Swift, View, Change, Image
ios Data Binding Data, View, Control, Swift
Notification services Can, Call, Work, Notification
Programming Language | Swift, Object, Xcode, Value

Em relacdo ao engajamento das questdes mais visualizadas no SO, o numero de
3

topicos e o valor da silhueta para cada MSECO sao: Android - n = 4 (0,62), iOS - n

(0,81) e Windows Phone - n =4 (0,75). Os resultados sao mostrados na Tabela 21.
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No MSECO Windows Phone, os desenvolvedores trabalham para atualizar suas
aplicacbes moveis para a plataforma mais recente, como forma de oferecer suporte a novos
recursos (por exemplo, dados do sensor). Um desenvolvedor do Android deve decidir se
deseja criar uma unica aplicagdo mével ou varias versdes para ser executada nos mais
diversos dispositivos da plataforma por meio do uso de Fragments. No MSECO iOS, as
perguntas mais visualizadas estdo relacionadas ao uso do ambiente de desenvolvimento

integrado, programacgéo e projeto/desenvolvimento da interface do usuario.

Tabela 21. Tépicos quentes - questdoes mais visualizadas.

MSECO Topic Words
IDE Device, android, java, string
. User Interface View, set, button, listview
Android - - .
Basic Steps File, create, project, use
Interface behavior Activity, fragment, call, service
Platform App, 8,1, T, work
WP Notification Services Data, call, service, notification, method
Data Binding Image, item, bind, listbox, control
Page Navigation File, page, button, navigation, wp7
IDE Xcode, Imag, View, iPhone, Chang
ioS Programming Language | Object, Swift, c, text, io
User Interface Uitableview, view, uiview, cell, anim

Os tépicos mais visualizados podem indicar as barreiras frequentes enfrentadas
pelos desenvolvedores, pois essas perguntas podem ser encontradas por qualquer
desenvolvedor usando um mecanismo de pesquisa como 0 Google, por exemplo. A andlise
do engajamento a partir da perspectiva das questdes mais comentadas/visualizadas nos

permitiu definir o seguinte insight:

Insight #4: Os tépicos mais visualizados, bem como os tépicos em que os desenvolvedores
estdo mais empenhados em responder, podem indicar uma comunidade de especialistas
que pode ajudar a reduzir as barreiras frequentes a participagcdo no MSECO. Isto favorece o

crescimento da comunidade e o aumento da satisfacido dos desenvolvedores.

4.5.5 (QP5) Existe alguma relagao entre perguntas e eventos oficiais?

Para responder a esta pergunta, foi escolhido um periodo entre fevereiro/2015 e
janeiro/2016, uma vez que abrange os anuncios oficiais de cada um dos MSECOs. Uma
primeira analise permitiu verificar se existia um comportamento semelhante na frequéncia de
postagem entre os diferentes MSECO (Tabela 22).

Para analise estatistica, os dados foram normalizados para um intervalo [0,1] e se
definiu a seguinte hipétese nula: “Ndo ha diferenga entre a frequéncia de publicagbes dos

desenvolvedores entre MSECOs em um periodo de tempo selecionado’. Entdo, foi
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calculada a frequéncia de langamento para cada dia do ano e depois se dividiu cada
elemento pelo elemento maximo. Finalmente, calculou-se a média de cada més.

O teste de Mann-Whitney foi aplicado para verificar a normalidade das trés amostras
com nivel de confianga de 95%. ldentificou-se que as amostras seguem a distribuicdo
normal. Houve uma diferenca estatisticamente significativa entre os grupos, conforme
determinado pelo one-way ANOVA, p = 0,0001. Um teste post hoc de Tukey revelou que a
frequéncia com que os desenvolvedores do Windows Phone publicam perguntas foi
estatisticamente menor do que os desenvolvedores do iOS (0,334 £ 0,018, p = 0,0001) e
desenvolvedores do Android (0,37 + 0,018, p = 0,0001). Nao houve diferenca

estatisticamente significativa entre os desenvolvedores Android e iOS (p =,233).

Tabela 22. Frequéncia de postagens entre fevereiro/2015 e janeiro/2016.

Més/Ano Windows Phone | Android i0OS
Fevereiro/15 0,43 A 0,62 0,59
Margo/15 0,34 0,71 0,66
Abril/15 0,39 0,72 0,67
Maio/15 0,37 0,70 0,65
Junho/15 0,35 0,69 0,67
Julho/15 0,39 0,74 0,73 A
Agosto/15 0,32 0,71 0,70
Setembro/15 0,31 0,67 0,71
Outubro/15 0,22 0,70 0,69
Novembro/15 0,33 0,67 0,62
Dezembro/15 0,27 0,72 0,66
Janeiro/16 0,32 0,77 A 0,70

Na Tabela 22, podem ser identificados pontos sazonais dentro da série temporal
formada pela frequéncia de postagens. O ponto mais alto para o Windows Phone no periodo
estudado foi o primeiro més (fevereiro/2015); foi o ultimo més da série para postagens

relacionadas ao Android (janeiro/16); e foi o sexto més para iOS (julho/15).

—o— In-App Purchase =~ —3— Cardboard ~—&— Inapp Products —<—10s9 —¥—Watch —o— Apple Pay

10000
1000

100

FREQUENCY OF TAGS (LOG)

MONTH

Figura 14. Eventos por MSECO e frequéncia de tags.

Quando se faz a analise da Figura 14, em fevereiro/15, a Microsoft anunciou

melhorias para os desenvolvedores do Windows Phone relacionadas a “In-app Purchase” e
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o “Windows App Studio”. Para analisar o impacto da “In-app Purchase”, foi descoberto que
as perguntas estdo relacionadas a: erro de recuperagao de cdédigo em uma aplicagdo movel
na plataforma WP8.0; expectativa ao tentar adicionar moedas ao saldo atual; ao usar um
método, um desenvolvedor ndo pode encontrar o item no catdlogo; os desenvolvedores
usam um método que esta obsoleto na nova versdo; e uma vez que a compra tenha sido
feita, o codigo ndo sera executado. O filtro para perguntas relacionadas "Windows App
Studio"” nao retornou informagdes; isso pode estar relacionado ao fato de que o App Studio é
um servico de criacao de aplicativos on-line.

Em janeiro/16, o Google anunciou o SDK do Cardboard para Unity que envolve
suporte a audio espacial para ajudar a criar experiéncias de audio igualmente imersivas em
uma aplicacdo de realidade virtual (VR). Em relacdo ao “Cardboard”, os desenvolvedores
publicaram perguntas envolvendo: criagdo de um player estéreo 360 usando o cardboard,
um erro envolvendo a interface de usuarios em tela reduzida no dispositivo Android; erro no
cartdo SDK; e erros ao usar um codigo de demonstracdo. Quando o termo é "In app
Products", os desenvolvedores descrevem perguntas relacionadas a: o faturamento falhou;
permissdo de compra de um “produto de preco zero”; comportamento da interface do
usuario; técnicas para implementar a compra de produto dentro da aplicacdo moével; uso de
Cordova/PhoneGap; e testar a compra na aplicagdo moével ndo funciona.

No MSECO iOS (julho/15), os anuncios incluiram: Apple Previews iOS 9, App de
Noticias para iPhone e iPad, OS X EI Capitan, Novo Software da Apple Watch - watchOS 2
(Aplicativos de Terceiros Nativos, Novos Faces de Relégio e Recursos Aprimorados de
Comunicagoes) e Expandindo Beneficios com Merchant Rewards e Store Cards (Apple
Pay). Com o anuncio do iOS 9, os desenvolvedores publicaram perguntas relacionadas a:
XCode 7, Swift 2.0 e configurag¢des de interface, que envolvem atualizagdo de SDKs, falhas
de renderizacido de fonte, falhas ao tentar iniciar emuladores, uso de TouchlD e métodos
obsoletos. No caso do Apple Watch, as questdes estdo relacionadas a implementagao de
recursos, uso de gestos, teste do emulador XCode, interface do usuario e como usar os
sensores. Durante o uso do Apple Pay, os desenvolvedores questionaram falhas
envolvendo o Swift Apple Pay, como usar o Apple Pay com um PayPal SDK (BrainTree) e a
integracdo com o Apple Passport.

A Figura 14 mostra que o uso de tags relacionadas a anuncios mantém um
crescimento acumulado de perguntas até o quarto més. Depois disso, o comportamento
permanece quase constante com base na diferenga entre o ultimo més e o atual. A partir da
analise, é possivel perceber que questdes técnicas surgem quando uma organizagéo central
fornece novas tecnologias; a organizagdo deve fornecer efetivamente novas tecnologias,

processos ou ideias aos participantes do MSECO. A analise nos levou ao seguinte insight:

101



Insight #5: As perguntas postadas em um repositério de perguntas e respostas em periodos
préximos a anuncios oficiais de um MSECO podem ajudar a definir estratégias para
adicionar novos recursos do MSECO (por exemplo, plataformas, SDKs, APIs, linguagens de
programagao). Quando essas novas tecnologias sdo langadas no mercado, uma

organizagao central deve ser capaz de gerencia-las facilmente.

456 (QP6) Qual é o ranking do numero de medalhas recebidas pelos
desenvolvedores em cada plataforma?

Para esta questdo de pesquisa, foi criado um ranking (Tabela 23) do numero de
medalhas recebidos pelos desenvolvedores dentro dos trés MSECOs. Foram utilizadas
informacdes de conjuntos de dados sobre 9.795 desenvolvedores desses MSECOs
classificados por reputacdo - numero de medalhas conquistadas. Devido a analise
estatistica, os dados foram normalizados seguindo os procedimentos adotados na questao
de pesquisa anterior.

Uma primeira agéo foi testar a seguinte hipotese: “Nédo héa diferenga entre o nimero
de medalhas recebidas pelos desenvolvedores dos diferenfes MSECO™. Aplicando o teste
one-way ANOVA, obteve-se o valor de significancia p = 0,0001 que esta abaixo de 0,05.
Portanto, pode-se dizer que ha indicio de uma diferenca estatisticamente significativa no
numero de medalhas entre os diferentes MSECO. Um teste post hoc de Tukey revelou que
o numero de medalhas adquiridas pelos desenvolvedores do Windows Phone foi
estatisticamente menor do que os desenvolvedores do iOS (.00052 + 0,00019, p = 0,015) e
dos desenvolvedores do Android (0,00089 £ 0,00019, p = 0,0001). Nao houve diferenga
estatisticamente significativa entre os grupos Android e iOS (p = 0,139).

A partir dos dez primeiros desenvolvedores no ranking, foi possivel identificar que
alguns deles atuam como multi-homing, ou seja, eles atuam em mais de um MSECO,
ajudando a responder perguntas e gerenciar comunidades no Stack Overflow. Por exemplo,
veja o primeiro: Jon Skeet (Figura 15). Do ponto de vista do ecossistema, esse perfil de
desenvolvedor é importante porque promove a troca de conhecimento adquirido a partir das
interacdes entre ecossistemas e desenvolvedores.

Também foram analisadas as medalhas conquistadas pelos desenvolvedores em
cada MSECO e foi criado um ranking com as cinco medalhas mais frequentes, como mostra
a Tabela 24. A medalha Mortarboard é a unica presente no Android (1°), iOS (1°) e Windows
Phone (3°). E uma medalha de participagdo de bronze conquistada quando os
desenvolvedores conquistam pelo menos 200 pontos de reputagdo em um unico dia (200 é

0 maximo diario).
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Analisando o MSECO Android, o segundo emblema no ranking € o Multithread, ou
seja, um emblema de participagdo ganho quando pelo menos 400 pontos totais de pelo
menos 80 respostas do wiki ndo pertencentes a comunidade forem conquistados. O terceiro
distintivo, Legendary, € um distintivo de participagdo de ouro ganho quando 200 pontos de

reputacao diaria é conquistada 150 vezes.

Tabela 23. Ranking - numero de medalhas conquistadas.

Ranking | NumBadges (Android) | NumBadges (i0S) | NumBadges (Windows Phone)
1° 14,779 14,779 14,779
2° 5,576 4,074 5,166
3° 4,202 3,093 4,202
4° 4,074 2,588 3,093
5° 3,093 2,130 3,035
6° 3,035 2,062 2,755
7° 2,588 1,865 2,732
8° 2,421 1,650 2,421
9° 2,150 1,623 2,279
10° 2,062 1,621 2,130
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Figura 15. Diagrama de Veen - Desenvolvedores que mais recebem medalhas.

Por sua vez, o Quorum é uma medalha de participagdo de bronze conquistada
quando um desenvolvedor alcanga uma postagem com pontuacédo de dois no Meta Stack
Exchange (ou seja, parte do site em que os usuarios discutem os mecanismos e politicas do
Stack Overflow). Finalmente, Great Answer € uma medalha de resposta de ouro quando
uma pontuacdo de 100 ou mais € conquistada. As cinco medalhas mais frequentes no

Android MSECO séo relacionadas a participacédo e um é focado em respostas.

Tabela 24. As cinco medalhas mais recebidas em cada MSECO.

Ranking Android i0S Windows Phone
1° Mortarboard Mortarboard Enthusiast
2° Multithread Reviewer Good Answer
3° Legendary Great Answer Mortarboard
4° Quorum Editor Talkative
5° Great Answer Cleanup Excavator
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Para revisGes de perguntas e repostas, o filtro foi expandido por um periodo extra,
porque alguns anuncios ocorreram no final do més indicado. No MSECO iOS, o Reviewer é
uma medalha de moderacdo de prata ganha quando o desenvolvedor conclui pelo menos
250 tarefas de revisdo. Em seguida, Great Answer é uma medalha de resposta de ouro,
conforme explicado acima. A quarta medalha, Editor, é relacionada a moderacdo e é
conquistada quando o desenvolvedor faz algumas edigbes pela primeira vez. Finalmente,
Cleanup, também, é uma medalha de moderagao de bronze quando o desenvolvedor fez
sua primeira revisdo. As cinco medalhas mais ganhas no MSECO iOS estao relacionados a
moderacgao e uma delas se refere a respostas.

No MSECO Windows Phone, a primeira medelha mais frequente é Enthusiast, ou
seja, uma medalha de participacdo de prata ganha quando um desenvolvedor visita 0 Stack
Overflow todos os dias por 30 dias consecutivos. A segunda medalha é Good Answer, ou
seja, uma medalha de prata recebida quando uma resposta recebe pontuacdo igual ou
superior a 25. A medalha Talkative faz parte da categoria de participacdo — essa medalha é
obtida quando o desenvolvedor publica dez mensagens avaliadas com uma ou mais
estrelas. A ultima medalha é Excavator, ou seja, uma medalha de moderagao obtida quando
um desenvolvedor editar uma primeira postagem que ficou inativa por seis meses. As cinco
medalhas mais frequentes no MSECO Windows Phone estido relacionadas a participacéao,
resposta e moderacao.

O ultimo insight se refere a identificagdo de desenvolvedores e comunidades
técnicas dentro do Stack Overflow — as comunidades técnicas podem funcionar como “uma
extensdo” da organizagdo central. Esta extens&o se eleva do fluxo de conhecimento técnico
e controle da comunidade:

Insight #6: Medalhas podem ajudar a organizagéo central no gerenciamento de estratégias
relacionadas a exploragao de recurso técnico, desenvolvedores ativos na comunidade e o
controle da comunidade por meio do cultivo de relacionamentos com desenvolvedores que
se destacam dentro do ecossistema. Isto pode ajudar a reduzir custos operacionais para a

governanga de desenvolvedores.
4.6 Ameacas a Validade

Validade de constructo: a base teorica deste estudo considerou as fragilidades
apontadas em recentes revisdes de literatura publicadas no campo ECOS, ou seja, estudos
aprofundados. A escolha do SO como repositério de perguntas e respostas se deve a
presenca de desenvolvedores que também postam perguntas e respostas relacionadas ao

dominio da plataforma movel.

104



Validade interna: os conjuntos de dados ndo foram selecionados aleatoriamente,
mas foram relacionados ao MSECO estudado. Para reduzir o efeito da expectativa dos
pesquisadores, as analises do estudo seguiram os procedimentos indicados por algoritmos
ou analises estatisticas.

Validade externa: o ambiente ndo é diferente do real, pois o SO é um repositério
com perguntas de desenvolvedores que de alguma forma participam de um MSECO. Além
disso, nossa analise considerou os trés principais MSECO no mercado: Android, iOS e
Windows Phone.

Validade de conclusao: As anadlises estatisticas e/ou interpretacdo dos resultados
foram baseadas em algoritmos de extragdo de topicos (LDA), contagem de palavras e

procedimentos para testes de hipéteses com um nivel de confianga de 95%.
4.7 Consideragoes do Capitulo

As contribuicbes deste estudo envolvem um conjunto de seis insights que podem
ajudar a organizagéo central a entender o envolvimento do desenvolvedor em um MSECO.
A identificacdo e a compreensdo das emocdes envolvidas no contexto de MSECO sao
relevantes para capturar as expectativas e o nivel de engajamento dos desenvolvedores.

A partir da perspectiva de DevRel, essas informag¢des podem ajudar a melhorar as
estratégias para favorecer o recrutamento e o envolvimento de desenvolvedores dentro do
MSECO. O envolvimento do desenvolvedor impacta no aumento ou diminuicdo do numero
de contribuigbes (p.ex.: aplica¢gdes mébveis, artigos técnicos) de qualidade. Os insights foram
utilizados para aprimorar a area de foco de monitoramento do modelo DevGo. Eles também
servem para indicar procedimentos de analise e mineracdo que podem ser utilizados em

outras categorias de repositorios.
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CAPITULO 5 - DEVGO: MODELO DE GOVERNANGA DE
DESENVOLVEDORES

Neste capitulo é apresentado um modelo para a governanga de desenvolvedores
em MSECO, assim como os estudos envolvidos na concepgédo e refinamento do
modelo. O modelo surge como forma de ajudar na identificagdo da estrutura que
apoia a governanga de desenvolvedores em MSECO e estagios do fluxo dos
desenvolvedores.

5.1 Estrutura do DEVGO

O DevGo (do inglés, Developer Governance) consiste em um modelo composto
elementos estruturais e por um conjunto de licdes aprendidas para a criagdo e manutencao
de um MSECO préspero para a organizacdo central e para os desenvolvedores. As
organizagdes centrais em MSECO podem se beneficiar do DevGo para saber quais
elementos da estrutura do modelo tém sido abordados, ajudando a identificar ligbes
aprendidas e favorecendo a colaboragdao e a competitividade. Dessa forma, elas poderao
obter uma visao sobre a adequacao do seu modelo de governanca de desenvolvedores.

Na Figura 16, é apresentada a estrutura do modelo proposto neste trabalho que
envolve o modelo DEVGO e um conjunto de licdes aprendidas baseadas na experiéncia de
profissionais de DevRel. O modelo DevGo, com excegdo do conjunto de ligbes aprendidas e
0s marcos que sao descritos de forma textual, é apresentado na Figura 17. A descricdo dos

elementos que compdem o modelo é abordada na proxima secéo.

DevGo

Y Objetivo
1.*

Area de Foco

/ Facilitador

Fase Estagio
e —

Objetivo

Licdo Aprendida

Figura 16. Estrutura do modelo DevGo.
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O DevGo, como indicado na Figura 17, € composto por areas de foco, que indicam

as areas que uma organizagao central precisa cuidar para governar desenvolvedores e

manter padrbes. Cada area de foco possui, pelo menos, um objetivo organizacional. Uma

area de foco pode ser composta por Fases. Cada uma destas fases esta relacionada a

mudanc¢a no fluxo de avango do desenvolvedor dentro do ecossistema que é impulsionada

por um conjunto de passos a serem dados.
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Figura 17. DevGo - modelo para governancga de desenvolvedores.

Cada uma das fases é composta por Estagios, que compreendem um periodo de

desenvolvimento do desenvolvedor. Um estagio é formado, como mostrado na Figura 13,

por: um objetivo, um conjunto de facilitadores que permitem a relagdo com o desenvolvedor,

um marco do estagio que representa quando o desenvolvedor podera sair daquele estagio e

um conjunto de ligdes aprendidas.
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O modelo compreende Quatro areas de foco: Plataforma e Produtos, DevRel
(Evangelismo e Advocacia), Fluxo de Avang¢o do Desenvolvedor e, por fim,
Monitoramento. Estas areas de foco ajudam a suportar uma abordagem estruturada e/ou
descentralizada (organica) para governar desenvolvedores. A seguir, cada area de foco sera
descrita, juntamente com o seu objetivo.

O conjunto de setas no modelo representam objetos de transferéncia de valor
entre as areas de foco. Para cada area de foco, que sao descritas nas proximas secoes, sao
apresentados mapas mentais onde ¢é possivel identificar alguns desses objetos de
transferéncia entre as areas de foco. Os objetos de transferéncia de valor sdo mecanismos
de criacdo de valor para gerar e distribuir valor para todo o ecossistema baseando-se em

inovagao, investimentos e compartilhamento de custos.
5.1.1 Areas de foco

5.1.1.1 Plataforma e produtos

Esta area de foco tem como obijetivo fornecer informacgdes e recursos que apoiem as
metas de uma organizagdo em relacdo a produtividade, criagdo de nicho e qualidade das
contribuicbes. Compreende a plataforma, infraestrutura, orgamento, produtos (p.ex.: APIs,
SDKs, IDEs) e servigos da organizagado central, uma vez que uma organizagao investe em
um ecossistema com o objetivo de atrair usuarios para consumir seus produtos. A visdo e os
incentivos da organizagdo central podem ser armazenados em repositorios proprietarios,
como as lojas de aplicagdes moveis e portais de apoio aos desenvolvedores (por exemplo,
Android Developers®). Assim como, podem fazer uso de repositérios de codigo aberto para
favorecer um ambiente social de codificacdo. Na Figura 18, sdo apresentados os objetos de

transferéncia de valor que sdo consumidos e providos por esta area de foco.
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Articulador do fluxo de informagao

Area da estrutura organizacional

Concentrag&o em custos DevRel (Evangelismo e Advocacia) Programas de acesso
Maturidade da organizagédo Informacdes precisas sobre o roadmap
Servicos Vis&o e expectativas
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Dados sobre a interagdo dos desenvolvedores e contribuicdes

Figura 18. Objetos de transferéncia de valor — Plataforma e Produtos.

22 Jeveloper.android.com
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Como exemplo de agdes dentro desta area de foco, podem ser destacados os
portais de apoio aos desenvolvedores da Google e da Apple, que possuem informacdes
sobre ferramentas, recursos disponiveis que apoiam o desenvolvimento e produtos focados
nos usuarios de dispositivos da plataforma. E importante deixar claro que esta area esta
fortemente direcionada ao que a organizacdo tem como visdo em relacdo aos seus

negocios.

5.1.1.2 DevRel (Evangelismo e Advocacia)

Esta area de foco tem como objetivo ajudar a incorporar contribuicdes com potencial
(ou seja, produtos complementares, servigos e inovagdes) que surgem dos desenvolvedores
para a plataforma do ecossistema na area de foco da Plataforma e Produtos. Isto ajuda a
manter o equilibrio entre as expectativas dos desenvolvedores e as necessidades da
organizacao central. Incluindo o balanceamento entre o roadmap interno da organizagao
com as necessidades dos desenvolvedores.

Esta area € composta por evangelismo e advocacia. A parte de advocacia trabalha
com desenvolvedores existentes, ou seja, com o ganho de interesse e a fidelizagdo de
potenciais desenvolvedores. Isto se da por meio de conteudo de qualidade e especifico para
esses desenvolvedores. A parte de advocacia esta relacionada aos estagios de retencao,
reconhecimento e referéncia dentro do DevGo. O evangelismo foca na divulgacdo da
‘palavra” da organizacdo, ou seja, na prospecgdao de desenvolvedores, na influéncia de
desenvolvedores externos. A parte de evangelismo estd associada aos estagios de
sensibilizacdo, entrada e ativacdo do DevGo. Como caracteristica comum, tanto advocacia
quanto o evangelismo devem construir confianga entre os setores da organizagdo central e
os desenvolvedores.

Nesta area de foco sao fornecidos os recursos apropriados, como componentes e
ferramentas de codigo aberto, para dar suporte aos desenvolvedores, dividindo as metas de
uma organizagcdo de acordo com varios publicos-alvo. Estes recursos e ferramentas sao
desenvolvidos com base em diretrizes organizacionais que incluem especificagdo de
plataforma, ideias emergentes, melhores praticas, tecnologias, ferramentas de
desenvolvimento e marketing, critérios de qualidade e projeto de interface com o usuario. Os
objetos de transferéncia de valor que s&o consumidos e providos por esta area de foco sdo

apresentados na Figura 19.
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Figura 19. Objetos de transferéncia de valor — DevRel (Evangelismo e Advocacia).

5.1.1.3 Fluxo de avango do desenvolvedor

Esta area de foco tem como objetivo apoiar no acompanhamento e andlise do

avanco dos desenvolvedores dentro do ecossistema. Entender como os desenvolvedores

estdo se movimentando e gerando contribuicbes dentro do ecossistema é importante para

uma organizacao direcionar suas estratégias de atuagdo para governa-los. De fato, se ha

muitos desenvolvedores com problemas para a entrada no ecossistema, a organizagéo

passara por problemas de ativacao e retengdo, por exemplo, estagios necessarios para a

geracao de contribuigcbes com qualidade.

A Figura 20 apresenta os objetos que ajudam na transferéncia de valor nesta area

de foco (os consumidos e os providos pela area).
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Figura 20. Objetos de transferéncia de valor — Fluxo de Avango do Desenvolvedor.

Especificamente nesta area ha um conjunto de fases, como explicado na

estrutura

do modelo (Figura 16), e que sao descritos mais a frente. Ha trés fases para apoiar o
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progresso do desenvolvedor, essas fases consideram modelos de negoécio e de
gerenciamento de parceria. Tem-se, desta forma, as seguintes fases: Inicio, Crescimento e

Maturidade.

5.1.1.4 Monitoramento

Esta area de foco tem como objetivo servir como uma estratégia para monitorar o
engajamento do desenvolvedor, dando suporte a transparéncia tanto para a organizacao
quanto para os desenvolvedores. Desta forma €& possivel garantir que todos tenham a
chance de entender e fornecer feedback. Além disso, apresenta mecanismos para
armazenar dados sobre as contribuigdes e interagdes dos desenvolvedores. Isto ajuda a
promover o ciclo de feedback para adaptar as estratégias de governanga do desenvolvedor
na area de foco da Plataforma e Produtos e na DevRel (Evangelismo e Advocacia).

Na Tabela 25, sao apresentadas as categorias, descricdo e exemplo de repositérios

que podem ser utilizados, pelos profissionais de DevRel, dentro da area de foco de

monitoramento.

Tabela 25. Categorias de Repositérios.

Categoria

Descrigao

Exemplo

Perguntas e
Respostas

Guardam perguntas e respostas em torno de problemas e
solugbes técnicas descritas por desenvolvedores

Stack Overflow

Lista de
E-mails e Féruns

Armazenam discussdes em torno de qualquer assunto relativo

aos ecossistemas.

Android Developers,
Apple Developers e
Discourse

Ambiente Social

Armazenam projetos, cédigos, defeitos e outros artefatos.

Github e Bitbucket

de Codificagao
Website Social de | Guardam informagdes sobre noticias compartilhadas pelos Reddit e
Noticias usuarios em sub-comunidades. Hacker News

Redes Sociais

Ferramentas de interagao social que envolvem contetido como

imagens, textos, videos e emoticons.

Facebook e Twitter

Comunicagao do

Ferramentas de comunicagéo que integram informacgdes entre

Confluence, Gitter,
Slack, Telegram e

Time equipes e que ajudam a se organizar melhor.
WhatsApp
. Armazenam produtos de software que podem ser adquiridos e
Loja de i . . : . App Store e
revisados por usuarios. S&o fontes de informag&o sobre a
Aplicagoes Google Play

qualidade dos produtos de um ecossistema.

Painel de Controle
do Desenvolvedor

Sao os portais de desenvolvedor que apoiam a submissdo de
novas contribuigcbes para a Loja.

Android Developers e
Apple Developers

A categorizagdo destes repositérios foi descrita no Capitulo 3, Se¢do 3.5. Ja na

Tabela 26 sao apresentadas as principais motivacbes para o uso das categorias de
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repositorios. As motivagbes foram identificadas no estudo sobre percepcdo de valor na
Secéo 3.6.

Os repositoérios (p.ex.: Loja de Apps, Questdes e Respostas, Relatérios de Defeitos e
Projeto de Software) armazenam dados gerados a partir do uso de recursos e objetivos
fornecidos por uma organizagéo central para ajudar na expansao do ecossistema. Esta area
de foco permite com que o DevGo possua um canal de comunicagdo bidirecional,
fornecendo informacgdes sobre conhecimento e experiéncia a partir das direcées bottom-up e
top-down (alimentando todas as areas de foco). Os repositérios suportam o alinhamento
entre os ecossistemas locais (p.ex.: uma comunidade especifica na Africa do Sul) e o

ecossistema global de desenvolvedores.

Tabela 26. Repositorio e Motivagoes.

Categoria Motivagoes para Uso
Perguntas e Satisfagdo dos Desenvolvedores; Crescimento da Comunidade;
Respostas Custo Operacional; Competitividade do Produto; Custo de Manutengao

Competitividade do Produto; Esforgo de Desenvolvimento do Produto;
Lista de E-mails e ) ) - i
Fo Custo Operacional; Estratégia de Longo Prazo; Custo de Manutengao; Crescimento

oruns
da Comunidade

. Valor Financeiro; Crescimento da Comunidade; Estratégia de Longo Prazo; Custo
Ambiente Social de L
de Manutengao; Satisfagdo do Desenvolvedor;

Codificagdo )
Esforgo de Desenvolvimento do Produto
Crescimento da Comunidade; Competitividade do Produto;
Website Social de L .
. Tempo para comercializagéo; Custo de Entrega; Custo de Manutengéo;
Noticias .
Custo Operacional
Crescimento da Comunidade; Satisfagdo dos Desenvolvedores;
Redes Sociais Estratégia de Longo Prazo; Competitividade do Produto;

Tempo para Comercializagédo; Custo Operacional

Esforgo de Desenvolvimento do Produto; Estratégia de longo prazo;
Colaboragao de Time | Satisfacdo do Desenvolvedor; Facilitador de Eficiéncia Técnica;
Crescimento da Comunidade; ROI

. L Competitividade do Produto; Custo de Manuteng¢ao; Custo de Entrega;
Loja de Aplicagbes ) )
Valor Financeiro

Painel de Controle do | Custo de Manutengao; Tempo para Comercializagao;
Desenvolvedor Competitividade do Produto

Os objetos de transferéncia de valor para esta area de foco, que consume e prové

valor para todas outras areas de foco, sdo descritos na Figura 21.
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Figura 21. Objetos de transferéncia de valor — Monitoramento.

Especificamente, nesta tese, analisamos um repositério da categoria Perguntas e

Repostas, o Stack Overflow, como forma de obter insights para o monitoramento a partir

desta categoria. Esta andlise de insights € descrita no Capitulo 4 e sédo baseadas em

mineracado de repositérios de software como forma de obter informac¢des que ajudem na

governancga de desenvolvedores. Os insights sdo os seguintes:

Insight #1: os topicos podem indicar as barreiras mais frequentes
enfrentadas por desenvolvedores dispostos a participar de um MSECO. Esse
cenario pode servir como uma estratégia de monitoramento para apoiar a
organizagao central no recrutamento e no treinamento de desenvolvedores.
Do ponto de vista do custo operacional, de manutencédo e a competividades,
os tépicos comuns: vinculagdo de dados, programagao de Ul e infraestrutura
de desenvolvimento, ajudam na analise;

Insight #2: as emoc¢des primarias além de serem uteis pra obter a satisfagcao
do desenvolvedor, também cobrem, aspectos de custo, competitividade e
manutencdo de produtos. A tristeza se relaciona a produtos como os
emuladores e dispositivos, assim como, a manipulagao de elementos de Ul. A
raiva esta associada a indisponibilidade de recursos. E a alegria, pode
impactar na competitividade do produto, pois ha relacdo com as melhores
praticas para gerar uma contribuicdo e a implementacdo de recursos
avancgados;

Insight #3: é importante explorar como a falta de intersecdo de interesses
impulsiona a troca de informag¢des entre desenvolvedores trabalhando em
mais de um MSECO. A pequena intersecdo mostra que as estratégias
tomadas em nivel gerencial podem afetar as interacdes e motivagdes dos
desenvolvedores;

Insight #4: os topicos mais visualizados, bem como os tépicos em que os
desenvolvedores estdo mais empenhados em responder, podem indicar uma

comunidade de especialistas que pode ajudar a reduzir as barreiras
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frequentes a participacdo no MSECO. Isto favorece o crescimento da
comunidade e o aumento da satisfagao dos desenvolvedores;

o Insight #5. as perguntas postadas em um repositério de perguntas e
respostas em periodos préximos a anuncios oficiais de um MSECO podem
ajudar a definir estratégias para adicionar novos recursos do MSECO (por
exemplo, plataformas, SDKs, APIs, linguagens de programacao). Quando
essas novas tecnologias sdo langadas no mercado, uma organizagao central
deve ser capaz de gerencia-las facilmente;

o Insight #6: as medalhas podem ajudar a organizacdo central no
gerenciamento de estratégias relacionadas a exploracdo de recurso técnico,
desenvolvedores ativos na comunidade e o controle da comunidade por meio
do cultivo de relacionamentos com desenvolvedores que se destacam dentro
do ecossistema. Isto pode ajudar a reduzir custos operacionais para a

governanga de desenvolvedores.

5.1.2 Fases, estagios e facilitadores

Cada fase compreende um conjunto de Estagios de Avangco do Desenvolvedor.
Cada um destes estagios colabora para um lago de feedback que aumenta tanto o
conhecimento da organizagédo sobre o MSECO quanto dos desenvolvedores. Este lago de
feedback apoia a organizagao central, assim como os desenvolvedores por meio da solu¢ao
de problemas e da redugao de riscos (situacao de cooperagéo). O lago de feedback consiste
no exercicio continuo de colher as percepcdes/expectativas dos desenvolvedores e facilitar
com que sejam respondidas. Esta resposta pode ser tanto pela organizacdo central, por
meio dos profissionais de DevRel, quanto pela comunidade desenvolvedores.

Cada um dos estagios esta associado a um conjunto de facilitadores. Os
Facilitadores sao mecanismos da organizagdo associados a cada estagio do progresso do
desenvolvedor para ajudar os desenvolvedores a alcangarem seus proprios objetivos. O
treinamento € um facilitador comum a todos os estagios que compdem o DevGo, uma vez
que é um dos mecanismos principais de formacdo de desenvolvedores e de troca de
conhecimento entre os profissionais de DevRel e os desenvolvedores. A cada um dos
estagios ainda ha um marco que pode ser uma das indicagdes de que o desenvolvedor ja

passou por um determinado estagio e avangara para o préximo.

5.1.2.1 Fase de inicio
Nesta fase, o desenvolvedor aprende sobre a cultura, costumes e realidades do
ecossistema. E a fase da decisdo em participar do ecossistema. O desenvolvedor é inserido

no contexto da plataforma, dos produtos e da comunidade de desenvolvedores e usuarios
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do ecossistema. Nesta fase, por exemplo, sdo importantes as informacdes sobre a base
instalada de usuarios (p.ex.: usuarios que estao utilizando ativamente os produtos em torno
da plataforma), dispositivos e ferramentas para desenvolvimento disponiveis. Para isto, esta
fase envolve dois estagios: Sensibilizagéo e Entrada. A fase de inicio envolve o trabalho de

evangelismo pelos profissionais de DevRel.

5.1.2.1.1 Estagio de sensibilizagao

Neste estagio, a organizacao central, por meio de sua equipe de DevRel, deve
mostrar ao desenvolvedor que o ecossistema é atrativo para as expectativas dele. Essa
sensibilizacdo pode acontecer, também, por meio dos seguintes facilitadores: roadmap de
produtos, eventos (hackathons, conferéncias, palestras, meetups) e midias sociais.

Objetivos: Anunciar roadmap de dispositivos que serdo langados no mercado e
ferramentas de desenvolvimento; Atrair desenvolvedores por meio de conferéncias,
hackathons, palestras, redes sociais e propagandas; Comunicar ajustes na plataforma;
Envolver lideres técnicos e desenvolvedores que atuam como influenciadores dentro do

ecossistema.

O marco que indica que o desenvolvedor ja passou por este estagio é quando um
desenvolvedor se associa ao ecossistema por meio de inscrigdo (p.ex.: cadastro em portal

de desenvolvedores ou cadastro para submissdo de contribuic&o).

Para este estagio ha um conjunto de 17 ligdes aprendidas:

LA1. Divulgue os eventos (midias sociais). Para isso, crie uma matriz de
proposigao de valor - para os desenvolvedores, organizagdo e comunidade. Os
eventos sdo como um produto, em vez de uma “atividade” unica. Determine se
isso ajuda a dar suporte e aumentar as metas da sua organizagao;

LA2. Defina uma abordagem estruturada para a aprendizagem avancada, por
exemplo, ferramentas como Udacity pode ser uma tentativa;

LA3. Fomente grupos de discussao online para abordar novos produtos. Podcasts,
blogposts, boletins informativos sdo bons para compartilhar uma mensagem. E
fundamental para entender os desenvolvedores quer para melhorar seus
produtos de desenvolvedor. Vocé descobrira rapidamente os principais pontos
problematicos;

LA4. Planeje iniciativas educacionais como laboratérios de codificagdo, workshops,
hackathons, webinars, etc. Permita um tempo de planejamento adicional caso o

evento aconteca durante uma época movimentada do ano;
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LA5. Crie listas de discussao segmentadas com base em experiéncia e interesse.
Isto ajudara a personalizar e-mails e informagdes favorecendo a criagdo e
suporte de variados nichos. Isto facilitara sua resposta rapida aos
desenvolvedores;

LA6. Execute a codificacdo ao vivo ao conduzir uma palestra pois € uma maneira
incrivel de mostrar como é facil implementar e usar um determinado SDK ou API.

LA7. Fornecga links para seus produtos e canais oficiais de comunicagao tanto em
material online quanto em acgdes presenciais. Isto deve ser acessivel sem
registro;

LA8. Liste e divulgue todos os eventos que vocé esta apoiando, planejando visitar,
etc;

LA9. Envolva-se com seus desenvolvedores em seu habitat nativo (ou seja,
universidades, conferéncias de desenvolvedores) priorizando a criagdo de nicho.
Vocé precisa colher feedback para equipe do produto e ajudar a priorizar o
rodmap;

LA10. Comunique-se com seu publico (crescente) através de midias sociais, blogs,
féruns e canais do Slack. Qualquer que seja a sua escolha, vocé precisa
administra-la bem e se comunicar ainda melhor. Conceda uma mensagem de
para cada produto e grupo de desenvolvedores. Estabelecer periodicidade é uma
6tima ideia, porque as pessoas saberdo que vocé esta mantendo um canal de
comunicagao sério;

LA11. Considere o trabalho conjunto com desenvolvedores e empresas parceiras
durante o planejamento de eventos presenciais. Isto imediatamente expande a
comunidade antes mesmo de vocé realizar o evento. Crie um plano de
divulgagdo mostrando a equipe de DevRel que estara presente e o logotipo da
organizacao. As pessoas se acostumarao com essas duas imagens e, quando o
evento acontecer, os desenvolvedores reconhecerao a sua equipe de DevRel e
ja confiara nela.

LA12. Considere langar e divulgar os produtos sob uma licenga de cédigo aberto, a
menos que haja uma razio convincente para ndo o fazer;

LA13. Converse com os desenvolvedores durante um evento. Mesmo que néo
resulte em conversao em contribuigcao, qualquer interagao ou assisténcia positiva,
no minimo, cria uma imagem positiva de sua empresa. Isto pode resultar
indiretamente na adogao futura de produtos por essas mesmas pessoas ou por

alguém que eles recomendam seu produto;
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LA14. Disponibilize seus slides de apresentacbes de forma editavel a comunidade
onde entregou um evento. Dessa forma, a comunidade pode reutiliza-los e
traduzi-los;

LA15. Saiba o maximo que puder sobre seus produtos e os represente de uma
forma tecnicamente confiavel. Pois os desenvolvedores sempre tém a opgao de
encontrar artigos sobre seus produtos em canais de terceiros;

LA16. Pergunte aos seus desenvolvedores o que eles querem ler. Isto pode ser feito
em midias sociais. Além de suas midias sociais, use as contas da area de
DevRel para que outros profissionais da equipe possam dar suporte;

LA17. Priorize divulgacdo de conteudo relacionado aos produtos por meio de
ferramentas SEO e de palavras-chave, como: keyword.io, keywordtool.io, Google

AdWords Keyword Planner e Google Webmaster Tools.

5.1.2.1.2 Estagio de entrada

Este estagio esta relacionado ao objetivo do desenvolvedor de gerar alguma
contribuicdo para o ecossistema ou para sua carreira profissional. Aqui o desenvolvedor
passou pelo estagio de sensibilizacdo e possui alguma motivagdo em atuar no MSECO.
Neste estagio o desenvolvedor é considerado novato em algum produto do ecossistema
pois esta iniciando sua possivel contribuicdo. Desta forma é importante reduzir as barreiras
para a participacao deste desenvolvedor.

O profissional de DevRel pode se utilizar do seguinte conjunto de facilitadores:
pacote de beneficios, taxas de parceria e suporte técnico.

Objetivos: Estabelecer parceria; Manter capacidade de absor¢do de novos e/ou
potenciais desenvolvedores; Apoiar o desenvolvimento; Apoiar as negociagdes; Propiciar a

conexao entre desenvolvedores novatos e desenvolvedores experientes.

O marco que indica que o desenvolvedor ja passou por este estagio € quando um
desenvolvedor esta com uma contribuigdo pronta em nivel de submissdo para algum dos
repositorios do MSECO.

Para este estagio ha um conjunto de 7 licbes aprendidas:
LA18. Construa, atualize e compartilhe um conjunto bem projetado de ferramentas
de apoio ao desenvolvedor;
LA19. Concentre-se em individuos que tenham interesse perceptivel em uma
tecnologia ou abordagem especifica entre os produtos do ecossistema;
LA20. Comunique os beneficios econdbmicos de construir e desenvolver

contribuicoes;
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LA21. Ajude os desenvolvedores a se sentirem em casa quando interagirem com a
equipe DevRel ou com os servicos e produtos da MSECO, mesmo se o
desenvolvedor ja for contribuidor de outro ecossistema;

LA22. Direcione os desenvolvedores a se envolver em comunidades em torno de
algo tangencial aos seus produtos;

LA23. Crie e mantenha a documentagao de seus produtos. Torne as informagdes
faceis de encontrar e entender;

LA24. Insira o desenvolvedor um programa de fidelizagdo completo para
desenvolvedores - que ofereca suporte e engaje os desenvolvedores,

adicionando valor tanto para o desenvolvedor quanto para a organizagao.

5.1.2.2 Fase de crescimento

Nesta fase o desenvolvedor deve ter a sua disposicdo os recursos necessarios para
avancar na aquisicdo de conhecimento teérico e pratico para gerar contribuicdes para a
expansao do ecossistema. Como parte desta fase foram identificados dois estagios:

Ativacdo e Retencéo.

5.1.2.2.1 Estagio de ativacao

Este estagio funciona como um gatilho que indica se o desenvolvedor gerou sua
primeira contribuicdo para o ecossistema, por exemplo, por meio da publicacdo de uma
aplicagdo mobvel. Neste estagio, desenvolvedor estd projetando, desenvolvendo e
submetendo sua primeira contribuigcdo. Os seguintes facilitadores podem ser utilizados por
profissionais de DevRel: portfélio de dispositivos e aplicagcbes moveis, certificacdo de
contribuicdo e acordos de niveis de qualidade.

Objetivos: Fornecer impulso de ganho; Gerenciar mudanca de plataforma; Apoiar
contribuicbes de nicho; Apoiar o desenvolvimento; e Analisar os desenvolvedores

periféricos, ativos e de topo.

O marco que indica que o desenvolvedor ja passou por este estagio € quando um
desenvolvedor esta com uma contribuicdo publicada (exemplo: aplicaggo movel,
funcionalidade em projeto open-source, artigo técnico) em algum dos repositérios do
MSECO.

Para este estagio ha um conjunto de 7 licbes aprendidas:

LA25. Direcione o desenvolvedor durante o processo de desenvolvimento a
compartilhar sobre a experiéncia com o ecossistema em midias sociais;

LA26. Envolva os desenvolvedores para falar sobre os pontos problematicos e as

solugdes que podem ser implementadas. Os desenvolvedores ndo precisam que
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vocé os impressione resolvendo todos os problemas deles, concentre-se
naqueles que o produto de sua empresa resolve;

LA27. Desenvolva sua comunidade planejando e executando Hackathons. Um
evento deste tipo ajuda a engajar os desenvolvedores ativos do ecossistema.
Possibilitando que todos se conhegam e dando a oportunidade de mostrar que
vocé se importa com eles;

LA28. Envolva os desenvolvedores em uma colecdo de materiais escritos por eles
para a comunidade;

LA29. Certifique-se de que a documentacao de produtos para o desenvolvedor seja
uma parte essencial da experiéncia no site da plataforma. Deve ser facil de
navegar, limpo e simples para fornecer instru¢des faceis de serem avaliadas e
seguidas pelos desenvolvedores;

LA30. Fornega modelos de projetos e diretrizes de cenarios de uso para que os
desenvolvedores possam evoluir as contribuicdes com os produtos e servicos do
ecossistema. Isto permite a evolugao das contribuicbes com a menor resisténcia

possivel dentro de um prazo muito curto.

5.1.2.2.2 Estagio de retengao

Neste estagio um desenvolvedor continua a usar a plataforma, bem como recursos
novos/adicionais e fornece novas contribuicdes. Porém o desenvolvedor conta com outras
oportunidades em concorrentes, desta forma, neste estagio € importante valorizar o
desenvolvedor para reté-lo em relacdo a monetizagao e oportunidades de beneficios e a
prépria cultura dentro do MSECO. Séo alguns facilitadores que ajudam o profissional de
DevRel neste estagio: portfélio de dispositivos e aplicagdes moveis, certificagdo de
contribuicdo, plano de negécios, modelo de geracdo de renda, acordos de niveis de
qualidade e colaboragao social.

Objetivos: Fornecer impulso de ganho; Gerenciar mudanca de plataforma; Apoiar
contribuicdes de nicho; Permitir que os desenvolvedores trabalhem com as mais recentes e
melhores tecnologias do ecossistema; Apoiar o desenvolvimento; e Analisar os

desenvolvedores periféricos, ativos e de topo.

O marco que indica que o desenvolvedor ja passou por este estagio € quando um
desenvolvedor gerou contribuicdo considerada pela organizagdo relevante para o
ecossistema. Por exemplo, uma aplicacdo movel que alcangou alta visibilidade, um recurso
técnico que é muito utilizado pela comunidade ou uma corre¢do de bug critico em um

projeto importante da plataforma.
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Para este estagio ha um conjunto de 10 ligdes aprendidas:

LA31. Concentre-se no valor para o desenvolvedor em qualquer conteudo que vocé
esteja produzindo, seja em posts de blog, guias, etc. Isso significa que o foco
deve estar na resolucéo de problemas;

LA32. Reconheca as diversas motivacbes de cada membro da comunidade, pois
nao existe um unico tipo de desenvolvedor, e busque continuamente alinhar os
interesses de todos. Entenda e declare claramente o que a organizagao por meio
de um programa de fidelizagdo de desenvolvedores esta tentando alcangar. Isto
permitira o suporte as metas de varias unidades de negdcios. Experimente ter um
portfélio que inclua uma série de atividades, desde ganhos rapidos a projetos
grandes/importantes;

LA33. Chame a atencao dos desenvolvedores para o fato de que sua propria marca
crescera com a quantidade de contribuigcbes que eles entregaram e a fama que
recebem por isso;

LA34. Esteja presente no Stack Overflow. Vocé pode ver o que os desenvolvedores
escrevem sobre seu produto e, mesmo que outros desenvolvedores néo
consigam ajudar uns aos outros, vocé pode entrar e ajudar alguém. Mostre que
vocé estd la para ajuda-los quando precisarem de vocé;

LA35. Fique de olho na competicdo. Faga um benchmark contra os principais
concorrentes para acompanhar as tendéncias ao longo do tempo. Além de ajuda-
lo a entender os lideres do setor, isso também ajuda a evitar as armadilhas para
a retengao de desenvolvedores;

LA36. Envolva os desenvolvedores em demonstragdes e prévias de novos produtos
e ferramentas. Assim, além de terem acesso antecipado, eles ajudardo a
encontrar possiveis problemas para uso;

LA37. Analise as contribuicbes de seus desenvolvedores, escreva sobre e divulgue
em canais oficiais e durante eventos;

LA38. Incentive os desenvolvedores a lerem “historias de desenvolvedores”, um site
dedicado sobre como os desenvolvedores estdo obtendo sucesso dentro
ecossistema. Pode ajudar os desenvolvedores a criar um negdcio, ndo apenas
uma aplicagdo movel;

LA39. Seja inclusivo compartilhando grandes bibliotecas de cédigo aberto e
comunitarias como parte da solugao. O Android tornou-se muito mais inclusivo
para a comunidade. O exemplo mais 6bvio é o “abraco” do Kotlin e o trabalho

coletivo para torna-lo o melhor possivel no Android;
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LA40. Direcione os desenvolvedores, também, a se envolver com as comunidades
que fazem o trabalho em areas especificas da plataforma (por exemplo,

fragmentacgdo e construgéo de bibliotecas de suporte).

5.1.2.3 Fase de maturidade

Nesta fase o desenvolvedor precisa se manter atualizado, compartilhar experiéncias,
estabelecer confianga com a organizacdo central e a comunidade de desenvolvedores. E
ainda importante que o desenvolvedor seja reconhecido pelas contribuicdes e seja
preparado para movimentar a comunidade atuando assim como uma extensdo da equipe de
DevRel.

Um desenvolvedor nesta fase é referéncia para os outros desenvolvedores do
ecossistema e precisa de uma ligagao direta com a organizagao central por meio da equipe
de DevRel. Esta fase compreende um estagio de reconhecimento do desenvolvedor
(Estagio de reconhecimento) e um estagio que ajuda a identificar e preparar
desenvolvedores que sado referéncia para o ecossistema (Estagio de referéncia), como

segue.

5.1.2.3.1 Estagio de reconhecimento

Uma organizagdo deve perceber e destacar dentro do ecossistema seus melhores
desenvolvedores em aspectos que demonstrem contribuicdes impactantes no ecossistema,
por exemplo, histérias de sucesso de desenvolvedores, extensbes como ferramentas,
relatorios de correcbes da plataforma e aplicagcbes méveis que se destacam na loja. Os
seguintes facilitadores ajudam o profissional de DevRel dentro deste estagio: programas de
apoio ao desenvolvedor, beneficios de marketing, incentivos para inovacao, meritocracia e
colaboragao social.

Objetivos: Levar interacbes positivas e relacionamentos mais proximos; Suportar o
reconhecimento de desenvolvedores por usudrios, organizagdo e comunidade; Identificar os
lideres da comunidade; Construir e obter feedback sobre os produtos; Comunicar os

impactos reais do trabalho dos desenvolvedores.

O marco que indica que o desenvolvedor ja passou por este estagio € quando o
desenvolvedor obtém o reconhecimento de uma comunidade local e possui habilidades

proximas de um perfil de profissional de DevRel (lideranga, comunicagdo e conhecimento

técnico das tecnologias envolvidas no ecossistema).

Para este estagio ha um conjunto de 11 ligbes aprendidas:
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LA41. Trabalhe diretamente com os vencedores do prémio em hackathons,
promovendo os projetos através de blogs usando a contribuicdo como material
promocional, se isso fizer sentido;

LA42. Promova as contribuicbes dos desenvolvedores como, por exemplo, as
aplicacbes moveis. Impulsionar os downloads de aplicagdes moveis criara muito
valor em termos de relagdes com desenvolvedores e também ajudara a vender
sua plataforma;

LA43. Elogie alguns desenvolvedores especificos em seus canais oficiais. Isto pode
ser um grande impulso para o reconhecimento publico e negécios do
desenvolvedor;

LA44. Conecte desenvolvedores em potencial da comunidade aos colegas de
setores organizacionais. E importante, também, ter uma variedade de programas
para conectar os desenvolvedores diretamente aos clientes de pequenas e
médias empresas;

LA45. Ajude os desenvolvedores a ajudar a sua area de DevRel. Seminarios,
eventos, seminarios on-line, demonstragées - o que vocé estiver fazendo para
chamar a atencdo da sua plataforma para o mundo, convide alguns
desenvolvedores para compartilhar conhecimento e experiéncias;

LA46. Ajude a criar status e identificar lideres na comunidade. Os desenvolvedores
querem construir seu status social, ganhar reputacdo e compartilhar seus
conhecimentos com outros desenvolvedores;

LA47. Invista na capacitacdo de lideres de comunidade. Esses lideres poderéo
trabalhar como extensdo da equipe de DevRel recrutando, treinando e
capacitando os desenvolvedores do ecossistema;

LA48. Dar reputagao as pessoas certas, demonstrar apreco e recompensar 0s mais
ativos. Quando feito corretamente, as pessoas criam palestras, escrevem livros,
ajudam a desenvolver a comunidade junto com vocé. Quando os
desenvolvedores podem aumentar seu valor, seu alcance e seu reconhecimento
construindo sua plataforma e aumentando seu publico-alvo, eles serdao muito
mais dedicados a vocé e sua marca;

LA49. Ofereca treinamento 1:1 em varios niveis como recompensa - em vez de se
cansar treinando todos, tenha materiais de auto treinamento que os
desenvolvedores possam usar para chegar ao préximo nivel,

LA50. Ter um cédigo de conduta definido para os lideres e para as comunidades -
sua reputagdo também estd em jogo quando um dos membros da sua

comunidade “sai da linha”;
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LA51. Conecte sua equipe de aquisi¢ao de Talentos aos desenvolvedores, instrua
essa equipe sobre como a comunidade esta funcionando. Isto ajuda na
identificagdo de comunidades e os influenciadores podem fazer parceria para

criar conteudo incrivel para a area de DevRel.

5.1.2.3.2 Estagio de referéncia

Neste estagio o foco é fazer com que um desenvolvedor, identificado como lider no
estagio anterior, seja capacitado para influenciar a comunidade e atuar na sensibilizagdo de
novos desenvolvedores. O influenciador conta a outros sobre a plataforma (neste cenario,
relacionamentos sdo compromissos bidirecionais e representam um investimento do
desenvolvedor). Como facilitadores para este estagio se tem: suporte técnico, suporte de
Marketing e rede de influenciadores.

Objetivos: Estabelecer e apoiar uma rede de influenciadores especializados para
dimensionar as atividades do ecossistema; Liderar parcerias estratégicas; Capacitar os

principais desenvolvedores e principais colaboradores como influenciadores.

Especificamente neste estagio ndo ha um marco de mudanga do fluxo de avango do
desenvolvedor. Por ser um estagio de referéncia, o desenvolvedor se potencializa como

um influenciador e no trabalho aproximado com os profissionais de DevRel.

Para este estagio ha um conjunto de 11 ligdes aprendidas:

LA52. Estabeleca um forte relacionamento com desenvolvedores influentes locais
chamados de influenciadores. Estas sdo as pessoas que se levantardo durante
uma reuniao e proporao seu produto como a solucéo para o problema que estao
tentando resolver. Eles fazem parte do meu sistema de apoio. Um influenciador &
alguém com quem vocé criou um relacionamento especialmente profundo e
significativo, que vocé delegou para sair, agir em seu nome e aumentar seu
alcance;

LA53. Invista em eventos, preferencialmente organizados pelos influenciadores,
garantindo eles compreendam que afetam os objetivos da empresa e o que eles
podem fazer para causar impacto positivo. Mantenha sua equipe de
influenciadores informadas os eventos que vocé esta planejando;

LA54. Construa uma rede forte entre os diferentes influenciadores da comunidade,
uma comunidade de influenciadores. Entdo, reconhega-as como comunidades
oficiais de especialistas e conceda-lhes privilégios expandidos. Isso ajudara a

aumentar a comunidade e diminuir a carga nas equipes DevRel;
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LA55. Apresente a sua comunidade de influenciadores aos desenvolvedores e
empresas parceiras. Informe aos diversos setores de sua organizagdo sobre
seus influenciadores - este é o passo final para transformar os voluntarios em
colegas;

LA56. Defina um manual de eventos — como o influenciador de alguma forma fala do
nome da sua empresa usando seus materiais, eles também devem ter metas a
serem alcancgadas;

LA57. Peca aos influenciadores para submeter palestras para conferéncias técnicas
para que eles entreguem palestras técnicas e ajudem na divulgagdo do
ecossistema;

LA58. Envolva os influenciadores na codificacdo de demonstragdes técnicas de
produtos do ecossistema. Isto ajuda na capacitagdo do influenciador;

LA59. Ensine os influenciadores a criar artigos técnicos que informam, convencem
e/ou estabelecem a credibilidade do autor;

LAG0. Peca aos influenciadores que planejem e realizem reunides com as
comunidades locais, além de analisar os resultados do engajamento de encontro;

LA61. Oriente os influenciadores para serem ativos em sites como o GitHub, o
Medium e o YouTube;

LA62. Direcione o influenciador a coletar feedback sobre as tendéncias de seus

produtos.
5.2 Conclusoées e Implicagées do DEVGO

O DevGo descreve como as relagdes ganha-ganha entre os desenvolvedores e uma
organizacao central podem favorecer a sustentabilidade do ecossistema por meio dos
desenvolvedores e da organizacao, representada pela equipe de profissionais de DevRel.
Esse cenario ganha-ganha é percebido no DevGo por meio do loop de feedback envolvendo
repositorios de dados dentro da area de foco “Monitoramento” que contém a “voz dos
desenvolvedores” e os objetivos da organizacao central. O uso de repositérios de dados no
modelo pode formar a base sob mecanismos e ferramentas de avaliagdo maduros para
grandes ecossistemas.

O DevGo pode suportar demandas do setor, tais como: ROl (Retorno sobre o
Investimento, do inglés Return On Investment) em atividades de relagbes com
desenvolvedores; efeitos na experiéncia do desenvolvedor; e identificacdo de barreiras para
a participagao do desenvolvedor. O uso do DEVGO também pode contribuir para ampliar os

esforgcos nas equipes de DevRel. O uso do modelo do DEVGO pode ajudar quando:
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Nao ha programa de DevRel: conhecimento das areas essenciais para planejar
e iniciar um programa de governanga de desenvolvedores por meio de DevRel;
Estratégias de DevRel em nivel basico, documentado e definido):
identificacdo de onde a organizagao esta e onde ela pode ir;

Estratégias proprias de DevRel: guia em decisbes envolvendo riscos e
tendéncias para manter a competitividade em relagdo a outras organizagoes;
Monitoramento e controle: uso mais focado na area de Monitoramento para
formar uma base sélida de mecanismos de avaliagdo e ferramentas para
MSECOs com base mais extensa de desenvolvedores;

Introducdo de estratégias inovadoras para melhor atender as metas da
organizagao: apoio as organizagdes na evolucao das estratégias de governanga

do desenvolvedor, dimensionar esforgos e formar equipes internas.
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CAPITULO 6 — ESTUDO DE CASO: RETENGAO DE
DESENVOLVEDORES

Neste capitulo sdo descritos o planejamento, execugéo e analise de resultados de
um estudo de caso no cenario de retengcdo de desenvolvedores. O cenario é
descrito dentro de MSECO e com o envolvimento de profissionais de DevRel.
Enquanto a intervengdo no caso, o DevGo é validado em relagdo a adequacéo,
controle, entendimento e generalidade para a governanga de desenvolvedores em
MSECO do ponto de vista da retencao.

6.1 A retencao de desenvolvedores em MSECO por profissionais de DevRel

O objetivo do estudo de caso nesta pesquisa é confirmatdrio, ou seja, € um tipo de
estudo de caso que justifica uma intervencdo em algum cenario (Runeson e Host, 2009).
Para executar atividades que ajudem em investigagdes da pratica € necessario estabelecer
um planejamento que ira guiar a execucao dessas atividades. Isto € importante para que as
analises dos resultados reflitam exatamente o que esta sendo observado e levantado nos
estudos de caso (Yin, 2009). O caso é relatado a seguir.

O caso analisado neste estudo se refere a retengcdo de desenvolvedores
externos a uma organizagdo central dentro de um MSECO. O estagio de retencdo, como
descrito no Capitulo 4, é um estagio relacionado ao envolvimento continuo do
desenvolvedor dentro do ecossistema. Os desenvolvedores ja sdo ativos no ecossistema,
ou seja, ja submeteram e tiveram aprovada alguma contribuicdo para a plataforma. Essa
contribuicdo pode ser, por exemplo, um artigo técnico sobre algum produto do MSECO, uma
aplicacdo movel, uma resolucao de defeito relatado no Github.

A perspectiva de analise do caso é do ponto de vista dos profissionais de DevRel (do
inglés Developer Relations), que desejam utilizar o modelo DevGo (intervengdo) para
governar desenvolvedores em MSECO com foco no estagio de retengdo dentro de um
MSECO. Desta forma, nas proximas secdes sdo apresentados o propdsito, a perspectiva, o
objetivo, as questdes e métricas, o planejamento do estudo, a instrumentagédo e a selecao

dos participantes.

6.1.1 Objetivo
O objetivo deste estudo, baseado na abordagem GQM [Basili 1994], é analisar o
modelo DevGo com o propdsito de avaliar com respeito aos critérios de adequacéo,

controle, entendimento e generalidade para a governanga de desenvolvedores em MSECO
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do ponto de vista dos profissionais no contexto de atividades de DevRel voltadas a

retencdo em governanca de desenvolvedores.

6.1.2 Questao de Pesquisa do Estudo de Caso

O propdsito deste estudo foi responder a questao: “A utilizagdo do modelo DevGo
por profissionais de DevRel para governar desenvolvedores, durante o estagio de retengéo,
no contexto de Ecossistema de Software Moével (MSECQO) é adequada, controlavel,

entendivel e generalizavel?”

6.1.3 Questoes de Pesquisa e Métricas
As questdes para a analise do modelo DevGo foram baseadas em um conjunto de
critérios definidos por Strauss e Corbin (1998) para garantir objetividade durante a avaliagao
de teorias substantivas fundamentadas em dados. A seguir, para cada critério sao
apresentadas as questdes e métricas associadas a eles. As métricas sao coletadas a partir
das respostas dos participantes. As respostas contém as percepcgdes dos profissionais de
DevRel.
o Questdo 1 — Adequacdo: Qual o nivel de conformidade do DevGo para a
governanga de desenvolvedores em MSECO?

o Meétricas: (1) Percentual de concordancia e discordancia, em nivel parcial ou
total, para a adequacgéo de areas de foco, das fases, dos estagios, dos objetos
de transferéncia de valor e das licbes aprendidas. (2) Percentual de elementos
do modelo e de ligdes aprendidas que tém sido abordados por profissionais de
DevRel (lista consolidada a partir do conjunto inicial).

o Questdao 2 — Controle: O DevGo serve como guia para um profissional de DevRel
monitorar e intervir durante a governancga de desenvolvedores em MSECQO?

o Meétricas: (1) Percentual de concordancia e discordancia, em nivel parcial ou
total, em relagdo a percepcdo de melhoria de desempenho, produtividade e
eficacia de profissionais de DevRel. (2) Conjunto de beneficios e limitagdes do
DevGo identificadas pelos profissionais de DevRel.

e Questdo 3 — Entendimento: O profissional de DevRel consegue utilizar o DevGo
para lidar com a governanga de desenvolvedores em MSECQO?

o Meétricas: Percentual de concordancia e discordancia, em nivel parcial ou total,
para a aplicabilidade, utilidade, clareza, compreensao do DevGo, inclusive, a
relagdo com a realidade vivida por profissionais.

o Questdo 4 — Generalidade: O DevGo serve como guia para um grupo de

profissionais de DevRel e outros ECOS sem perder sua relevancia?
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o Meétricas: Percentual de concordancia e discordancia, em nivel parcial ou total,
em relacdo a relevancia do modelo para: (1) outros ECOS, (2) outros

profissionais de DevRel e (3) para empresas de pequeno, médio e grande porte.

6.1.4 Planejamento do Estudo

Este estudo objetivou a governanga de desenvolvedores por profissionais de DevRel
num contexto real de MSECO, neste caso os MSECOs onde os profissionais estado
envolvidos, por meio da estrutura de governanga de desenvolvedores e as licdes aprendidas
que compdem o DevGo.

Com os resultados obtidos por meio da execugao deste estudo é possivel avaliar o
modelo proposto em relagdo a visdo e perspectiva dos profissionais de DevRel para a
governanga de desenvolvedores em MSECO por meio da definicdo dos elementos gerais do
modelo incluindo as licbes aprendidas.

O método para a coleta de dados utilizado foi a entrevista. A entrevista € uma
conversa guiada, onde o entrevistador pode direcionar a conversa segundo a necessidade
da investigacdo (Yin, 2009). Em relacdo as entrevistas, foram utilizados questionarios
semiestruturados envolvendo questdes fechadas e questdes abertas. Em relacdo ao método
de analise de dados, utilizaram-se procedimentos de analise tematica (Cruzes e Dyba,
2011).

6.1.4.1 Instrumentacgao

Foi proposto um questionario aos participantes com o objetivo de caracterizar a sua
formagdo no que se refere a sua experiéncia, aos ecossistemas nos quais atua/atuou, o
tamanho da organizacdo que trabalha, além do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido — TCLE. O estudo de caso e a entrevista seguem o roteiro descrito na Sec¢éo
6.1.5 que trata sobre a execugdo do estudo. As questdes estdo disponiveis no Apéndice E
e no link: https://forms.gle/FydnkGAtCkxeDQVE?.

Como instrumento para guiar o uso pelo participante foi construido um conjunto de

slides para compor uma apresentacdo com o modelo DevGo. Este instrumento ajudou a
guiar o participante no uso do DevGo durante o estudo de caso.

O planejamento, assim como, os instrumentos deste estudo de caso, passaram por
etapas de revisdo envolvendo quatro pesquisadores com experiéncia em Engenharia de
Software e Engenharia de Software Experimental. Foram ainda realizadas duas rodadas de
estudo piloto para refinar o planejamento e os instrumentos antes da realizagdo do estudo

com os profissionais de DevRel.
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6.1.4.2 Participantes

Os cinco profissionais de DevRel participantes deste estudo possuem experiéncia
nos seguintes MSECOs: Android, Windows, iOS, XNA e em outros tipos de ECOS: Microsoft
Azure. Eles, enquanto profissionais de DevRel, ja atuaram/atuam nos seguintes papeis:
evangelista, developer advocate, lider de DevRel, gerente de DevRel. Na Tabela 27 sao

descritas as caracteristicas da empresa e dos profissionais.

Tabela 27. Caracterizagao dos Participantes.

Anos de L . .
Id . MSECO Organizagao Papeis Treinamentos | Eventos
Experiéncia
i 100 — 999 .
P1 4 Windows e XNA o Evangelista 15 5
funcionarios
) Developer
o Acima de 1000 ,
P2 6 Android e iOS o Advocate e Lider de 50 10
funcionarios
DevRel
Android, iOS, )
. ) Acima de 1000
P3 7 Symbian, Unity e o Gerente de DevRel 40 1"
. funcionarios
Windows
o Evangelista,
Android, iOS, s
. ) Especialista em
Microsoft Azure, Acima de 1000 )
P4 9 ) . . Desenvolvimento 100 200
Symbian, Unity e funcionarios )
) de Parceiros,
Windows
Gerente de DevRel

6.1.5 Execuc¢ao do Estudo

Para a execucao deste estudo foi definido um roteiro que consiste nas seguintes
fases: (1) Contextualizagao; (2) Caracterizagao de Perfil; (3) Entendimento da Estratégia; (4)
Utilizagdo do modelo DevGo; (5) Entrevista com o Participante; (6) Finalizagdo. Os passos

para cada uma das fases sao descritos no Apéndice E.

6.1.6 Ameacas a Validade
Relacionada ao risco de outros fatores nao identificados a priori, terem influenciado
um eventual relacionamento de causalidade entre tratamento e resultado, sem o
conhecimento prévio do experimentador.
o Instrumentagdo: os instrumentos adequados foram utilizados para todos
participantes, desde o roteiro do estudo, o questionario e o instrumento contendo
o0 DevGo. Todos passaram por revisao por pares e foram submetidos a dois
estudos piloto. A medi¢ao dos resultados de questionarios foi feita por meio de

contagem das respostas. Os resultados envolvendo elementos selecionados para
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6.1.6.1

retencédo foram obtidos diretamente do instrumento que o participante respondeu
com sua selecéo;

Selegdo: como mencionado na Secdo 6.1.4.2, os participantes ndo foram
selecionados de maneira aleatdria, levou-se em consideracéo o perfil técnico e a
experiéncia em DevRel;

Maturagao: para ndo houvesse diferenga entre a capacidade dos participantes
em utilizar o instrumento contendo o modelo DevGo, os mesmos instrumentos
foram utilizados, todos seguiram um mesmo roteiro e foram submetidos a mesma
meta: selecionar elementos do modelo DevGo visando a retencdo de
desenvolvedores em MSECO;

Contaminagao: os participantes foram instruidos a n&o realizar comunicagéo
sobre o modelo DevGo até que o estudo fosse considerado concluido;

Efeito da expectativa do sujeito: pela comunicacdo de que os participantes ndo
estavam sendo avaliados de forma individual e nem que suas estratégias estariam
sendo avaliadas em relagdo a corretude;

Efeito da expectativa do experimentador: para que as crencas do pesquisador
nao causassem um efeito no sujeito ou nas atividades realizadas por ele, o
pesquisador também responsavel pela pesquisa seguiu fielmente o roteiro do

estudo descrito no Apéndice E.

Validade Externa

Questbes relacionadas a ameaca dos resultados do estudo ndo serem

generalizaveis a projetos reais na industria. As principais ameacas identificadas foram:

Participantes: foram selecionados participantes, como mencionado na Secao
6.1.4.2, que possuem relacdo e refletem o comportamento da populacdo de
profissionais de DevRel;

Tempo: o participante foi comunicado do tempo meédio que deveria dedicar para
a participacdo no estudo. Com isto, reduziu-se a ameaca de, com um tempo
reduzido, o participante nao analisasse com cuidado os elementos do modelo
DevGo;

Configuragcao do experimento: o caso de estudo analisado caracteriza um
ambiente real, pois os participantes estdo atuando na area de DevRel e MSECO,
logo os elementos foram selecionados em cima da realidade que eles ja viveram

e ainda vivem.
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6.1.6.2

Validade de Construcao

Problemas relacionados a ameaca de generalizar os resultados do estudo a teoria

que o sustenta. As principais ameacas sao:

6.1.6.3

Projeto do Experimento: o modelo DevGo passou por diversos estudos
experimentais para sua concepgdo e refinamentos. Os instrumentos de todos
estudos passaram por revisao e estudos piloto, assim como, o roteiro do estudo
de caso e entrevistas para avaliacdo do DevGo;

Fatores humanos (ou sociais): os participantes ndo estavam envolvidos em
outros experimentos durante a realizacdo deste estudo de caso. Os participantes
ainda participaram de forma espontanea como forma de adquirir conhecimento
sobre como o modelo DevGo poderia ajuda-los na estratégia de retencdo de

desenvolvedores.

Validade de Conclusao

Relacionada a questdes que ameacam a habilidade de tragar conclusées corretas

sobre o relacionamento entre tratamentos e resultados de um estudo experimental:

Analise e interpretacdo do resultado: realizaram-se os passos necessarios
para a analise quantitativa, por meio da coleta direta das respostas por
formulario on-line, e para a analise qualitativa, agrupamento dos comentarios e
identificacao e aspectos comuns levantados pelos participantes;

Confiabilidade das medidas: os dados foram obtidos diretamente dos

instrumentos preenchidos pelos participantes e do formulario online.

6.1.7 Analise Quantitativa

Nas Figuras 22, 23, 24 e 25 sao apresentadas as porcentagens em niveis de

concordancia, neutralidade ou discordancia para cada um dos critérios (adequacéao,

controle,

entendimento e generalidade) avaliados de forma  quantitativa.
Adequagao

[As ligdes aprendidas sdo adequadas]

[Os objetos de transferéncia da valor s&o adequados] 007 |

[Os estagios s& adequados]
[A drea de foco Monitoramento é adequada) 007G

[A area de foco Fluxo de avango do desenvalvedor é adequadal

[A drea de foco DevRel é adequada] 600G T 005 ]

[A drea de foco Plataforma e Produtos é adequada) - 2500 75/ ]

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

uDiscordo Totalmente = Discordo Parcialmente  @Neutro  BConcordo Parcialmente  BConcordo totalmente

Figura 22. Adequacao do DevGo.
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Em relagdo a adequacéo, ou seja, a conformidade do DevGo para a governanga de
desenvolvedores em MSECO, do ponto de vista de retencdo. Todos participantes
concordaram, parcialmente ou totalmente, que os objetos de transferéncia de valor e as
areas de foco de monitoramento, DevRel e plataforma e produtos sdo adequados para a
retencdo de desenvolvedores. Em relacdo a adequacao das licdes aprendidas, do estagio
de retengdo, somente um participante (P1) se manteve neutro. Segundo este participante a
LA41 é aderente ao estagio de reconhecimento.

Quando o aspecto analisado é o controle, todos participantes concordam totalmente
que o DevGo pode melhorar, a eficacia, a produtividade e o desempenho dos profissionais
de DevRel em estratégias que visem a retencdo de desenvolvedores. Houve nivel neutro
(25%) e de concordancia parcial, (25%) quando o profissional foi questionado se o DevGo
tornaria mais facil as atividades de DevRel.

Controle
[O DevGo tornaria mais facil as atividadesde DevRel] T 25% [ 950 I E0% |
[0 DevGo pode melhorar a eficacia de profissionais de DevRel] [ T 00%
[O DevGo pode melhorar a produtividade de profissionais de DevRel] I 00%
[0 DevGo pode melhorar o desempenho de profissionais de DevRel] | 007 |

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

= Discordo Totalmente = Discordo Parcialmente ~ BNeutro  BConcordo Parcialmente BConcordo totalmente

Figura 23. Controle do DevGo.

Dois dos participantes (P1 e P2) comentaram que DevRel e a governanga de
desenvolvedores € uma area complexa. Por mais que o DevGo os ajude, a area nunca se
tornara simples devido a dindmica do MSECO. Com disse o P2: “.. acredito que sempre
responderia parcialmente por isso. Pois esta area sempre sera complexa e exigira muitas
habilidades técnicas, sociais e de negociagao do profissional’.

Entendimento

[0 DevGo expressa a realidade vividal 25% 7w

[0 DevGo é claro e compreensivel] |75 257 |

[0 DevGo é il profissionas de DevRel] - I 004

[0 DevGo é aplicavel por profissionais de DevRel] - 2576 [ 75

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

= Discordo Totalmente = Discordo Parcialmente ~ @Neutro  @Concordo Parcialmente =Concordo totalmente
Figura 24. Entendimento do DevGo.

O entendimento captura o quanto o profissional de DevRel consegue utilizar o

DevGo para a governanga de desenvolvedores visando a retengédo. Todos os participantes
concordaram totalmente que o DevGo é aplicavel por profissionais. Trés dos participantes

(75%) concordaram parcialmente que o modelo é compreensivel e claro. Sobre isto, o
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participante P3 levantou a necessidade da existéncia de um guia no uso do DevGo: “vocé
pode criar um guia para ser utilizado sem a sua condugdo e que leve em consideragédo o
nivel de experiéncia de cada profissional de DevRel .

Quando a analise era se o DevGo expressava a realidade vivida, somente um
participante, o P4, manteve-se neutro. Ele destacou que o estagio de retencao deve criar a
dependéncia do desenvolvedor em relacdo aos produtos do MSECO. Isto ajuda a reter:
“falta no estagio de retengéo algo que descreva a necessidade de ‘amarrar’ o desenvolvedor
a conhecimento adquirido, investimento financeiro feito e participagdo em projetos open-
source. Quanto mais ‘amarrado’ mais dificil se torna a saida dele.”

Generalidade

[O DevGo é relevante para empresas de grande porte que atuam com DevRel]

A
[0 DevGo é relevante para empresas de pequeno porte que atuam com DevRel] [T 2606 T | 500 25 |

[O DevGo é relevante para empresas de médio porte que atuam com DevRel]

[0 DevGo é relevante para outros tipos de ecossistema] T 2506 I gsge 500 T

[O DevGo é relevante para outros profissionais de DevRel]

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

= Discordo Totalmente Discordo Parcialmente  @mNeutro  @Concordo Parcialmente mConcordo totalmente

Figura 25. Generalidade do DevGo.

A Figura 25 cobre o critério de generalidade, ou seja, se o DevGo serve de guia
para um conjunto de profissionais de DevRel e outros ECOS sem perder a relevancia. Neste
sentido, todos os participantes concordam em nivel parcial ou total que o DevGo é relevante
para: outros profissionais de DevRel, para empresas de médio e grande porte. Quando se
trata de empresas de pequeno porte, um foi neutro e dois (560%) participantes concordaram
parcialmente.

Um dos participantes P4, comentou que as empresas de pequeno porte focam muito
mais na expansao da plataforma, ou seja, quantidade e ndo na qualidade: “As empresas de
pequeno porte focam em quantidade, pra mostrar que tém base de desenvolvedores, gente
produzindo, pra até analisar a robustez da plataforma. Isso esta mais relacionado a fase de
inicio”.

O participante P2, alertou para o nivel de abertura de outros tipos ECOS que pode
fazer com que a area de monitoramento seja impactada: “Sobre ser relevante para outros
ecossistemas os muito fechados ndao usam muito de repositorios, entdo, talvez o
monitoramento deveria ser diferente. Acho que pra open source ou mobile, cloud, IOT ... se

encaixa mais”.
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6.1.8 Analise Qualitativa

A primeira parte do estudo, logo apds a contextualizagcédo e caracterizagdo do perfil
do participante, consiste no entendimento da estratégia utilizada pelo profissional de
DevRel.

6.1.8.1 Estratégia dos Participantes

A partir dos comentarios dos participantes, foram identificados os seguintes
elementos constituintes para a estratégia de retencdo de desenvolvedores que eles seguem:
(1) objetivo da organizacdo; (2) tipo de contato com o desenvolvedor; (3) uso de
embaixadores; (4) adequacao de facilitadores; (5) funil de engajamento; (6) recursos para
criacao de valor; (7) repositorios.

Quanto ao objetivo da organizacgdo, os participantes destacaram o entendimento a

fundo do que a organizacdo precisa dos desenvolvedores como o ponto principal para
direcionar a estratégia de governanga visando a retencdo de desenvolvedores. Enquanto o
participante P3 destaca a retengdo de desenvolvedores com o objetivo principal de se

relacionar com desenvolvedores que possuem contribuicbes potenciais para o MSECO.

“Depende do objetivo a ser cumprido: quantidade de apps publicados ou qualidade

(medido pelo numero de downloads ou estrelas na loja).” — P1

“Uma estratégia de relacionamento mais proximos com os desenvolvedores ativados

com poténcias solugdes”. — P3

No que esta relacionado ao tipo de contato com os desenvolvedores é preciso

analisar o que é importante no momento, o contato presencial ou a distancia. Assim como,

as regides de atuacdo. A equipe de DevRel de P2 & separada para atuar por regides.

“Outro fator usado para a estratégia seria a relagdo com o dev (a distancia ou

presencial).” — P1

“Peco informagéo da geréncia de qual é o foco das agbes para o semestre, inclusive,

as possiveis localidades que atuarei. Porque a nossa equipe é separada por regiées.” — P2

O contato presencial pode ser, também, conduzido por um embaixador que é
membro da equipe do profissional de DevRel. E, este embaixador, um desenvolvedor com
nivel elevado de colaboragdo para o MSECO, poderia ser gerenciado a distancia. Isto

ajudaria a escalar a agao de governanga de desenvolvedores.

“Outro ponto que uso muito sdo meus embaixadores, ai eles reportam as atividades
pra mim. Aqui tem ajudado muito. Tenho formado equipes abaixo dos embaixadores. Ai

consigo focar numa retengdo mais de advocate.” — P2
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“..além da aproximagéo de desenvolvedores com alto grau de colaborag¢do.” — P3

Tendo claro os objetivos da organizacdo e o tipo de contato com os

desenvolvedores, a outra parte comum da estratégia dos participantes é adequar o uso

dos facilitadores a partir das informacdes de objetivos e tipo de contato. Sempre como

forma de retornar valor a organizagédo que fez investimento por meio de orgamento para a
area de DevRel. O participante P3 indicou a utilizagao de facilitadores como coach técnico
que ajude na orientacdo do desenvolvedor na selegdo por funcionalidades chave e na
publicagdo de contribuicbes: “Essa estratégia € amparada basicamente em coach técnico,
orientagdo na selecdo de key features, apoio a publicagdo”.

O participante P4 assim como P3, comentou sobre a analise dos desenvolvedores a

partir de um funil de engajamento. Um outro aspecto indicado por P4 como parte da

estratégia dele de retengdo envolve recursos para a criacdo de valor para o0s

desenvolvedores: conteudo técnico, novas versdes de produtos existentes e novos

produtos.

“Estabelecer o funil de engajamento - awareness, experiential, adoption. Para reter, é
importante fazer nurture (alimentagéo) de contetdo técnico, e ter uma plataforma que tenha

recursos que evoluam (novas versoes de produtos existentes e novos produtos” — P4

O que difere dos facilitadores no contato presencial ou remoto é, respectivamente: no
presencial, as metas dos profissionais de DevRel ja devem ser alcancadas logo apos o
término do evento; no remoto, os participantes indicam o estabelecimento de desafios/metas
mensais para os desenvolvedores que, se alcancadas, os desenvolvedores serao

premiados.

“Para treinamentos presenciais, eu separava parte do treinamento para focar nos
objetivos, realizando mini-hackathons nos finais de cada aula e premiando os devs com
brindes (camisas, bonés, adesivos, etc). Para os devs com contato remoto, eu geralmente
estabelecia desafios mensais, premiando os devs que conseguiam atingir os objetivos. As

premiagoes para devs distantes eram pontuagdées em programas de desenvolvedor.” — P1

“..e entro em contato com esses devs. Aqui é um trabalho que envolve reuniées por

Skype, ou quando vou na cidade aproveito, também o Slack ou um github privado.” — P2

Em relagdo a_repositorios o participante P2, antes de ir para o contato com os

desenvolvedores analisa a situacdo de quantidade e qualidade de apps pelo painel de
controle do desenvolvedor: “Dentro da minha regido fago a anélise pelo dashboard de devs

como esta a situagdo de quantidade de apps e de qualidade pelos ratings”. E, ainda utiliza a
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loja de apps, para analisar quais delas precisam ser “curadas”, ou seja, adigcdo de
funcionalidades e diferenciacdo no mercado: “Para escalar minha agéo eu analiso a loja as
apps que precisam ser ‘curadas’, que precisam de funcionalidades novas pra se
diferenciar...”.

Em resumo, os participantes, em cima dos objetivos da organizacao central e do tipo
de contato com o desenvolvedor, analisam quais 0s mecanismos permitem a acdo com 0s
desenvolvedores. Estes podem ser analisados a partir de um funil de engajamento. Um dos
participantes analisa o “estado” dos desenvolvedores antes de ir para a agdo. O DevGo
poderia ajudar os participantes a organizar melhor a sele¢cdo de objetivos, de que tipo de
profissional de DevRel deveria atuar dependendo do objetivo e quais facilitadores (com um
conjunto maior de opg¢des) poderiam ser utilizados. Informagbdes de outros repositérios
poderiam ser utilizados para dar informagdes mais precisas sobre os desenvolvedores. As
estratégias informadas pelos participantes, em sua maioria, exigem o contato do profissional

de DevRel de forma presencial. O DevGo ja os ajudaria a escalar as estratégias.

6.1.8.2 Estratégia dos Participantes a partir do DevGo

Nesta secao é discutida a selecdo de elementos para cada area de foco visando a
retencdo de desenvolvedores. Os elementos selecionados pelos participantes sao
apresentados nas Tabelas 28, 29, 30, 31, 32 e 35. Os elementos que foram selecionados
por dois participantes tem associado o icone amarelo. Aqueles que obtiveram a indicacao de
3 ou 4 profissionais sdo marcados com o simbolo verde. Os que foram marcados somente
uma vez ou nenhuma com o sinal vermelho. De forma geral, considerando 192 elementos
possiveis de serem selecionados para retencédo, 14 (7%) nao foram selecionados pelos
participantes. Desta forma, 178 (93%) elementos foram selecionados, pelo menos, uma
vez.

Vinte e nove dos elementos (15%) foram indicados para retengcdo por um dos
participantes. A metade dos participantes selecionou um conjunto de cinquenta e oito
elementos (30%). Todos os participantes, quando analisado o conjunto comum de
elementos selecionados, concordaram com trinta dos elementos para a retencao, isto
equivale a 16% do conjunto inicial.

O conjunto de licdes aprendidas de (LA31 a LA40) foi considerado na contagem
acima dentro da area de foco “Fluxo de Avango do Desenvolvedor’. Na Tabela 33 é
apresentada a contagem para cada ligdo aprendida relacionada a retencdo. Todas as licbes
aprendidas foram selecionadas, pelo menos uma vez, pelos participantes do estudo. A
LA34, que trata da presenga do profissional de DevRel no Stack Overflow para uma
presenca mais ativa e aproximada com os desenvolvedores, foi selecionada por todos os

participantes do estudo.
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Tabela 28. Selegido de elementos da area de foco Plataforma e Produtos.

P1

RY
N

U
S

OBJETIVO

Fornecer informacdes e recursos que apoiem as metas de uma
organizagdo em relacdo a produtividade;

S
(<

Fornecer informacdes e recursos que apoiem as metas de uma
organizagéo em relagdo a criacdo de nicho;

S
<

X | X

Fornecer informagdes e recursos que apoiem as metas de uma
organizagao em relacao a qualidade das contribuigoes.

<
<

8 X | X

S

COMPONENTE

Plataforma

Infraestrutura

Orgamento

Produtos (ex: APIs, SDKs, IDEs)

Servigos

Objetos de Transferéncia de Valor - Consome de

DevRel (Evangelismo e Advocacia)

Credibilidade dos profissionais de DevRel

Recursos desejados por desenvolvedores

Conscientizagdo sobre produtos

Articulador do fluxo de informacao

Area da estrutura organizacional

Concentragdo em custos

Maturidade da organizacao

Servigos

Produtos complementares

Novos produtos

Monitoramento

Padroes e incentivos

Produtos com cddigo aberto

Inovagdes
Probabilidade de recomendacéao
% Receita por meio de servigcos
L | Reconhecimento da marca
Investimento financeiro dos desenvolvedores
[e] .
2 Escala e tamanho das comunidades
(]
€ | Reconhecimento da marca
™
] q
£ | Dados gerados por uso de produtos e servicos
] . .~
= Dados sobre a interacdo dos desenvolvedores e contribuicdes
©
5 g Programas de acesso
2 5 g 3 Informacdes precisas sobre o roadmap
| =80 .
L3 8 | Viséo e expectativas
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o i
= ~ | Objetivos da organizagao central
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T
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ko)
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(]
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Tabela 29. Selegido de elementos da area de foco DevRel (Evangelismo e Advocacia) — Parte 1.

P1|P2| P3| P4
Ajudar a incorporar contribuigdes com potencial (ou seja, produtos
complementares, servigos e inovagdes) que surgem dos M 2| 73 2
desenvolvedores para a plataforma do ecossistema na area de LR
o [foco da Plataforma e Produtos;
>
E Manter o equilibrio entre as expectativas dos desenvolvedores e XXX |X
2 as necessidades da organizagdo central,
o Balancgar o roadmap interno da organizagéo com as
necessidades dos desenvolvedores;
Construir confianga entre setores da organizagao e os 2 " | i
desenvolvedores. 9 X /X @«
Evangelismo: divulgagéo da “palavra” da organizacédo, ou seja, na
prospeccao de desenvolvedores, na influéncia de
w | desenvolvedores externos. A parte de evangelismo esta X
E associada aos estagios de sensibilizacdo, entrada e ativagdo do
I-éJ DevGo
O | Advocacia: trabalha com desenvolvedores existentes, ou seja,
% com o ganho de interesse e a fidelizagao de potenciais
8 desenyplvedores. Isto se da por meio de conteudo de qualid_ade e
especifico para esses desenvolvedores. A parte de advocacia esta
relacionada aos estagios de reteng¢ao, reconhecimento e
referéncia dentro do DevGo
£ | Programas de Acesso X|X|4
E Informagdes precisas sobre o roadmap X
3 E Visdo e expectativas X X|a
% $ | Infraestrutura X
4 & Obijetivos da organizagao central X X|4
o
? Comunidade de especialistas X
§ !ntgrag:_ao entre desenvolvedores experientes e parceiros da X
o industria
t o Envolvimento em conjunto X | X !
T
® | % |Recursos desejados X
5| =
S 1 | Desenvolvedores ativos X| X4
..3 Combinacao de tecnologias X
§ Novos e competitivos produtos X| X |4
'; Tecnologias e relacionamentos X
g £ | Agéio mais ampla X X | XX
| g |Recursos desejados X
o)
(o] g Produtos que sao destaque X|X|a
% Dados gerados por uso de produtos e servicos
= | Dados sobre a interacao dos desenvolvedores e contribuicbes X

138



Tabela 30. Selegdo de elementos da area de foco DevRel (Evangelismo e Advocacia) — Parte 2.

Objetos de Transferéncia de Valor - Prové para

Credibilidade dos profissionais de DevRel

P1|P2 P3| P4

X|X|a

» | Recursos desejados por desenvolvedores X
£ | Conscientizagio sobre produtos X X |4
.§ Articulador do fluxo de informacéo X[ X|X
%, Area da estrutura organizacional XXX XX
& | Concentrac&o em custos X X|X|X
-.2 Maturidade da organizagao X
& | Servicos X|X| 4
® | produtos complementares X X X | X
Inovagdes
Bom relacionamento X
Brindes X
Reconhecimento do desenvolvedor X
Programas de acesso X
Contato presencial e por meio da web X
Envolvimento em conjunto X|X[X|X|X

% Capacitacdo técnica X
i | Conscientizacdo sobre produtos X | X| 4
Vis&o e expectativas da organizacao XX X|X| X
Contetdo gratuito X | X |4
Novas oportunidades X|X|a
Acdes diversificadas X | X| 4
Conexao escalavel a produtos
Recursos e ferramentas apropriadas X| X |4

% Recursos técnicos e nao-técnicos X v
% Contetido acessivel X | X |4
.:g Contetdo gratuito X | X|4
2 Conscientizag&o sobre produtos X X |4
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Tabela 31. Selecao de elementos da area de foco Fluxo de Avango do Desenvolvedor — Parte 1.

P1|P2 P3| P4
8 | desenvolvedores dentro do ecossistomas X |X
_g g Entender como os Eiesenvolvedores es_téo se rpqvimentando e
g~ ?fsgri2idz‘;522té'i?ﬁé?ﬁﬁirdsir§£°e§?r:fé%?:féi“‘;ifa;22%2??30"&";%21“""
Valorizar o desenvolvedor para reté-lo em relagéo a monetizagéo e X
oportunidades de beneficios e a propria cultura dentro do MSECO;
o |Fornecer impulso de ganho; X | X
& | Gerenciar mudanca de plataforma; X
W | Apoiar contribuicdes de nicho; X | X
'§ Permitir que os de_senvolvedorgs trabalhem com as mais recentes e X
2> melhores tecnologias do ecossistema;
-_g- Apoiar o desenvolvimento; X | X|
© | Analisar os desenvolvedores periféricos, X
Analisar os desenvolvedores ativos; X
Analisar os desenvolvedores de topo X X X X
fﬂ Treinamento X
% Portfélio de dispositivos e aplicagbes moveis; X X |X| X
2 Certificacdo de contribuicio; X | X X| X
5 Plano de negdcios;
E’ Modelo de geragdo de renda; X
“ | Acordos de niveis de qualidade e colaboragéo social. XXX X | X
;E,_’ Novos produtos
£ | Robustez do ecossistema X[ X |X| X
4 Reconhecimento do desenvolvedor X |X| 4
e Programas de acesso
§ Contato presencial X X | A
3 Contato por meio da web X
é Bom relacionamento X|X| 4
S Envolvimento em conjunto X X[ X| X
k) 3 Capacitacdo técnica X
2| '3 | Conscientizagao sobre produtos X X X|X
@ | @ | Visao e expectativas da organizagio XX X| X
& Contetdo gratuito X|X| 4
§ Novas oportunidades X | X|
E Acdes diversificadas X X[ XX
2 Brindes X
.g, Conex&o escalavel a produtos X X !
o Recursos e ferramentas apropriadas
_§ 2| Conteudo gratuito X|X| 4
é E Dados sobre a intera¢do dos desenvolvedores e contribui¢cdes X X :

—
o
o



Tabela 32. Selecao de elementos da area de foco Fluxo de Avango do Desenvolvedor — Parte 2.

P1|P2|P3|P4
« | Probabilidade de recomendagéo
g Receita por meio de servigos
e &E Reconhecimento da marca
3 Investimento financeiro dos desenvolvedores X
§ Comunidade de especialistas
n.; Interagéo entre desenvolvedores experientes e parceiros da industria X
% Envolvimento em conjunto XX X X| X
= | 5 | Recursos desejados X X !
g % Desenvolvedores ativos X
g a Combinacao de tecnologias ~
E» Novos e competitivos produtos X X| 4
% Embaixadores X
'i Tecnologias e relacionamentos X|X| 4
g _%
g ';'- Networking
o ‘g‘, Novas contribuigdes X | X| 4
E Contribui¢des a produtos existentes por meio de extensdes X|X| 4
S | Expectativas X X| 4
Tabela 33. Licoes aprendidas indicadas para retencéo.
Apl;(i:’:]écﬁ da Quantidade (%) Apl;(i:’:lécﬁ da Quantidade (%)
LA34 4 (100%) LA33 2 (50%)
LA35 3 (75%) LA40 2 (50%)
LA36 3 (75%) LA31 1 (25%)
LA37 3 (75%) LA38 1 (25%)
LA32 2 (50%) LA39 1 (25%)

O conjunto de insights (#1 a #6) relacionadas a categoria de repositorio “Perguntas e

Respostas” foi considerado dentro da contagem relativa a area de foco “Monitoramento”.

Assim como, nas ligbes aprendidas, todas os insights (Tabela 34) foram selecionados pelo

menos por um participante do estudo.

Tabela 34. Insights para monitoramento indicadas para retencéao.

Insight | Quantidade (%) Insight | Quantidade (%)
Insight #4 4 (100%) Insight #2 3 (75%)
Insight #5 4 (100%) Insight #1 2 (50%)
Insight #6 4 (100%) Insight #3 1 (25%)
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Os insights #4, #5 e #6 foram indicados para retencao por todos participantes. Eles

tratam, respectivamente, da identificagdo de comunidade de especialistas para reducao de

barreiras, das duvidas em torno de anuncio oficial de produtos e do uso de medalhas

(reputacéo) para a reducgéo de custos operacionais de governanga de desenvolvedores.

Tabela 35. Selegdo de elementos da area de foco Monitoramento.

Conteudo gratuito

P1|P2|P3|P4
g Monitorar o engajamento do desenvolvedor, dando suporte a X
'u;J transparéncia tanto para a organizagdo quanto para os desenvolvedores;
5 Garantir que todos tenham a chance de entender e fornecer feedback. X
Perguntas e Respostas
" Lista de E-mails e Féruns XX XXX
< Ambiente Social de Codificagdo X
S Website Social de Noticias X
cll-l_a Redes Sociais X
g Comiunicagido do Time X| X X| X
Loja de Aplicacdes
Painel de Controle do Desenvolvedor
% £ é Visdo e expectativas X X | X| X
> | §3 | Produtos com cédigo aberto X X |
; & o | Padrdes e incentivos X X|a
E § _ | Conscientizagéo sobre produtos X | X| 4
% & 5;:’ Contetido acessivel X[ X| 4
= g 8 | Conteudo gratuito X|X| 4
'i © Recursos técnicos e ndo-técnicos
3 o | Expectativas X[ X| 4
_‘3‘ u_g_ Contribuicdes a produtos existentes por meio de extensdes
8 Novas contribuicbes X | X| 4
é @ Escala e tamanho das comunidades X
s E é Reconhecimento da marca X X XX
2 ":ﬁ QE_ Dados gerados por uso de produtos e servigcos X
-g N ® | Dados sobre a interacdo dos desenvolvedores e contribuicbes X|X| 4
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6.1.8.3 Beneficios e Limitagdes do DevGo

Para esta secdo, além das respostas direcionadas a capturar os beneficios e as
limitagbes, também, foram analisadas as experiéncias relatadas com o uso do DevGo e os
comentarios durante a entrevista, quando os participantes selecionavam elementos do
DevGo.

Em relagdo aos beneficios, destacados pelos participantes, estdo: (1) a estrutura do
modelo; (2) a area de foco de monitoramento; (3) o auxilio a profissionais de DevRel no
entendimento da estrutura de governancga de desenvolvedores. No que cobre as limitacées
identificadas pelos profissionais: (1) a inser¢cdo do DevGo em uma organizagdo; (2)
mensurar a efetividade dos facilitadores; (3) auséncia de papeis na area de foco “DevRel
(Evangelismo e Advocacia); (4) auséncia de um objetivo de DevRel com foco em retengao;
(5) o nivel de maturidade de profissionais de DevRel pra utilizar o DevGo.

Em relacdo ao beneficio (1), ou seja a estrutura do modelo, os comentarios dos

participantes descrevem a notacdo do modelo como simples e de facil entendimento, a
estrutura das interagdes, os objetos de transferéncia de valor, que ajudardo a comunicar a
setores da organizacédo o valor do trabalho da area, e os elementos indicados no DevGo que
passaram a considerar para suas estratégias de retencdo. Todas essas informagdes ajudam

no auxilio ao profissional de DevRel no entendimento das areas envolvidas para

governanga de desenvolvedores.

“..gostei do modelo DevGo, pois este considera as interagbes e transferéncia dos
valores entre os diversos atores do processo... Auxilia principalmente os profissionais de

DevRel a entender as interagbes entre as areas envolvidas.” — P1

“.. pensar elementos que ndo levo em considera¢do. Acho que me ajudaria. O

DevGo me ajudou a pensar uns ajustes na minha estratégia, ainda mais na questao do
valor. Porque aqui que o negocio pega. Porque quase todo mundo acha que sé viajamos ou
fazemos slides... A visdo sobre a estrutura que preciso pra pensar estratégias. Os objetos
de valor que podem me ajudar a comunicar como contribuo para a empresa, seria legal
como calcular ROl a partir disso. Isto sempre é tenso. A relagdo entre as areas de foco. A

notagdo do modelo é simples e me ajuda a entender.” — P2

“.. foi interessante observar diversos aspectos empiricos formalizados em um

Modelo. Visdo geral do todo e guia para a execugéo de trabalho de DevRel.” — P3

“.. me levou a estruturar o pensamento sobre a minha ag¢do. Ajudou a, enquanto

estava selecionando os elementos, pensar sobre minhas estratégias.” — P4
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No que envolve o monitoramento, os participantes destacaram os outros tipos de

categorias existentes, além do que ja utilizam, e a percepcao de controle por meio da area

de foco de monitoramento:

“O monitoramento me chamou a ateng¢éo, acho que alguém da minha equipe poderia
ficar focado nisso e avangar na discusséo de outros insights. A gente fica muito focado na

loja de apps e no github.” — P2

“Controle e monitoramento... Considero util e poderia ter alguém da equipe focado

nisto.” — P4

Um dos participantes levantou a questdo de como o DevGo poderia ser inserido

na_organizacdo dele. O problema é que, neste caso, a organizagdo ndo compreende a

importancia da area. E que, por isto, o DevGo poderia indicar como a organizagdo deve
apoiar a area de DevRel. Nao ficou claro se é possivel customizar o modelo DevGo para
além da selegdo de elementos, ou seja, a insercdo de novos elementos. E no contexto de

uso do DevGo, um participante destacou a importdncia de mensurar _a_efetividade dos

facilitadores.
“Talvez o profissional DevRel passe muito tempo monitorando e entendendo quais
sdo as duvidas e problemas que a comunidade dev esteja enfrentando, mas sera que agdes
de treinamentos, hackathons e palestras ndo sejam mais efetivas para mensurar os

problemas que a comunidade enfrenta?!” — P1

“Fico pensando como poderia inserir isso na minha organizag¢éo, pois ela ainda néo

entende completamente a importancia da minha area. Vou tentar pela equipe,
primeiramente, seria a partir da area de foco de DevRel. Mas da pra explorar mais... acredito
que o modelo futuramente poderia indicar como a organizagdo poderia suportar DevRel...
Seria possivel customizar de alguma forma? Adicionar mais algo a medida que vai sendo
aplicado? Talvez seja isso. Como eu utilizei para ajustar uma estratégia aqui, o que percebi

€ se posso customizar.” — P2

Quanto a area de foco “DevRel (Evangelismo e Advocacia)’ os comentarios dos

participantes indicaram a falta de alguns papeis: um analista de DevRel focado na area de

monitoramento e um engenheiro focado na construgdo de demonstragdées dos produtos. E
que o nivel de detalhamento possa ser uma dificuldade para um profissional de DevRel que

esteja iniciando na carreira.
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“Seria bom um dos nossos profissionais s6 focar em monitorar e informar a equipe.
Outro profissional que trabalhamos é o focado em demos dos produtos, assim, a gente foca

em outras agées. Isso falta no modelo.” — P1

“.. acho que tem que ter um profissional focado em monitoramento: DevRel
Analyst??” — P2

“Apresenta um nivel de detalhamento que pode ser dificultoso para profissionais de

em inicio de carreira.” — P3

“Na minha empresa néo temos infraestrutura que nos ajude a monitorar o fluxo de

avancgo do desenvolvedor.” — P4

Uma limitagdo percebida pelo participante P4, para o estagio de Reteng¢ao descrito

no DevGo, é que o estdqgio precisa, em sua descricdo _descrever mais um objetivo,

abordar que o profissional de DevRel deve impulsionar o desenvolvedor a investir em
conhecimento, financeiramente em algum produto ou servigo e a se dedicar bastante para a
plataforma. Desta forma, como dito pelo participante: “o desenvolvedor ira criar amarras ao
ecossistema gerando dependéncia. E o desenvolvedor vai pensar muito em abandonar o
ecossistema’”.

O participante P3 abordou a questao da falta do modelo de abordar a maturidade de

profissionais que estdo dentro da area de foco “DevRel (Evangelismo e Advocacia): “Pode
expandir, uma vez que tenha estabelecido o modelo geral, a area DevRel para considerar a

maturidade do profissional’”.

6.1.9 Conclusodes do Estudo

Ao retomar o objetivo deste estudo, que era responder a seguinte questdo de
pesquisa: “A utilizagdo do modelo DevGo por profissionais de DevRel para governar
desenvolvedores, durante o estagio de retengdo, no contexto de Ecossistema de Software
Movel (MSECQO) é adequada, controlavel, entendivel e generalizavel?”, apresenta-se nas
Tabelas 36 e 37 a resposta para cada uma das questdes de pesquisa que apoiaram a
atingir o objetivo, descrevendo para cada métrica os resultados obtidos.

Para cada um dos critérios (adequagao, controle, entendimento e generalidade) nao
houve nivel de discordancia a partir das respostas dos profissionais de DevRel. Os
participantes, antes do uso do DevGo, descreveram suas estratégias para retencao de
desenvolvedores em MSECO. Entdo, verificou-se como o DevGo poderia apoiar as
estratégias ja utilizadas por eles. No préximo passos, cada participante utilizou o DevGo, por
meio de um instrumento, para selecionar os elementos tendo em vista estratégias de

retencao.
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Tabela 36. Resumo de resultados para cada critério.

Questao 1 — Adequagao: Qual o nivel de conformidade do DevGo para a governanga de

desenvolvedores em MSECO?

Métrica Resultado
e Area de Foco — Plataforma e Produtos: 75% (CT) e 25% (CP);

e Area de Foco — DevRel (Evangelismo e Advocacia): 50% (CT) e

(1) Percentual de concordancia e

50% (CP);
discordancia, em nivel parcial ou .
e Area de Foco — Fluxo de Avango do Desenvolvedor: 25% (CT);
total, para a adequacao de areas de
50% (CP) e 25% (N);

foco, dos estagios, dos objetos de . )
e Area de Foco — Monitoramento: 100% (CT);

e Estagios: 50% (CT), 25% (CP) e 25% (N);
e Objetos de transferéncia de valor: 100% (CT);
e Licdes aprendidas: 50% (CT), 25% (CP) e 25% (N).

transferéncia de valor e das ligdes
aprendidas.

(2) Percentual de elementos do L
. ) ¢ Do total de 192 elementos selecionaveis:
modelo e de ligbes aprendidas que . )
L L o Somente 7%(14) ndo foram selecionados;
tém sido abordados por profissionais )
) ) ) o 178 (93%) foram selecionados, pelo menos, uma vez;
de DevRel (lista consolidada a partir . .
. o o 30 (16%) foram selecionados por todos participantes.
do conjunto inicial).

Questao 2 — Controle: O DevGo serve como guia para um profissional de DevRel monitorar e

intervir durante a governanga de desenvolvedores em MSECO

Métrica Resultado

1) Percentual de concordéancia e
M e  Melhoria de desempenho: 100% (CT);

e  Melhoria de produtividade: 100% (CT);
e Melhoria de eficacia: 100% (CT);
e DevGo torna mais facil o DevRel: 50% (CT), 25% (CP) e N (25%).

discordancia, em nivel parcial ou
total, em relagdo a percepgéo de
melhoria de desempenho,
produtividade e eficacia de
profissionais de DevRel.

e Beneficios: (1) a estrutura do modelo; (2) a area de foco de
monitoramento; (3) o auxilio a profissionais de DevRel no
entendimento da estrutura de governanga de desenvolvedores;

(2) Conjunto de beneficios e o

o ) . e Limitagdes: (1) a insergdo do DevGo em uma organizagao; (2)

limitagdes do DevGo identificadas - ) )

L mensurar a efetividade dos facilitadores; (3) auséncia de papeis na

pelos profissionais de DevRel. . . o

area de foco “DevRel (Evangelismo e Advocacia)”; (4) auséncia de

outro objetivo de retengdo; (5) o nivel de maturidade de

profissionais de DevRel pra utilizar o DevGo

Legenda: CT: Concorda Totalmente; CP: Concorda Parcialmente; N: Neutro.

Os elementos selecionados pelos participantes cobrem 93% daqueles disponiveis
para selecdo, considerando o estagio de retencdo do DevGo. Os profissionais de DevRel

destacaram como beneficios do modelo: sua estrutura que facilita o entendimento da
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governanga de desenvolvedores, dos objetos de transferéncia de valor, inclusive, para

comunicar a importancia da area para a organizagao e a area de foco de monitoramento.

Tabela 37. Resumo de resultados para cada critério (cont.).

Questao 3 — Entendimento: O profissional de DevRel consegue utilizar o DevGo para lidar com a

governanga de desenvolvedores em MSECO?

Métrica Resultado

Percentual de concordéancia e

discordancia, em nivel parcial ou e Aplicabilidade: 75% (CT) e 25% (CP);
total, para a aplicabilidade, utilidade, |e  Utilidade: 100% (CT);
clareza, compreenséo do DevGo, e Clareza e Compreensao: 25% (CT) e 75% (CP);

inclusive, a relagdo com a realidade |e Relagéo com a realidade vivida: 75% (CT) e 25% (CP).
vivida por profissionais.

Questao 4 — Generalidade: O DevGo serve como guia para um grupo de profissionais de DevRel e

outros ECOS sem perder sua relevancia?

Métrica Resultado

Percentual de concordéancia e
e Relevancia para outros ECOS: 50% (CT), 25% (CP) e N (25%);

discordancia, em nivel parcial ou L L
e Relevancia para outros profissionais: 75% (CT) e 25% (CP);

total, em relagdo a relevancia do
modelo para: (1) outros ECOS, (2)
outros profissionais de DevRel e (3)

e Relevancia para empresas de pequeno porte: 25% (CT), 50% (CP)
e N (25%)

L e Relevancia para empresas de médio porte: 25% (CT) e 75% (CP);
para empresas de pequeno, médio e

e Relevancia para empresas de grande porte: 50% (CT) e 50% (CP).

grande porte.

Legenda: CT: Concorda Totalmente; CP: Concorda Parcialmente; N: Neutro.

Entretanto, como limitagdes, os participantes indicaram que o DevGo poderia indicar
papeis dentro da area de foco de DevRel. Outro aspecto de preocupacéo é relacionado a
como comunicar o DevGo dentro da organizagao, incluindo a efetividade dos facilitadores. O
nivel de detalhamento do DevGo, a medida que auxilia no entendimento da estrutura e
fornece a visdo geral, pode ser um ponto de dificuldade dependendo da maturidade do

profissional de DevRel que o utilizara.
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CAPITULO 7 — CONCLUSOES E PERSPECTIVAS FUTURAS

Neste capitulo sdo apresentadas as consideracbes finais sobre a contribuicao
desta tese. Como perspectivas futuras, além de estudos que podem ser realizados
para refinamento do modelo DevGo, sdo tratadas as areas de investigagdo que
podem ser exploradas pela comunidade cientifica.

7.1 Conclusoes

A caréncia por modelos, o apoio para a definicdo e selegdo de estratégias
sustentaveis, a necessidade de viséo realista da relagdo cooperativa entre a organizagao
central e a massa critica de desenvolvedores externos direcionou a investigagdo de um
modelo. Logo, o objetivo desta tese foi estabelecer um modelo envolvendo elementos
estruturais e um conjunto de licdes aprendidas para a governanga de desenvolvedores em
MSECO que seja adequado, entendivel, controlavel e generalizavel para apoiar estratégias
de profissionais de DevRel.

Um primeiro passo envolveu a identificagao do corpo de conhecimento, por meio de
um mapeamento sistematico, sobre governanca de desenvolvedores em ECOS. Os estudos
relacionados aos ECOS do tipo proprietario, open-source e hibrido (onde se encaixa o
MSECOQO) foram analisados. N&o havia uma definicdo de governanga de desenvolvedores
em ECOS. Entdo, além da definicdo para cada tipo de ECOS, construiu-se a seguinte
definicdo para governanca de desenvolvedores, que foi avaliada por profissionais de
DevRel:

‘A governanca de desenvolvedores consiste em instrumentos para manter
relacionamentos sinérgicos entre desenvolvedores internos e externos, usuarios do ECOS e
organizag¢édo central determinados a garantir o bem-estar financeiro, social e técnico para os

desenvolvedores. Ela mantém a vitalidade do ecossistema e reduz custos e riscos.”

Neste sentido, esta tese definiu, refinou e avaliou um modelo para governanga de
desenvolvedores externos em MSECO, a partir da perspectiva de profissionais de DevRel.
Um total de 68 profissionais da area de DevRel foi envolvido nos estudos. Ha
representantes de varios paises, empresas de pequeno, médio e grande porte, além de,
profissionais com diferentes papeis de DevRel. O modelo é chamado DevGo (do inglés,
Developer Governance) e é composto por:

e Quatro Areas de Foco: (1) Plataforma e Produtos; (2) DevRel (Evangelismo e
Advocacia); (3) Fluxo de Avango do Desenvolvedor; e (4) Monitoramento;
148



o Quatro Fases dentro da area “Fluxo de Avang¢o do Desenvolvedor”: (1) Inicio;
(2) Crescimento; e (3) Maturidade;

o Seis Estagios que estdo relacionados a cada fase: (1) Sensibilizacéo; (2)
Entrada; (3) Ativacao; (4) Retencéo; (5) Reconhecimento; e (6) Referéncia;

o Vinte e trés facilitadores distribuidos entre os estagios;

o Sessenta e duas ligbes aprendidas distribuidas entre os estagios;

e Sessenta e seis objetos de transferéncia de valor que podem ser consumidos

ou providos pelas areas de foco.

Como forma de analisar a expectativas do desenvolvedor, foram utilizados
mecanismos de mineracao de repositorios de software para analisar perguntas e respostas
no Stack Overflow. Os aspectos analisados envolvem desde tépicos mais frequentes,
passando por séries temporais, a emog¢des primarias. Isto ajudou a refinar a area de foco de
monitoramento e na extragdo de um conjunto de seis insights para apoiar os profissionais de
DevRel durante a governanga de desenvolvedores em MSECO.

O DevGo foi avaliado em estudos de caso com profissionais de DevRel, tendo em
vista os seguintes critérios: adequacao, controle, entendimento e generalidade. Além disso,
foram capturados os beneficios e limitagdes percebidos pelos profissionais durante o uso do
DevGo. Os elementos selecionados do modelo DevGo, visando a retencdo de
desenvolvedores, foi outra métrica analisada. Nao houve nivel de discordancia dos
profissionais em nenhum dos critérios avaliados. Porém, foi indicada a necessidade de
incluir na area de foco de DevRel (Evangelismo e Advocacia) os papeis de DevRel e,
também, de considerar a maturidade do profissional de DevRel dentro da area de foco.

O modelo DevGo pode ser util nos seguintes cenarios:

1. Nao ha programa de DevRel: conhecimento das areas essenciais para planejar

e iniciar um programa de governanga de desenvolvedores por meio de DevRel;

2. Estratégias de DevRel em nivel basico, documentado e definido):

identificacdo de onde a organizagao esta e onde ela pode ir;

3. Estratégias proprias de DevRel: guia em decisbes envolvendo riscos e

tendéncias para manter a competitividade em relacao a outras organizagoes;

4. Monitoramento e controle: uso mais focado na area de Monitoramento para

formar uma base sélida de mecanismos de avaliagdo e ferramentas para
MSECOQOs com base mais extensa de desenvolvedores;

5. Introdugcdo de estratégias inovadoras para melhor atender as metas da

organizagao: apoio as organizagdes na evolucao das estratégias de governancga

do desenvolvedor, dimensionar esforgos e formar equipes internas.

149



7.2Limitacoes

As limitacbes desta pesquisa envolvem a amostra de participantes, o tipo de ECOS

analisado e o repositério analisado para extracdo das expectativas dos desenvolvedores:

Sessenta e oito profissionais de DevRel participaram nos estudos. O que vale
destacar aqui € que em todos estudos com profissionais a amostra era diferente.
Porém, isto ndo elimina o fato de que é importante o envolvimento de outros
profissionais;

O modelo DevGo ndo é um modelo de referéncia, ainda, pelo fato de sua
definicdo, refinamento e avaliagdo considerarem MSECO. Logo, ha a
necessidade de evoluir o modelo considerando outros tipos de ECOS;

Os insights para monitoramento foram propostos em cima da categoria de
“‘Perguntas e Respostas” da area de monitoramento. As outras categorias
poderiam ser estudadas para a identificacdo de outros insights;

O DevGo precisa ainda de um guia para sua utilizagdo, como foi indicado por

alguns dos participantes.

7.3 Perspectivas Futuras

A partir deste ponto, percebe-se que isto aqui gera oportunidades de investigacao,

de uma forma geral, nas seguintes areas:

1.

Maturidade de Governanga de Desenvolvedores: a medida que se tenha um
estabelecimento do modelo DevGo sera possivel analisar e diagnosticar a
maturidade de cada organizagéo do ponto de vista de DevRel. Com isto, além de
ser um meio de reconhecer o nivel da organizagéo, poderdo ser indicadas agbes
para o amadurecimento da organizagdo. Assim como em outros modelos de
maturidade e/ou capacidade de processos (p.ex.: CMMI e MPS.Br) é necessario
a definicdo de niveis, guias de avaliacao e implementacao, por exemplo;
Processo de Governanga de Desenvolvedores: criar instancias do DevGo a partir
de processos de negocio e de software. Analisar que notagdes favorecem o
entendimento das instancias, em forma de processos, pelos profissionais de
DevRel;

Estudos especificos para cada area de foco do DevGo: cada uma das areas do
DevGo pode ser expandida estruturalmente por meio de novos estudos. A area
de DevRel (Evangelismo e Advocacia), por exemplo, como indicado em alguns
dos estudos, precisa ser aprimorada em relacdo aos papeis existentes dentro de

evangelismo e advocacia.
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Especificamente, na area de foco de “Fluxo de Avanco do Desenvolvedor”, as

oportunidades de investigagédo se expandem:

1. Fases e Estagios: um exemplo é que ha estudos focados na entrada de
desenvolvedores novatos em projetos open-source, em testes de apps, na
ativicdo de desenvolvedores e em mecanismos de reputacao;

2. Facilitadores: cada um dos facilitadores pode se tornar um objeto de pesquisa,
existem pesquisas explorando hackathons, treinamentos e até o processo de
certificacdo de apps em MSECO;

3. Ligées Aprendidas: um conjunto de liges aprendidas, com relevancia analisada,
pode servir como insumo para empresas que desejam implantar a area de
DevRel, assim como, o ajuste da area visando a competitividade em empresas

que a possuam.

Uma outra area, com potencial de investigacdo, € a criacdo de valor e o retorno
sobre o investimento (ROI, do inglés, Return On Investment), que tem como base os objetos
de transferéncia de valor identificados no DevGo. Inclusive, esta € uma area que durante a
andlise das licbes aprendidas no Medium se destaca como sendo a mais discutida em
conferéncias de profissional de DevRel. E dificil demonstrar aos setores organizacionais o
motivo de investir em DevRel.

O monitoramento de governanga dos desenvolvedores, a partir de cada categoria de
repositorios, é outra area que pode se expandir para pesquisa. Por exemplo, o estudo por
meio de séries temporais da alteragdo de emocgdes dos desenvolvedores durante o
envolvimento no ecossistema. A analise cruzada entre os repositorios para gerar insights
mais precisos. Isto podera gerar um painel de controle sobre a governangca de
desenvolvedores que ajuda na analise global e por subsidiarias das organizagées.

Um outro aspecto interessante é formacao de profissionais para atuar com DevRel
ainda dentro dos cursos oferecidos em universidades. A analise se os curriculos atuais
favorecem a formagdo de novos profissionais. E evidente que o profissional de DevRel,
precisa desenvolver soft e had skills quem envolvam os aspectos da computacéo,

engenharia de sistemas e de negdcios.
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APENDICE B - Pesquisa de Opinido sobre Relevancia de

Estratégias

What is the relevance of strategies to
govern mobile application
developers?

Hello, we are researchers from Brazil investigating about Mobile Software Ecosystems (e.g Apple,
Google, and Microsoft). We aim to identify and analyze which strategies could be relevant in the
support provided by evangelists, managers, and partner engineers during the governing of mobile
application developers.

Mobile Application developers’ governance is defined by a set of mechanisms to attract external
developers to create products and new capabilities to react to fast changing markets and
customers needs, thereby fostering the developer’s innovation and expanding the demand by user
of software products. The developer's governance affects business and economic features of the
software industry and also the quality of the ecosystem platform.

This is an academic research with no commercial interests. We will openly publish the results so
everyone can benefit from them, making anonymous everything before doing so. Once the data is
collected and analyzed, your email will be removed from the data and it will not be used at any time
during the analysis or when we present the results. If at some point during this survey you want to
leave, you're free to do so without any negative consequences.

Thanks a lot!

Arilo Claudio Dias Neto - Federal University of Amazonas (UFAM) - arilo@icomp.ufam.edu.br
Awdren Fontdo - Federal University of Amazonas (UFAM) - awdren@icomp.ufam.edu br
Bernardo Estacio - Pontifical Catholic University of Rio Grande (PUCRS) -

bernardo estacio@acad.pucrs.br
Rodrigo Pereira dos Santos - Federal University of the State of Rio de Janeiro (UNIRIO) -
rps@uniriotec. br
Your profile Strategies to govern developers
Platforms on which you have supported/managed developers: * Please, select & number within 1-5 Incicating the relevance of  straiegy in governing moblle
application developers, where: 0 -No relevance, 1- Low Relevance, 3- Medium Relevance and S
() Android - High Relevance
O ios Analyze barriers for participation of developers and potential
remedies to them *
() windows
0 1 2 3 4 S
(5] Other.

o O O O O o

How long (in months or years) have you been
supporting/managing developers for that mobile platform? * Meet the developers' respective needs to maintain absorptive
capacity and avoid discouraging them *

0 1 2 3 4 S
In which country do you live? * ®) ) ©) O ©) O
Identify the market needs and construct a well-defined

development process *
Which of the following best describes your primary role in

0 1 2 3 4 S
supporting/managing mobile application developers? *
(O Developer Evangelist, Developer Advocate, Partner Engineer O O O O O O
() Manager

Create and maintain a reference model to coordinate developers

(O Community Leader *
O Researcher 0 1 2 3 4 5
O Other. O @) ©) O @) O
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APENDICE C - Dados sobre Entrevistas

Tabela 38. Perfil dos participantes das entrevistas.

ID Anos Pais Perfil

Ajuda as empresas a obter uma compreensao mais profunda das forgas que

P1 8 Canada moldam os mercados e tem como objetivo delinear as oportunidades.
. Dirige Tecnologia e Pesquisa incentivando a criagédo de solugdes e startups de
P2 7 Brasil ;
tecnologia.
. Coordenar relagbes com os desenvolvedores de mais de 120 universidades na
P3 7 México

América Latina para treinar estudantes, empresarios e comunidade local.

Direciona e localiza os programas de desenvolvedores globais para a LATAM,
Alemanh | refletindo as necessidades locais, garantindo a comunicagéo oportuna entre

P4 6 a equipes globais e locais. Coordena iniciativas de marketing da comunidade para
criar uma forte comunidade de desenvolvedores.

P5 5 EUA Trabalha com as principai;. marcas e desenvolvedores para trgzer aplicativos da
Web ou méveis novos ou ja existentes para as plataformas Microsoft.

P6 5 Canada Traba_lha com equipes remotas de DevRel e individuos de diferentes nacionalidades
e habilidades.

p7 6 Brasil Coordena as comunidades de desenvolvedores para direcionar o uso de recursos

técnicos e o desenvolvimento de contribuicdes para o ecossistema.

Atua no planejamento, na promog¢ao e na execug¢ao do engajamento de parceiros
P8 6 Brasil por meio de suporte técnico, hackathons, palestras, treinamentos, palestras e
coaching de projetos.

Funciona em escala como a interface entre as ofertas de desenvolvedores da
P9 9 EUA organizacao e os ecossistemas de desenvolvedores de terceiros. Encorajamos
novos desenvolvedores a nossas ofertas, garantindo um DX avangado.

Tem formacgé&o técnica para construir solugdes e interagir com comunidades de

P10 13 EUA desenvolvimento, consegue comunicar ideias e estratégias de forma eficaz.

P11 8 EUA Responsavel pela lideranga e gestéo geral da empresa, [ncluindo vendas,
marketing, suporte e engenharia que dao suporte as atividades de DevRel.
Responsavel por estratégias que promovem a comunidade de desenvolvedores e

P12 5 EUA ajudam a direcionar as agbes em torno das relagdes com o desenvolvedor da
empresa.
Trabalha para ajudar as empresas a criar equipes de relagées com

P13 3 Inglaterra desenvolvedores.
Com ampla experiéncia global em estratégia de marketing, execugéo e operagdes,

P14 16 EUA trabalhando com diversas equipes para ajudar as empresas a desenvolver seus
negocios através de atividades de construgéo e parcerias.

P15 7 EUA Chefe de Marketing de Desenvolvedores e gerenciamento de equipes DevRel.
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APENDICE D - Pesquisa de Opinido sobre Percepcao de

Valor

Hello, we are researchers investigating about Developer Relations (DevRel). We aim to identify how the
value is perceived in developer relations activities.

This is an academic research with no commercial interests. We will openly publish the results so
everyone can benefit from them, making anonymous everything before doing so. Once the data is
collected and analyzed, your email will be removed from the data and it will not be used at any time
during the analysis or when we present the results. If at some point during this survey you want to
leave, you are free to do so without any negative consequences.

Thanks a lot!

Arilo Claudio Dias Neto - Federal University of Amazonas (UFAM) - arilo@icomp.ufam.edu.br
Awdren Fontdo - Federal University of Amazonas (UFAM) - awdren@icomp.ufam.edu.br

Igor Wiese - Federal University of Technology - Paranéd (UTFPR) - igor@utfpr.edu.br

Rodrigo Pereira dos Santos - Federal University of the State of Rio de Janeiro (UNIRIO) -
rps@uniriotec.br

* 1. Platforms on which you have supported developers:

(] Android [(J Microsoft Azure
oS O unity
Windows [ Facebook

[ Twitzer

Amazon Web Services

00000
|

Other (please specify the platform)

* 2. How long (in months) have you been supporting developers for that platform?

* 3. How many trainings have you performed?

* 4. How many events (e.g., hackathons, developers conference, meetups) have you performed?

* 5. What is the total number of employees in your company?
() 0-29employees

(L) 100-222 employees

(O Over 1000 employees

* 6. What is your title at your company?

166



Value Perception - Repositories

To select the repositories in the question below consider the repositories with the following examples:
1. Questions & Answers (e.g. Stack Overflow);

2. Mailing lists/foruns (e.g. Discourse, Android Developers, Windows Developers, Apple Developers);
3. Social Coding Environment (e.g., Github, Bitbucket, Code Plex);

4. Social News web site (e.g. Reddit, Hacker News);

5. Social Network (e.g. Facebook, Twitter);

6. Team Collaboration (e.g. Telegram, WhatsApp, Slack, Confluence);

7. App Store (e.g. Google Play, App Store, Windows Store);

8. Developer Dashboard (e.g. Android Developers, Apple Developers).

* 7. Check the motivations that lead you to contribute/use the repositories during your Developer Relations
activities.

Qusstionsa  Mailing  SocialCoding Social News  Social Team Developer

Answers  listsforuns  Environment  WsbSite  Network  Collaboration AppStors  Dashboard
Long-term strategy | Il | ] ] ] ] ]
Community Growth O O O O O O J O
Financial Value [l Il ] ] ] ] ] ]
ROI (I O O O O O O O
Delivery Cost O ] (] L] L] L] L] L]
Maintenance Cost O O O O O O O O
Operational Cost ] ] ] ] ] ] ] ]
e O O O O O 0O 0 O
Time-to-market | | ] ] ] ] ] ]
eaetee . g D O O O O O O
Z:::::i;veness L] L Ll O O O - -
Developer Satisfaction O O O O O O OJ O]
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APENDICE E - Estudo de Caso e Entrevistas

Preparagao

a. Enviar e-mail marcando a data e o horario do estudo com o participante;

b. No dia do estudo, o primeiro instrumento a ser aberto estd no link:
https://forms.gle/FydnkGAtCkxeDQYE7

Contextualizagao

a. Apresentacao da pesquisa, incluindo os pesquisadores;

b. Leitura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Caso o
participante concorde com o TCLE, o pesquisador podera seguir para a proxima
parte do estudo.

Caracterizagao de Perfil

a. O pesquisador informara que tudo sera gravado mas dentro dos termos do TCLE;

b. O pesquisador direciona o participante a responder o formulario de caracterizagao
de perfil.

Entendimento da Estratégia

a. Como primeira parte do estudo, o participante é convidado a descrever como
planeja, executa e analisa atividades de DevRel visando a retencdo de
desenvolvedores.

Utilizagcao do modelo DevGo

a. O pesquisador pedird ao participante que abra em uma outra janela o link que
contém o DevGo;

b. O pesquisador apresenta o DevGo somente a partir da parte estrutural;

c. O pesquisador pede, para fins de verificagdo do entendimento da estrutura do
DevGo, que o participante localize e informe as licdes aprendidas (a numeragao
delas) dentro do DevGo;

d. O pesquisador pergunta ao participante se ha alguma duvida em relagéo a estrutura
do DevGo;

e. O participante segue a leitura;

f. O participante devera ir registrando como utilizou cada parte do modelo visando a
retencao;

g. O pesquisador informara ao participante que este utilizara o instrumento com o
DevGo visando a reteng¢ao de desenvolvedores.

h. O participante precisara abrir o link disponivel no instrumento. Este link contera o

documento para preenchimento dos elementos;
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i. Paraisto, o pesquisador informara ao participante o caso que esta sendo analisado

e ao final do uso o participante devera estar com os seguintes elementos definidos:

i.

ii.
iii.
iv.
V.
Vi.
Vii.
viii.

iX.

Objetivos por area de foco;

Objetivo de estagio;

Objetos de transferéncia de valor;

Facilitadores;

Componentes de elementos do DevGo;
Repositérios para monitoramento;

Quais areas de foco monitorar e por qual motivo;
Conjunto de insights para monitoramento;

Conjunto de ligbes aprendidas prioritarias.

6. Entrevista com o participante

a. O pesquisador se guiard pelas perguntas descritas no seguinte
https://forms.gle/FydnkGAtCkxeDQyE?7.

7. Finalizagao

a. O pesquisador pergunta se o participante tem ainda algum comentario;

link:

b. O pesquisador agradece ao participante e informa que os resultados seréo

comunicados.
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