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O setor de telefonia movel passou por um conjunto de transformacdes significativas desde o final
do século passado. A sintese disso esta no aspecto atual dos aparelhos mdveis que em nada séo semelhantes
com os dispositivos moveis do final século passado. As mudancas nas funcionalidades destes dispositivos
é reflexo da cooperacdo e da concorréncia que envolveu diferentes atores no sistema de inovacao e que
culminaram, nos dias atuais, no papel preponderante dos sistemas operacionais. Duas estratégias se
mostram relevantes para serem analisadas. A primeira é o desenvolvimento das plataformas ou vers@es de
licenga “fechada”, encabegada pela Microsoft, e a segunda ¢é a estratégia diferenciada de licenciamento
aberto da Google com o sistema Android. Ao avaliar estas estratégias, este estudo aventa a possibilidade
de que as estratégias tracadas pela Google parecem mais bem sucedidas em um cenario no qual os servicos
sdo cada vez mais o principal meio de renda das empresas de alta tecnologia.
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Introducéo

Este trabalho pretende mostrar como a organizacdo e compartilhamento de bases tecnoldgicas se
manifesta nas estratégias concorrenciais de alguns atores do setor de telefonia mével. E conhecido o
fato de que se trata de um setor que passou por um conjunto de transformacoes significativas desde o
final do século passado. A sintese disso sdo os aparelhos méveis atuais, 0s smartphones, que nao se
parecem em nada com os antigos dispositivos, utilizados apenas para comunicacdo por voz. As
mudancas nas funcionalidades destes dispositivos é reflexo da cooperagdo e da concorréncia que
envolve diferentes atores: empresas, institui¢cbes, industria de alta tecnologia e 0s servigos de
telecomunicacdes.

Funk (2018) procura mostrar como a maioria das principais formas de computadores,
smartphones e outros aparelhos eletronicos deixaram de ser notabilizados por inovagdes radicais, ou
seja, aquelas que demandam grandes mudancas cientificas. Ao contrario, a maioria dos aparelhos
eletrbnicos, segundo ele, tem sido impactados por melhorias em seus componentes como
microprocessadores, memoria e displays. No setor de telefonia mével, em particular, o autor mostra
como o software foi reorganizado para melhorar a usabilidade e o desempenho do processamento dos
aparelhos celulares. Os softwares, associados com o aumento da capacidade de memédria flash, por
exemplo, promoveram uma revolucdo nas estratégias de vendas de aplicativos e, por sua vez,
redesenharam o mercado de telefonia movel.

Todavia, o sistema operacional de um smartphone ndo é um componente padrdo — 0s custos de
desenvolvimento podem ser de bilhdes de dolares - e, portanto, deve ser amortizado em muitas vendas
unitérias, o que torna o produto mais caro que os demais. Isto nos leva ao argumento deste trabalho,
qual seja, o de que o elemento principal da posi¢do dominante de uma empresa neste setor esti ancorado
na possibilidade de modificagdo e controle do sistema operacional. Mais especificamente, o artigo
procura mostrar que a estratégia da Google de abrir uma parte de sua plataforma para os programadores
a modificarem e a aprimorarem para, em seguida, utilizar-se disso em suas plataformas
comercializaveis, é o principal motivo de sua lideranga no mercado como ele esta configurado.

Em outras palavras, os aprimoramentos de uma tecnologia existente, ndo necessariamente feito
apenas no ambito da empresa, sdo capazes de solidificar sua posi¢do de lideranga ao gerar uma
comunidade de usudarios e diluir seus custos de desenvolvimento. Além disso, a possibilidade de
utilizacdo sistematica de suas plataformas operacionais permitird a empresa uma vantagem nas
mudangcas tecnoldgicas vindouras, na qual a inteligéncia artificial (1A), por exemplo, colocard como
uma vantagem competitiva o maior acimulo de dados do usuério por parte das empresas.

Para fazer essa discussao, dividimos este trabalho em quatro partes, além desta introducdo. Na
primeira, discutiremos a evolucéo das tecnologias do setor de telefonia mdvel do lado da oferta. Tendo
em vista que parte relevante da competicdo no mercado de telefonia mével estd nos sistemas
operacionais, a se¢do 2 se atém a duas estratégias distintas: o empenho no desenvolvimento das
plataformas ou versoes de licenga “fechada” pela Microsoft e na estratégia diferenciada de
licenciamento do Android da Google. Na secdo 3, comparamos as duas estratégias e por fim, como de
praxe, serdo feitas as consideracdes finais.

1. A evolucéo das tecnologias de redes e de acesso a internet

A configuracdo tecnoldgica do setor de comunicacdes mdveis atual, do lado da oferta, tem inicio
principalmente a partir de trés desenvolvimentos tecnoldgicos. O primeiro, uma consequéncia do
paradigma da microeletronica, diz respeito a digitalizacdo das redes de telecomunicacdes a partir da
década de 1970, que permitiu a transmisséo de dados em forma digital binaria. O segundo foi a internet
baseada no protocolo TCP/IP, que padronizou as regras de empacotamento, transmissao e recepgao de
dados através da internet mével (Fransman, 2002) e, por fim, o desenvolvimento de novas tecnologias
de acesso a internet e o surgimento de novos atores e produtos no setor.

1.1 Digitalizagéo das redes
As tecnologias das comunicagdes mdveis podem ser classificadas em primeira geracdo (1G) (sistema
analogico) e de segunda geracdo (2G) em diante (sistemas digitais). Cada “G” necessitou de um
desenvolvimento na regulacéo e uma trajetdria tecnoldgica definida (Neris Jr et al, 2014). As principais
tecnologias méveis estabelecidas na primeira geracdo foram a Advanced Mobile Phone System (AMPS)



e a Nordic Mobile Telephone (NMT), ambas estabelecidas pela influéncia de fabricantes, prestadores
de servicos e reguladores. Os padrdes bem-sucedidos de primeira geracdo ndo eram capazes de oferecer
uma boa qualidade de voz, tampouco acomodar uma base ampla de assinantes, o que forcou a mudanca
tecnoldgica para o que seria um padrdo digital (Gerum et al., 2004).

Para a criacdo de uma nova tecnologia, que atendesse as exigéncias dos operadores de rede,
foram necesséarias as capacitaches de empresas que possuiam experiéncia no fornecimento de
equipamentos de tecnologia de redes. Desse esforco foram criadas as oportunidades para o
desenvolvimento de uma nova tecnologia de acesso de propdsito geral, por meio de transmissdo digital
de sinais (Corrocher et al., 2007). A estacdo radio base de redes sem fio se tornou mais complexa,
exigindo competéncias técnicas em novos campos tecnoldgicos como semicondutores, hardware de
computador e, especialmente, software.

O padréo desenvolvido de segunda geracdo, o Global System for Mobille Communications
(GSM), foi implantado no ambito do European Telecommunications Standards Institute (ETSI) na
Europa, principalmente pelos esforcos das empresas escandinavas, Ericsson e Nokia. A unidade
continental em torno desse padréo estava assentada na estratégia de enfrentar a concorréncia dos outros
principais polos das telecomunicac¢des no periodo, EUA, Japéo e Coréia do Sul.

Cada pais possuia um sistema setorial distinto (cf. Malerba, 2002) com diferentes implicagdes
em termos de competitividade e inovagdo. Os escandinavos foram importantes na criagdo do ETSI, em
janeiro de 1988, que teve como decisdo-chave o uso do cartdo SIM, que continha a informagéo do
assinante (Gruber, 2005; Funk, 2009), e que teve importante implicacdo na padronizagdo do roaming
global das telecomunicacdes, abrindo as portas para a profunda globalizagéo do setor.

Alcatel, Ericsson, Motorola, Nokia e Siemens, possuidoras de patentes importantes em um
mercado que exigia novas capacita¢des, emergiram como os principais fornecedores de equipamentos
para o padrdo GSM em meados da década de 1990. Estas empresas se tornaram cada vez mais multi-
tecnoldgicas (cf. Patel e Pavitt, 1997) e foram capazes de, a0 menos durante um periodo, atender as
exigéncias mais complexas do novo mercado de telefonia mével, seja no fornecimento de equipamentos,
seja no de terminais telefonicos.

Ao mesmo tempo em que se aumentava o papel das empresas fornecedoras, o desenvolvimento
do padrao digital diminuiu o papel dos operadores de rede, direcionando a Pesquisa e Desenvolvimento
(P&D) para os fabricantes (Fransman, 2002). Ademais, a trajetdria tecnoldgica estabelecida pelo padréo
GSM, tendo a comunicagdo de voz como componente chave, estabeleceu um novo padrdo nos
dispositivos, no qual houve a dominéncia do design e a miniaturizacdo dos aparelhos, que permitiram
reducdes de custo e melhorias na qualidade do produto ao longo da década de 1990.

Ao final da década de 1990, o sucesso da internet em telefonia fixa comegou a sinalizar a
transformacdo pela qual passariam os servi¢os de comunicacbes mdveis. Além disso, outra grande
inovacdo era a possibilidade de transmissdo de dados simples em terminais, através do servigo de
mensagens curtas (SMS). A industria de comunicacBes modveis comegava a perceber uma nova
oportunidade de mercado em servigos moveis de dados multimidia, que teria como principal veiculo a
internet mével.

1.2. Internet movel

A internet movel levou a dois desenvolvimentos que se inter-relacionaram (Gerum et al., 2004): (i) os
servigos multimidia requeriam acesso a banda larga, e isso ndo era possivel com as redes GSM, mas
estava presente nas redes sem fio em desenvolvimento. Neste interim, mesmo que ndo fosse possivel
prever que servigos seriam oferecidos por meio dessa nova tecnologia, um padréo de terceira geracdo
foi criado; (ii) os operadores de rede e fornecedores de equipamentos procuraram possibilidades de
acesso a internet e servicos de dados multimidia através das redes existentes, ganhando experiéncia em
um negaocio que iria tornar-se central futuramente. A consequéncia é que uma série de novos produtos,
servicos, aplicagbes, mercados, politicas e regulagcBes acabaram por se difundir, 0 que ensejou a
necessidade de novas estratégias empresariais.

Curran e Leker (2011) destacam dois importantes condutores da convergéncia tecnoldgica que
se seguiu no setor: (i) a digitalizacdo — que permitiu a livre transferéncia de informacdes (imagens, sons
ou texto) através de mecanismos de transmissdo — e a miniaturizagao — que garantiu a aplicabilidade de
circuitos integrados em uma ampla gama de equipamentos cada vez menores; e (ii) a desregulamentagéo
dos mercados de telecomunicagdes. Nos EUA, eles destacam o Telecomunications Act de 1996



estabelecido pelo FCC, como a primeira reviséo significativa das leis de telecomunicagdes do pais,
desde o Communications Act of 1934. A legislacdo de 1996 incluiu a Internet na radiodifusdo e
atribuicdo de espectro, aumentando significativamente a concorréncia no setor.

Na Europa, a Comission Directive 90/388/ECC concernente a concorréncia nos mercados de
servicos de telecomunicages, introduzida em 1990, foi importante nesse mesmo sentido. Ainda mais
importante foi a série de diretivas criadas doze anos mais tarde (2002/77/CE), que almejava um quadro
regulamentar que incorporasse todos o0s servigos de comunicagdes eletronicas e/ou redes ocupadas com
0 envio de sinais por radio, fio 6ptico ou eletromagnético ou outros meios (fixo, sem fio, televisdo por
cabo, por satélite, etc.).

A complementaridade de produtos, que eram desenvolvidos de maneira autdnoma, significou a
entrada de agentes, que ndo tinham importancia até entdo, para explorar as novas oportunidades
tecnoldgicas. No passado, os servicos de internet e de comunica¢fes moveis tinham trajetdrias distintas
e isto mudou a partir das novas tecnologias de acesso e protocolos de comunicagdo, cujo surgimento
permitiu 0 acesso a internet através de telefones celulares.

Em meados da década de 1990, Ericsson e Nokia comecaram a desenvolver pesquisas para
permitir o acesso sem fio a servigos de internet por meio desses protocolos. Encontrou-se um nimero
consideravel de solucBes de dados moveis, mas que acabou se revelando de baixa velocidade e de baixa
capacidade de transmissdo de dados.

Mais tarde, a partir da unido entre Motorola e a startup Unwired Planet, foi criado um protocolo
de comunicacdo sem fio baseado na linguagem de programacdo XML, que culminou na alianca
estratégica Wireless Aplication Protocol (WAP) Forum em torno do padrao aberto que possuia 0 mesmo
nome. Aparelhos habilitados com essa tecnologia comecaram a chegar ao mercado em 1999. Esse
padrdo acabou por se revelar fracassado, uma vez que a baixa largura de banda das redes GSM e a
demora no carregamento tornava a experiéncia de acesso a servicos de dados lenta e cara — 0 padrao
WAP prometeu um servico que ndo poderia entregar (Fransman, 2005).

Se as empresas operadoras de rede europeias e estadunidenses desempenharam um papel muito
limitado no desenvolvimento deste protocolo, a experiéncia japonesa foi muito diferente. A operadora
japonesa NTT DoCoMo beneficiou-se das capacidades acumuladas na indistria de computadores
pessoais (PCs) e as competéncias no acesso a internet que serviu de suporte a introducdo da internet
moével. Ao contrario dos europeus, a empresa criou uma estratégia para enfrentar os desafios da
convergéncia na industria e beneficiar-se da complementaridade dos seus produtos.

A NTT DoCoMo, ao contrario do movimento que se iniciou nos anos 1990 — do deslocamento
da P&D para os fabricantes, continuou sua rotina de desenvolvimento de capacidades internas, o que
permitiu a empresa ter um papel ativo no processo de inovagdo que se iniciava na industria de
telecomunicagfes. Seu sucesso comercial se baseou em trés pilares: (i) o contetdo i-mode, de facil
manipulagcdo e acesso, baseado na tecnologia de segunda geracdo japonesa, de transmissdo por
comutacdo de pacotes de rede PDC-P; (ii) uma base de usuérios crescendo rapidamente, sobretudo por
conta da exploséo de contetido gerado pelo usuario em tempo real (e.g. redes sociais, como o Facebook,
Twitter, etc.); e (iii) o baixo valor das transacdes para os usuarios (Funk, 2001). As operadoras europeias
sO puderam se valer desse recurso no inicio de 2000, com a introducéo de comutacao de pacotes General
Packet Radio Service (GPRS), que alargava a banda, necesséria a transmissdo sem fio e mensagens
multimidia. Assim, as operadoras japonesas contribuiam para expansdo das capacidades dos
fornecedores de equipamentos no pais, como Fujitsu, NEC e Sony.

No entanto, tecnologias de acesso concorrentes para a transmissao de dados sem fio surgiram
como substituto parcial para os padrdes de terceira geragcdo méveis, como o UMTS e LTE, esta Gltima
base da 4G. Esses padroes, que foram desenvolvidas no &mbito da inddstria de redes de computadores,
abalariam novamente as estruturas de mercado do setor de telecomunicac¢des (Gerum et al., 2004) com
a possibilidade de novas alternativas de acesso e 0 surgimento de novos atores relevantes para o setor.

1.3 Tecnologias alternativas de acesso a internet
O Wi-Fi (Wirelless Fidelity ou Wireless Local Area Network, W-LAN), que é uma tecnologia
alternativa de acesso a internet movel e possibilita a transmissdo de dados em redes puablicas, surgiu
atraves da integracdo da industria de redes de computadores e da indUstria de comunicagdes moveis
(Fransman, 2002). A tecnologia Ethernet, que teve origem nos fabricantes de computadores, foi
integrada ao espectro e tecnologia de radio das comunica¢fes moveis, criando um mercado novo de



equipamentos sem fio para redes domésticas.

Fornecedores de rede de computadores (Intersil, 3COM, Aironet, mais tarde adquirida pela
Cisco) e da industria de comunicacGes moveis (Lucent e Nokia) foram pioneiros em trazer ao mercado
equipamentos com base em padrdes da internet sem fio (IEEE 802.11a e 802.11b). Essas empresas
formaram a Wireless Ethernet Compatibility Alliance (WECA) para promover o crescimento do padrdo
802.11b como um padrdo aberto e assegurar a compatibilidade entre produtos de diferentes
fornecedores, que possibilitaria diminuir as incertezas inerentes ao processo de desenvolvimento
tecnolégico.

Um dos primeiros produtos comerciais baseados em Wi-Fi foi introduzido pela Apple, o AirPort,
uma espécie de modem que oferecia uma conexao sem fio a internet para computadores portateis. O uso
dessas redes tornou-se amplo, através de locais publicos, restaurantes e cafés, que ofereciam este servico
a seus clientes. Startups e prestadores de servigos de internet comecaram a construir redes Wi-Fi,
oferecendo o servico de instalagdo e manutencéo dos hotspots. A partir de 2004, telefones inteligentes
comegaram a ser habilitados a usar esta tecnologia de acesso, transformando o sistema de inovagéo da
telefonia mével, mais uma vez, ao abrir uma série de oportunidades tecnolégicas. Uma nova ideia de
terminal foi concebida e tomou forma no Personal Digital Assistant (PDA), que é um precursor dos
smartphones modernos (West e Mace, 2010). Este aparelho revelou-se uma série de recursos e servigos
que foram possiveis através da integracdo e complementaridade das redes de telefonia movel com a
industria de computadores.

O langamento do iPhone pela estadunidense Apple, em 2007, é um marco para a industria de
comunicagdes moveis. A empresa possuia um grande “inventario de competéncias” (Levinthal e March,
1993), notério desde o Apple 11 (1977), no qual a empresa usou as habilidades que possuia em software
para diferenciar seus PCs dos produtos rivais. Na década de 1980, a empresa revolucionou esta indistria
com a interface grafica do Macintosh e, na década de 1990, primeiro com seus laptops PowerBook e
mais tarde com o seu iMac e linhas de produtos iPod, fazendo do design uma de suas principais fontes
de diferenciagdo de produto. Pode-se aventar que os anos no mercado de computagéo ¢ a “capacidade
de absor¢ao” (Cohen e Levinthal, 1990) da empresa permitiram ela perceber um potencial de mercado
desencadeado pelos avangos tecnoldgicos que envolviam inddstria de comunicagbes moveis e outros
setores de alta tecnologia.

O iPhone se caracterizava, obviamente, por ser diferente dos tradicionais telefones celulares.
Além de possuir um design inovador, possuia uma grande tela sensivel ao toque para visualizacdo de
video e, para Internet, um navegador baseado em padrbes de computadores pessoais, em vez dos comuns
navegadores restritos ao celular. Além disso, possuia uma interface de usuéario personalizada com visao
panoramica e zoom intuitivo projetado especificamente para o touchscreen e nao possuia teclado fisico.

Diferentemente da maioria de outros aparelhos convencionais, o produto prescindia da compra
de um plano de servicos de dados méveis, oferecendo de maneira integrada produto e servigo. A empresa
ancorou receitas nos servicos iTunes e de video que j& havia desenvolvido para os seus produtos lideres
de mercado, como os players de musica iPod. Assim, o iPhone, ancorado na tendéncia de design de
sistemas integrados desenvolvidos para computadores pessoais, foi concebido como um componente
(West e Mace, 2010) e, devido & incerteza que pairava sobre as redes 3G (Ansari e Garud, 2009), o
produto foi direcionado ao uso das redes de internet sem fio gratuitas. Isso, como se vera, foi
fundamental para os aspectos concorrenciais dos sistemas operacionais no setor.

2. Os sistemas operacionais para smartphones

Os smartphones, surgidos de tecnologias inovadoras desenvolvidas por empresas de
computagéo, fornecedores de equipamentos e prestadores de servigos de telecomunicagdes, tornaram-
se terminais que integram a transmissao de voz, dados, acesso a Internet, uso de aplicativos, streaming
de videos e inumeros outras aplicagfes. Em termos bem grosseiros, o smartphone é um telefone celular
inteligente que possui 0 seu proprio sistema operacional. Trés desses sistemas entraram em acirrada
disputa a partir da evolug&o tecnoldgica das comunicagdes méveis: iOS (Apple), Android (Google) e as
malsucedidas versdes dos terminais moveis da Microsoft - Windows Phone e Windows Mobile. Nessas
plataformas reside parte relevante da competicdo no mercado de telefonia movel.

O sistema operacional (OS) realiza a intermediacdo entre hardware - isto €, 0s componentes
microeletrénicos ou fisicos presentes nos smartphones - e 0s programas e aplicativos disponiveis ao
usuério. Os sistemas operacionais (CP/M, MS-DOS, entre outros) dos primeiros microcomputadores



eram interfaces que respondiam aos comandos digitados pelos usuarios por meio do teclado e ndo
possuiam muitos elementos graficos. Essa realidade comegou a mudar quando Steve Jobs, cofundador
da Apple, percebeu o potencial de uma Graphical User Interface (GUI)1 desenvolvida originalmente
pela Xerox. Apds uma primeira experiéncia fracassada (Projeto Lisa), 0 empresario obteve sucesso com
0 Apple Macintosh, rendendo, finalmente, a companhia o reconhecimento e visibilidade perante os
usuérios (TANENBAUM, 2003). A GUI, inicialmente disponibilizadas nos computadores, sdo hoje um
requisito basico nos smartphones.

Nos ultimos anos, a demanda tem sido um agente relevante nas mudancas ocorridas no mercado
de comunicacdo mével, uma vez que as estratégias das grandes empresas a respeito da abertura de seus
sistemas operacionais permitem a elas ndo apenas a validagdo dos seus novos aplicativos e solugdes,
mas, principalmente, absorverem tecnologias novas ou alternativas. Por isso, a seguir, sdo analisados
dois casos paradigmaticos: os sistemas operacionais (Microsoft, em particular) e as estratégias de
licenciamento, especialmente as licencas open source da Google, que facilitam a constante mudanca e
melhoramento do seu sistema operacional.

2.1 As estratégias da Microsoft

A histéria da Microsoft, fundada em 1975, em telefonia celular esta relacionada a disputa com
a Apple. No inicio dos anos 1980, a empresa de Bill Gattes adquiriu o sistema operacional DOS,
renomeado MS-DOS. Como principal interessada, a IBM, lider em computadores de grande porte
(mainframes de arquitetura fechada), procurando ingressar no mercado de computadores pessoais (PCs).
A constituicdo da triplice alianca - IBM (arquitetura aberta para PCs) e as iniciantes Microsoft (sistema
operacional) e Intel (processadores; concorrente da lider Motorola) — reconfigurou a industria de
informatica, garantiu o dominio da Microsoft em sistemas operacional para esses equipamentos, mas
criou condicionantes na area de telefonia movel (Tanenbaum, 2003; Beling, 2017).

O sucesso dos computadores Macintosh influenciou profundamente a Microsoft, que decidiu
copiar uma interface gréfica sobre o MS-DOS, dando origem a um novo produto nomeado Windows?.
O Windows permaneceu como interface grafica sobre 0 MS-DOS até 1995, quando langou 0 Windows
95, um sistema completamente novo e independente do MS-DOS (que resistiu apenas para executar
programas escritos, visando ndo criar uma descontinuidade tecnoldgica brusca) (Harada, 2014, Meyer,
2016).

Em 1996 foi criada uma versdo compacta do Windows, chamado CE (Compact Edition), como
sistema operacional para mdltiplos produtos, desde eletrodomésticos até automacdo industrial e
bancéria. Em particular, essa plataforma foi utilizada nos Personal Digital Assistants (PDAs) (Kleina,
2018) . Essa foi a primeira incursdo da companhia em plataforma para equipamentos “portateis”
(handheld PC), base de varias atualizages posteriores.

Em 2000, a empresa langou o sistema PocketPC (2000) para funcionar em dispositivos moveis
e aparelhos de multimidia em geral, contendo, além dos aplicativos classicos aos PDAs, as aplicacdes
basicas do Office (Word, Excel, PowerPoint) e o navegador Internet Explorer. A plataforma
caracterizou-se por design bastante similar ao Windows para desktop dos anos 1990. A verséao de 2002,
usada pela primeira vez em smartphones, teve melhorias na interface e incorporou 0 MSN Messenger,
VPN, Bluetooth e uma interface Musical Instrument Digital Interface (MIDI), jogos e toques de
chamada3 (Kleina, 2018). Ressalte-se que cerca de um ano antes a Apple ja havia langado o Ipod (MP3),
um aparelho de enorme sucesso.

Em 2003, a empresa rompe com uma possivel estratégia para consolidar a marca da sua primeira
plataforma para equipamentos moveis. Em primeiro lugar, porque trocou o nome do sistema para
Windows Mobile procurando associar o consolidado sistema operacional para PCs ao mercado de
equipamentos 2G e muito promissor pela emergente 3G (algo ndo alcancado do ponto de vista técnico).

! A GUI foi inventada por Doug Engelbart no Stanford Research Institute nos anos 1960 e implementada em conjunto
com o mouse pela Xerox. Em sintese, a interface grafica é responsavel pela interacdo entre o usuario final e o
sistema operacional e pode disponibilizar distintas personaliza¢ces ou modificacfes em seus elementos interativos,
como, por exemplo, janelas, icones, menus, etc.

2 Segundo Meyer (2016), Bill Gates “conseguiu convencer [Steve] Jobs a deixa-lo participar da criagdo [do
Macintosh]”, essencial para copia-la “para transformar o MS-DOS no Windows”.

3 Analisados nessa perspectiva, os smartphones resultam das combinac@es de tecnologias para PDAs e celulares.
Assim, essas plataformas acabam por conformar as “trajetérias tecnologicas” (Dosi, 1988)
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Em segundo lugar, por lancar variadas edigdes com diferentes nomes (Premium, Professional, para
Smartphone e para PocketPCs), que se alteram a cada nova versdo da plataforma. Essa politica, uma
repeticdo daquela adotada para o Windows, acabou confundindo o usuério (Kleina, 2018). Isto foi uma
caracteristica marcante da companhia e persistiu nas versdes seguintes - em 2004 é lancada Windows
Mobile 2003 SE (Second Edition) e, em 2005, o elogiado Windows Mobile 5, cada uma delas
acrescentando algumas novidades técnica.

O Windows Mobile 6 (2007) foi concebido a imagem do Windows Vista (2007). Nessa época,
0 objetivo era conguistar o mercado corporativo, onde dominavam os famosos aparelhos da BlackBerry,
célebres pelo teclado fisico. Para isso, como habitual, a estratégia era lancar novas versées com
incorporavam pequenos avangos e algumas novidades (Kleina, 2018). No ano anterior, ressalte-se, 0
lancamento do iPhone, um prenincio das tecnologias bésicas para os futuros smartphones, foi
menosprezado pelos executivos da Microsoft.

A versdo de 2008 (Windows Mobile 6.1) foi bem-sucedida em termos de mudancas no design e
de touchscreen, mas a empresa encontrava dificuldades na evolucdo do sistema, como reafirmado pelo
lancamento de outra versdo intermediaria (Windows Mobile 6.5) no ano seguinte4. Apesar das
dificuldades, esta Ultima edi¢cdo marcou a reestruturacao da loja Windows Marketplace Mobile (2009)5,
renomeada para Windows Mobile (2010) e, em seguida, Windows Phone Stores (2012) — a Apple Store
foi inaugurada em 2008 com 500 aplicativos disponiveis.

Em 2008, o Android da Google6 entrou em concorréncia direta com os sistemas Windows para
equipamentos moveis. A Microsoft, descontinuando as edi¢des denominada Mobile, respondeu com o
inovador Windows Phone 7, lancado em 2010. A nova plataforma incluia avancos, como por exemplo,
uma nova interface totalmente personalizavel e a divisdo de contetidos por hubs, concentrando varias
informacdes numa sé tela (por exemplo, Pessoas, uniu contatos telefonicos e de redes sociais). No
entanto, a urgéncia no desenvolvimento de um produto que reduzisse a defasagem tecnoldgicas, levou
a um erro grave: 0 novo sistema era incompativel com os aplicativos do Windows Mobile (Kleina,
2018).

Adicionalmente, problemas relativos ao mercado persistiam, como por exemplo, 0 Zune, um
bom tocador de MP3 segundo especialistas, lan¢cado em 2006, ndo foi capaz de reduzir as preferéncias
pelo iPod. No entanto, o caso do aparelho Kin (baseado no sistema operacional Windows CE, que incluia
também um teclado convencional) talvez seja exemplar das estratégias tecnoldgicas e insucessos
comerciais (gastos com o projeto or¢cado em bilhdo de ddlares) da Microsoft em telefonia mdvel. O
equipamento, que procurava alcancar jovens usudrios de redes sociais, resultou em enorme fracasso:
dois meses apds o lancado em 2010 foi retirado do mercado (Kleina, 2018).

Apobs a malograda experiéncia com um terminal préoprio, a Microsoft decidiu limitar-se ao
licenciamento de sistemas operacionais e, alternativamente, associar-se a uma marca ja conhecida, a
Nokia. No final dos anos 1990, a Nokia passou a liderar o mercado mundial de celulares com aparelhos
de menor custo baseados no sistema operacional Symbian. Todavia, apds o aparecimento dos
smartphone (iPhone, 2007), a empresa comecou a perder essa posi¢do €, no inicio dos anos 2010, foi
suplantada pela Samsung com terminais sustentados pelo Android.

A parceria entre Microsoft e Nokia foi consolidada com o langamento dos smartphone
da familia Lumia baseados no Windows Phone 7, seguida pelas versdes, 7.5 e 7.8, que, mais uma vez,
se diferenciavam por pequenas melhorias. Em 2013, a Microsoft adquiriu a divisdo movel da empresa
finlandesa e os direitos do Lumia7. Assim, apds o fracasso com o Kin, a empresa tenta produzir 0s
préprios terminais moveis para o seu sistema operacional. Esta a¢cdo, como outras mencionadas, parece
confluir para a estratégia adotada pela Apple.

4 Registre-se que a versdo 6 foi utilizada nos bem-sucedidos aparelhos Xperia da parceria Sony-Ericsson. Porém,
assim que a parceria foi desfeita, a Sony passou a usar o Android.

S Entre 2004 (fundagéo) e 2009, a Windows Marketplace era uma plataforma de distribuicdo muito diferente das
atuais, permitindo apenas baixar os sistemas Windows registrados.

® Nessa época, o navegador Chrome da Google ja havia superado o Internet Explorer da Microsoft como ferramenta
de busca na internet.

" Nesse ano a Nokia (25%) perde a lideranca do mercado mundial de terminais mdveis para a Samsung (30%) e o
Android ja representava 2/3 dos sistemas operacionais para smartphones.



Grafico 1- Quota no mercado mundial de sistemas operacionais para telefonia moével: janeiro
2009 — janeiro 2021
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Fonte: Global Stat. disponivel em: <https://gs.statcounter.com/>. Acesso 12-02-2021.

Grafico 2- Quota no mercado mundial de sistemas operacionais (todos os tipo de aparelhos):
janeiro 2009 — janeiro 2021

Operating System Market Share Worldwide from Jan 2009 - Jan 2021
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Fonte: Global Stat. disponivel em: <https://gs.statcounter.com/>. Acesso 12-02-2021.

O Windows Phone 8, de 2012, pela primeira vez baseado no Windows NT, procurava unificar
a experiéncia em PCs e aparelhos mdveis. No entanto, do ponto de vista dos usuarios e da inddstria em
geral, o atraso em relacdo aos concorrentes foi crucial. Ademais, as criticas se estenderam também para
as comparagdes entre a Apple Store e Google Play, dado que varias desenvolvedoras descontinuaram
ou pararam de atualizar os aplicativos da loja da Microsoft. Em suma, segundo dados do IDC, o market
share da plataforma alcangou apenas 3,2% do mercado em 2013, e o projeto Windows Phone, afora
tentativas eventuais, foi praticamente abonando em 2017.

Da exposi¢do anterior decorrem observacdes que sumarizam o comportamento a Microsoft até
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aqui: (1) permanente mudanga de nomes dos produtos; (2) diversidade de variantes a cada edi¢do do
produto; (3) aparente incapacidade de replicar e manter estratégia tecnologica (Freeman e Soete, 2006),
isto &, a estratégia de “lider” em sistemas operacionais para PCs €, pouco a pouco, tornada “seguidora
comercial e tecnologicamente atrasada” no mercado de telefonia movel; (4) insensibilidade as novas
oportunidades tecnoldgicas e, além do retardo, dificuldades técnicas na absorcdo dessas tecnologias. Em
mercados em que o ciclo de vida dos produtos é curto, como no caso de comunica¢do movel, a quarta
observacao &, possivelmente, a mais relevante em termos sucesso/fracasso.

Em apoio aos comentarios acima, duas caracteristicas adicionais marcam as plataformas méveis
da Microsoft: (5) a permanente busca por compatibilizar sistemas operacionais para comunicagédo
moveis aos tradicionais produtos para PCs (algo também visado pela Apple, mas, aparentemente, com
menor énfase), estabeleceu condicionantes que dificultaram as estratégias especificas para 0 mercado
de telefonia movel; (6) a estratégia de aprisionamento (lock in), bem-sucedida no mercado de PCs, ndo
foi bem-recebida pelos usuérios e instituigdes reguladoras no caso dos sistemas moveis - por exemplo,
por certo tempo 0s sistemas operacionais da empresa ndo aceitaram solugdes alternativas dos
concorrentes ao navegador Internet Explorer (substituido em 2015 pelo Edge, que procura integrar
sistemas méveis — iOS e Android - e 0 Windows).

Os gréficos 1 e 2 ajudam a apoiar algumas das conclusGes ateriores. Entre 2009 e 2021, a
Microsoft teve perda significativa do seu market share em sistemas operacionais em geral (mais de 90%
para menos de 40%, superada pelo Android). No mesmo mesmo periodo, enquanto o Android assumiu
a lideranca (73%), os sistemas operaionais para terminais movel da Microsoft desapareceram do
mercado.

2.2 As licengas open source do Android
Ao licenciar um codigo fonte, a firma ou o desenvolvedor costumeiramente possui duas opgdes: (a) a
utilizacdo de uma licenca proprietaria baseada nos direitos de copyright em que a cépia deve ser
autorizada e o ndo cumprimento das exigéncias pode resultar em a¢des legais movidas pelo detentor da
propriedade intelectual; (b) explicitar que o software esta coberto por uma licenga open source que,
invariavelmente, esté classificada entre uma das seguintes opgdes: strong copyleft, weak copyleft e
permissive.

A Strong copyleft, representada pela GPL (GNU General Public License ou GPL), tem como
objetivo restringir conteudos proprietarios nos codigos que estdo sob essa licenga, protegendo assim a
liberdade e os direitos de executar o programa, estudar seu funcionamento, redistribuir copias,
aperfeicoa-lo e liberar esses aperfeicoamentos. A GPL exige que o cddigo copiado e utilizado em outro
programa seja redistribuido sobre a mesma licenca e impede que seja feito um sublicenciamento em
partes do cddigo, ou seja, apenas é possivel licenciar o codigo todo sobre ela e ndo apenas uma parte.
Esta licenga é considerada pela Free Software Fundation como a Unica capaz de nomear um software
como livre, as demais sdo consideradas opensource.

A Weak Copyleft, representada, de forma néo exaustiva, pelas licen¢as LGPL (Library General
Public Licence), MPL (Mozilla Public License) e EPL (Eclipse Public License), permite explicitamente
a combinagdo de coOdigos abertos e fechados, em niveis diferentes e com suas respectivas
particularidades, assumindo que ndo ha um similar licenciado sob a GPL (Fontana, 2010).

Por sua vez, a permissive license - ou non-copyleft - estd presente na grande maioria dos codigos
abertos. Esta modalidade de licenciamento surge como um movimento contra a GPL a medida que
remove muitos dos seus elementos restritivos, permitindo, entdo, o licenciamento de um codigo
originalmente alocado sob uma licenca permissiva, por outra diferente, podendo ser esta mais restritiva
que a original. A licenca MIT, por exemplo, permite que um cédigo binério seja distribuido sem a
obrigatoriedade de fornecer o cédigo fonte para o destinatario. O nivel de complexidade varia desde
apenas uma linha escrita, como no caso da MIT, até formas mais densas e detalhadas como a Apache
License 2.0, que respalda o Android. Essas licencas dialogam tranquilamente com elementos
proprietérios, o que permite partes fechadas dentro da plataforma, como pode ser visto na API discutida
a seguir.

Desde seu lancamento, em 2008, o Android teve alta aceita¢do e se tornou a plataforma com o
crescimento mais rapido da historia, atingindo 1 bilhdo de usuarios em 5 anos (Pon et al, 2014). O fato
de apresentar um modelo de licenciamento aberto permitiu aos fabricantes de smartphones a
implementacdo de um sistema operacional sem que eles tivessem que desenvolver a propria plataforma.
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Isto €, era necessario apenas, para 0 Android OEM, a adequagdo a um programa de compatibilidade de
componentes elaborado pela Google.

H& duas variantes do Android: o Android AOSP (Android Open Source Project) e o Android
Original Equipment Manufacturer (OEM). A primeira consiste no projeto aberto do Android, que
permite sua modificacdo e download livremente por meio dos repositérios oficiais do projeto, tendo sido
customizado, por exemplo, pela Amazon para embarcar o Kindle Fire e pela Xiaomi para os dispositivos
da companhia chinesa (Pon et al, 2014). Esse projeto nédo exige certificacfes e ndo apresenta restricoes
a sua utilizacdo por outras companhias.

O Android OEM se diferencia do Android AOSP por um contrato (Android Compatibility
Program) firmado entre os fabricantes e a Google, que restringe os hardwares suportados pela plataforma
e autoriza a utilizacdo do nome Android por parte dos fabricantes. Ao indicar certas especificagcdes que
devem ser seguidas, a Google promove um sistema mais estavel e garantias de que o Android OEM ira
executar todos 0s processos e rotinas internas no dispositivo. Esse tipo de acordo, quando respeitado
pelos fabricantes8, possibilita a entrega do conjunto hardware/OS com uma APl fundamental aos
desenvolvedores de aplicativos (Tanenbaum, 2003).

De maneira ordinaria, uma API (Application Programming Interface) é um conjunto de
padronizagdes que permitem que diferentes programas de computador se comuniquem entre si. De modo
analogo, mas de interesse deste estudo, uma APl é uma interface de programagdo que permite ao
desenvolvedor o0 acesso a um recurso especifico de outra aplicacdo ou sistema (e.g. API para acesso a
dados publicos, API extragdo de dados em uma rede social).

Cusomano e Gawer (2002) e Gawer (2014), apresentam um conceito de “plataforma” como uma
arquitetura tecnoldgica modular (desenvolvida pelos complementadores), que reline componentes ou
subsistemas de um sistema tecnolédgico em evolucgéo: (i) fortemente funcionais e interdependentes com
a maioria dos outros componentes deste sistema; (ii) a demanda do usuario final é para o sistema global,
de modo que ndo h& demanda pelos componentes quando eles sdo isolados do sistema global e; (iii)
“(...) uma firma proprietaria de plataforma € a detentora do elemento central do sistema tecnoloégico que
define sua evolugao futura”.

Nesse contexto, é possivel identificar o elemento central de inovagdo que permitiu a evolugao
tecnolégica do Android OEM, que se difere do AOSP, na utilizacdo de uma API proprietaria
desenvolvida pela Google chamada Google Play Services (GPS). Essa API (GPS; lancada em 2013)
permite 0 acesso a classes, métodos e campos internos da propria API, ou seja, possibilita a comunicagao
entre os aplicativos e os servicos oferecidos pelo Google, como: Gmail, Google Maps, Google+, Google
Play Store, entre outros evidentes ao usuario final.

Essa é origem de muitos dos recursos inovadores “acoplados” ao Android. A API cria um
facilitador para que aplicativos como o Uber, WhatsApp, ou qualquer outro que utilize um navegador
por sistema de posicionamento global, por exemplo, possam solicitar ao Google Maps a marcagéo de
uma rota ou um ponto geografico especifico para realizar uma atividade proposta pelo aplicativo. O
acesso ao Google Maps por meio da APl GPS gera reducdo de tempo e custo de desenvolvimento do
aplicativo, particularmente relevante se se considerar que muitas empresas de tecnologia ndo possuem
a escala necesséria para o desenvolvimento de um sistema de navegacdo complexo como o Google
Maps. Podemos afirmar que muitas empresas de tecnologia ndo ingressariam no mercado ou cresceriam
tdo rapidamente se tivessem que conceber todas as funcionalidades dos aplicativos internamente.

E de grande importancia destacar a API, pois, com esse recurso, a Google soluciona grande parte
do problema da fragmentacéo tecnoldgica da plataforma. As inimeras versdes do Android coexistindo
eram um problema latente enfrentado pelos desenvolvedores, dado que muitas inovag6es inseridas no
repositorio oficial do Android AOSP ndo possuiam um mecanismo de transferéncia automatico para os
smartphones com versdes anteriores do OS. 1sso ocasionava bugs recorrentes ou inviabilizagcdo completa
da instalacdo do aplicativo. Em suma, a fragmentacdo tecnoldgica gerava custos adicionais aos
desenvolvedores, j& que precisam atentar para uma ampla variedade de versées no momento, além de
perda de desempenho da aplicacdo frente & heterogeneidade das versdes. Esses problemas, sanados no
Android por meio da Google Play Services, vitimizou a Microsoft em diferentes ocasides — vide, por
exemplo, o caso do Windows Phone 7 (2010), uma versdo incompativel com as anteriores.

8 Ha clausulas que impedem os fabricantes de langarem dispositivos com versdes alternativas do Android, essas
derivadas do que costumeiramente é chamado de fork do Android AOSP.



Com a Google Play Services, o Google transfere muitas das funcionalidades possiveis a uma
API, com licenca fechada, auto atualizvel e profundamente integrada ao sistema operacional. Ao
mesmo tempo, transforma o Android AOSP em um sistema mais enxuto, com uma quantidade de
recursos minimos para o seu funcionamento, limitados as operacdes béasicas (calculadora, agenda, bloco
de notas, player de musica, camera, etc.) esperadas para um smartphone. Essa estratégia permitiu que
as inovag0es realizadas pelo Google em seus servicos fossem transferidas automaticamente a 98,7% dos
dispositivos OEM licenciados (Pon et al, 2014) e ndo eram mais necessarias atualizagdes unitarias nas
API's (e.g Atualizar apenas a APl do Google Maps). Assim, a APl GPS desencorajou os fabricantes de
equipamentos a desenvolverem sistemas operacionais préprios sob o kernel9 do Android AOSP.

Em suma, a estratégia da Google com este tipo de licenciamento se mostra bem sucedida ao
permitir aprimoramentos na sua plataforma, valer-se deles comercialmente e ainda cuidar para que nédo
haja descontinuidades que implicariam em perdas para 0s que se valem de seus sistemas. Além de
reforcar sua lideranga no mercado, a sua maneira de organizar as pequenas mudangas em seu sistema,
acaba por desestimular a construgdo de sistemas alternativos, dando a Google o controle e dominio de
um mercado cada vez mais baseado em dados de usuarios e voltado para atender a demanda destes.

3. A comparagdo entre as estratégias

Hé& dois modelos distinto para o desenvolvimento de um sistema operacional, aqui discutido por
meio de dois casos exemplares. De um lado, estad 0 Google coordenando o Android Open Source Project
(AOSP), licenciado sobre a Apache 2.0 e posicionado sobre um kernel Linux adaptado para dispositivos
moveis e seus periféricos. Do lado oposto, esta a Microsoft com o Windows, que é popular e bem-
sucedido no segmento de desktops. Esse sistema operacional, distintamente do anterior, possui 0 seu
codigo fonte protegido por uma licenca proprietaria e ndo é distribuido livremente para usudrios finais.
O modelo de vendas por licenca de uso da plataforma garantiu a Microsoft o posto de maior empresa
do Vale do Silicio por muitos anos.

A Microsoft é a Unica desenvolvedora do Windows e, portanto, tem a responsabilidade por todas
as inovagOes/aperfeicoamentos na plataforma. Apesar do padrdo de desenvolvimento da empresa
envolver alguns usuarios que possuem conhecimento técnico, o modelo € considerado “fechado”. Por
meio de um programa chamado Windows Insider10 a Microsoft libera as inovagfes mais recentes a
certos usuarios e recebe deles o feedback com opinides e sugestdes. No entanto, inexiste a possibilidade
de participar ativamente do desenvolvimento do sistema operacional.

Alternativamente, a Google lidera uma equipe de desenvolvimento colaborativa junto com
outros parceiros comerciais (entusiastas, tradutores, usuarios da plataforma, etc), de modo que as
inovacdes na plataforma séo distribuidas sem custo a qualquer um que esteja disposto a baixar o codigo
fonte. O carater modular de um OS permite a existéncia de diversos subsistemas interdependentes que
para o caso do Android podem ser licenciados por outra licenca que ndo a originalmente aplicada ao
sistema operacional.

A estratégia da Google de “abrir”, ainda que parcialmente, o Seu sistema operacional, permitiu
a colaboracgdo de inimeros desenvolvedores, de diferentes tamanhos e solugdes, que incorporaram ou
agregaram solucbes complementares a plataforma. Dessa maneira, a companhia consegui ndo apenas
consolidar a sua plataforma no mercado, mas também se aproximar dos habitos dos usuérios, prospectar
tendéncias e detectar novas oportunidades de negécios. Ao mesmo tempo, construiu uma imensa base
de dados que lhe permitiu entrar em novos mercados, especialmente na disponibilizacdo de informaces
sobre demandas especificas por meio de subprodutos obtidos pela mineracdo de dados.

Um terceiro modelo, ndo discutido, mas que merece mencéo para diferenciar estas estratégias é
o da op¢ao da Apple em manter o iOS “fechado. Esta estratégia, combinada com um terminal da propria
marca, foi transformada em vantagens pela sua capacidade de manter os seus produtos diferenciados,
“lnicos”, seja por manté-los na vanguarda tecnoldgica, seja por meio por meio de design diferenciado
de produtos. A estratégia da Microsoft foi, de certa forma, preservar a posi¢do conquistada no mercado
de software (de prateleira) para PCs. A posicdo de lock in em termos de sistema operacionais nesse

° O kernel é o elo entre o hardware (parte fisica) e o software (parte l6gica) do computador e gere o uso da memoria
RAM, impedindo que ultrapasse o seu potencial e que os aplicativos sejam executados dentro dos recursos
disponiveis na méaquina.

10 Windows Insider. Microsoft. Disponivel em: https://insider.windows.com/pt-br/;. Acesso: 10.fev.2021.
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mercado, parcialmente estendida para automacéo industrial e bancéria, eletrénicos, etc, ndo foi repetida
no mercado de smartphones.

Por fim, um ultimo elemento de comparacao entre as estratégias dos dois sistemas operacionais,
0 Android e o Windows Phone, esta relacionado aos requisitos minimos de hardware. Os requisitos
minimos de hardware para a instalacdo de um sistema operacional muitas vezes limitam a velocidade
de adocdo da plataforma, especialmente no momento de seu langamento. Essas caracteristicas podem
demandar a atualizacdo do terminal para que o sistema operacional tenha desempenho razoavel na
execucdo dos processos, ou seja, estdo intimamente relacionadas com aumento de dispéndio por parte
do consumidor final.

Ao serem langados em 2010, ambos com datas de lancamento muito préximas, 0s requisitos
minimos exigidos pelo Windows Phone 7 ¢ Android 2.1, nomeada de “Eclair”, sdo apresentados no
Quadro 1. E possivel observar as diferencas de flexibilidade quanto as especificacdes necessarias1l. O
fato de o Android ndo exigir um clock minimo na CPU (linha 1 — Quadro 1), a nenhuma especificacéo
de uma API (Application Programming Interface) gréafica (linha 2; necessaria para uma melhor
performance grafica e nivel de detalhamento dos elementos gréaficos) e menor meméria RAM (linha 3)
demonstra a intencao de difundir e ampliar a base de usuarios por meio de dispositivos com um hardware
mais modesto, que, em geral, converge para pre¢os menores (ou retardo na obsolescéncia do terminal).

Quadro 1 — Requisitos minimos de hardware para a execu¢do do Windows Phone 7 e Android 2.1

item Windows Phone 7 | Android 2.1 (Eclair)
1 CPU ARM7 1Ghz N&o ha
2 GPU Suporte ao DirectX 9 N&o ha
3 RAM 256MB 92MB
4] Armazenamento interno 8GB 2GB
5 Camera 5 Megapixels 2 Megapixels
6 Touch Screen Capacitativa Capacitativa/Resistiva
7 GPS Sim Sim
8 Acelerdmetro Sim Sim
9 BUssola Sim Sim
10| Sensores de proximidade e luz Sim N&o ha
11 Botdes fisicos Sim Recomendado

Fonte: Okediran et al (2014).

Outro elemento de diferenciagdo é a exigéncia de uma tela capacitiva (linha 6) no Windows
Phone 7. A tela capacitiva possibilita a utilizacdo de mais de um dedo para interagir com interface
gréfica, entretanto seu custo é superior ao da resistiva. Ademais, itens como GPS, acelerémetro e bussola
sd0 necessarios ndo apenas para a orientacdo de um sistema de navegagdo por mapas, mas também por
melhoram a experiéncia do usuario ao permitir que outros aplicativos os utilizem da forma que julgarem
conveniente.

Ademais, estimava-se que a Microsoft cobrava do fabricante de 5 a 10 ddlares por licenga do
Windows Phone 7 para embarca-lo no smartphone. Esse valor marginal repassado ao usuério era uma
garantia aos fabricantes de que frente a batalhas legais por violacdo de patente de software, a
responsabilidade era assumida pela Microsoft (Goldaman, 2010)

Consideragdes finais
Este trabalho procurou contribuir com a documentacédo das transformac@es do setor de telefonia
movel e, para usar uma expressdo cara aos economistas industriais neoschumpeterianos, tentou abrir a
caixa preta de uma estratégia bem-sucedida na organizagao da inovagdo dos sistemas operacionais.

11 Como observacéo adicional, a CPU (unidade central de processamento) exigida pela Microsoft é a mesma do iOS
do iPhone 4, considerado um smartphone high-end no periodo.



A padronizagdo do hardware, bem tratada no texto de Funk (2018), estabeleceu uma
configuragdo minima para as empresas fabricantes de telefonia mével. A interagdo com uma diversidade
de redes deste aparelho (de longo e de curto alcance) permitiu 0 avango de suas caracteristicas para um
produto com uma diversidade de fun¢bes, colocando-o ora como complementar, ora como substituto
dos computadores pessoais. Uma série de empresas que antes eram tidas como sindnimos do setor e,
como mostramos, foram corresponsaveis por muito de suas mudancas, hoje ou estdo em outros setores,
ou foram vitimas da velocidade dos acontecimentos. Por exemplo, Funk (2018) mostra que o motivo do
Blackberry demorar a introduzir telefones inteligentes foi por achar que os consumidores ndo iriam
querer telefones com navegadores tdo lentos e consumindo tanta energia como os primeiros iPhones.
Este setor esté recheado de historias parecidas.

Um aspecto que emerge da andlise das trajetorias tecnoldgicas e das estratégias é o papel nédo sé
complementar, como protagonista da demanda nos processos de inovagdo. A Google possui uma
estratégia de plataforma aberta que procura captar as demandas dos usuarios e permite a programadores
melhorias no seu sistema operacional. Tudo nos parece cuidadosamente organizado, mostrando que a
demanda a impulsiona, mas sua oferta é pensada de modo a ndo gerar descontinuidades de seus sistemas
operacionais e consequente perda de seus usuarios. Este modo de interacdo entre usuarios e
desenvolvedores de sistemas, como argumentamos, é a principal razdo do sucesso da Google como o
principal sistema operacional dos telefones celulares em todo o globo. Isso nos permite sugerir que, em
um ambiente no qual os servigos sdo cada vez mais o principal meio de renda das empresas de alta
tecnologia, ter uma comunidade tdo “fiel” e conectada, com uma gama bem ampla de seus dados
pessoais, garante a esta empresa uma vantagem competitiva para as novas alteragdes que estamos prestes
a vivenciar.

Competitive strategies between operational systems: Microsoft and Android

The mobile phone sector has undergone a series of significant transformations since the end of the last
century. The synthesis of this is in the current aspect of mobile devices that are in no way similar to the
mobile devices of the last century. The changes of devices’ functionality is reflect of the cooperation and
competition between different actors in system of innovation and in the current days, of the preponderant
role of the operating systems. Two strategies are relevant. The first is the development of platforms (or
“closed” license versions), headed by Microsoft, and the second is Google's differentiated open licensing
strategy with the Android system. In evaluating these strategies, this study raises the possibility that the
strategies outlined by Google seem more successful in a scenario in which services are increasingly the
main means of income for high-tech companies.

: mobile telecommunication; operational systems; Android; Windows Phone.
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