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Resumo — Este artigo apresenta um estudo exploratdrio
sobre o Ecossistema de Software (ECOS) de jogos digitais no
Municipio do Rio de Janeiro. O objetivo principal estd em
identificar e classificar atores especificos deste ECOS. Para
auxiliar na elaboragdo deste estudo, foi aplicado um modelo
de atores e papéis em ECOS como base tedrica. As
informacdes do levantamento foram obtidas através da
implementacdo de questiondrios junto ao RING -
Desenvolvedores de Jogos do Rio de Janeiro - um grupo que
retne diversos profissionais do mercado de jogos. Como
resultado, foi possivel evidenciar algumas caracteristicas
deste ecossistema, como o relacionamento com instituicoes
publicas e empresas internacionais, além de esbocar uma
visdo parcial da estrutura deste ECOS. O estudo também
vislumbra algumas vantagens e trabalhos que podem ser
elaborados, a partir desta pesquisa, para o setor de jogos
digitais.

Ecossistemas de Software; Jogos Digitais; Industria de
Jogos.

l. INTRODUGAO

O desenvolvimento de um produto Unico de software
vem sendo substituido por uma estratégia mais
colaborativa, que possibilite o desenvolvimento de
multiplos softwares que se integram por meio de uma
plataforma comum [1]. Esta estratégia esta relacionada ao
conceito de Ecossistema de Software (ECOS), que é
considerado como a interacdo de um conjunto de atores
sobre uma plataforma tecnoldgica comum que resulta em
varias solugBes ou servicos de software [2]. Tendo tal
descricdo de um ECOS, é possivel fazer um paralelo com
o desenvolvimento de jogos digitais, onde as plataformas
tecnoldgicas sdo representadas pelos motores de jogos e
os envolvidos na confeccdo das solucbes ou servigos de
software (jogos digitais) sdo os atores deste ECOS.

Uma visdo da &rea de desenvolvimento de jogos
digitais através dos conceitos de ECOS agregara para o
mapeamento e analise deste setor da industria criativa. Tal
perspectiva poderd fornecer informagdes como: a
definicdo dos envolvidos (caracterizagdo dos atores),
identificacdo dos atores chaves (através do mapeamento
das relagdes) e parametrizacdo e métricas que podem
auxiliar na analise do estado de satde® deste ecossistema.

! Este conceito esté relacionado com a definicéo de salide em ECOS, que
se relaciona com uma fase do ciclo de vida do ECOS (iniciagdo,
propagacao, amplificagdo e terminacdo) e, a partir da medicdo dos
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Estas informagdes poderdo servir tanto aos estudios
de jogos iniciantes no mercado, que terdo uma visdo
facilitada da composicdo e funcionamento dos atores
(concorréncia, fomentos, apoios, eventos etc.), quanto as
grandes empresas. No caso destas Ultimas, além do
entendimento facilitado da composicdo e funcionamento
do ecossistema, terdo a disposicdo uma série de métricas e
dados que possibilitardo extrair informagdes e efetuar
analises relacionadas ao setor de jogos digitais.

Este estudo exploratério objetiva identificar
instancias de atores definidos por Lima [3] dentro do
ECOS de jogos digitais no Municipio do Rio de Janeiro
(MRJ). Este levantamento ajuda a eshocar uma visdo
inicial da estrutura deste ECOS, objetivando a
identificacdo e classificagdo dos atores, além de
possibilitar insights sobre a estrutura deste ecossistema.

O artigo esta estruturado da seguinte forma: a Secédo
Il apresenta a fundamentagdo teorica sobre jogos digitais e
ECOS, sendo que sobre ECOS sdo aprofundados os
conceitos de atores e papéis; a Secdo Ill apresenta a
metodologia, especificando as técnicas de coleta de dados
utilizadas; a Secdo IV discorre sobre os dados coletados
com suas respectivas andlises; e a Se¢do V conclui o
artigo com as consideraces finais e trabalhos futuros.

1. FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste topico serdo elencados os termos chave deste
trabalho e suas respectivas conceituacdes.

A. Ecossistema de Software

Como visto em Santos et al. [1], o termo ECOS
possui diversas definicdes e, para efeitos de padronizagéo
de andlise e referencial, este artigo leva em consideracéo o
exposto em [3], que define ECOS de forma sucinta e
genérica: ECOS pode ser entendido como uma rede de
atores interagindo entre si e solugbes de software que
apoiam essas interacGes, com o suporte de uma plataforma
tecnoldgica.

Um ator em ECOS pode ser uma empresa, um
usuério final do software, um fornecedor e, de maneira
geral, pode abranger quaisquer envolvidos ou

parametros (robustez, produtividade e diversidade), é possivel definir se
0 estado de satde do ECOS esta normal ou néo.
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interessados, sendo que um ator ndo estd limitado a
exercer apenas um unico papel dentro do ECOS [3]. A
Tabela 1 elenca os papéis existentes, dando uma visao
hierarquica e apresentando as respectivas descri¢des. Tais
papéis e definicbes foram resultados de uma pesquisa na
literatura em trabalhos sobre modelagem de ECOS feitos
por Lima [3].

TABELA 1. PAPEIS EM ECOS, ADAPTADO DE [3].

Papel | Descrigdo

Responsavel pela manutencéo da satde,
- Keystone longevidade e propenséo ao crescimento,
E acrescentando valor ao ECOS.
. Extrai valor do ECOS, colocando em risco a
Dominator . o

sua salde e sustentabilidade.

Vendor / Revende um produto desenvolvido por outro
Reseller ator sem altera-lo.
Vendor /
Isrggsz::ent Produz e vende seu proprio produto.
Vendor (ISV)
Vendor /
Value-added Revende um produto desenvolvido por outro
Reseller ator, mas agregando valor.
(VAR)

% Developer / Desenyolve para o ECOS e contribui para

& | Influencer sua sa/uQe a0 se comprometer com uma

2 estratégia, complementando o Keystone.

-§ Developer / Desenvolve seus produtos ou servigos para
Hedger apoiar multiplas plataformas.
Developer / Compromete-se exclusivamente com a
Disciple plataforma
Customer Representa o cliente que gerou a necessidade

dos produtos de software do ECOS.

Tenta extrair valor do ecossistema, porém
Competitor sem influéncia no mercado ou com uma fatia

ndo significativa do mercado.

. Ator que fornece um ou mais produtos ou
Supplier - .

Servigos necessarios ao ECOS.

Promove o ECOS e seus produtos, pode
3rd-party propor melhorias. Anélogo ao Influencer,
developers porém externo ao ECOS e sem vinculo

formal com o Keystone.

5 Usuario final do produto. Usudrio que

2 | End-user cqmpra um produto pront(~) do Keystone. '
= Difere do Customer por ndo contratar servico
g do Keystone.

o -

Contribui para o bem-estar do ECOS por
External meio de atitudes, tais como a promog&o do
Partner ECOS e de seus produtos, propondo

melhorias. Independente do Keystone.

B. Jogos Digitais

Xexéo et al. [4] definem jogos como “atividades
sociais e culturais voluntarias, significativas, fortemente
absorventes, ndo-produtivas, que se utilizam de um
mundo abstrato, com efeitos negociados no mundo real, e
cujo desenvolvimento e resultado final é incerto, [...]
obtendo, com isso, uma recompensa psicoldgica,
normalmente na forma de diversdo, entretenimento, ou
sensacdo de vitoria sobre um adversario ou desafio”.
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Jogos digitais, além de possuirem as caracteristicas
mencionadas acima, estdo intimamente ligados aos
computadores (em uma visdo abrangente, incluindo PCs,
videogames e celulares) [5]. Jogos digitais sdo
representacdes de jogos por meio de recursos
tecnol6gicos, mais especificamente de  recursos
computacionais.

Diversos jogos, como os tabuleiro e os de baralho,
existem tanto no formato fisico quanto no digital. Em
ambos os formatos, as regras e elementos ndo se alteram.
A Unica diferenca é a forma de representacdo:
primeiramente, é elaborada a partir de objetos fisicos e
concretos para, em seguida, ser representada por
elementos graficos por meio de tecnologia computacional.

Podemos entender jogos digitais como softwares
bem como as plataformas tecnolégicas utilizadas para seu
desenvolvimento, caracterizando a oportunidade de
compreender o ECOS que se estabelece ao seu entorno,
compreendendo as relagbes entre o0s atores do
desenvolvimento destes produtos no mercado.

11. METODOLOGIA

A abordagem metodolégica adotada neste trabalho
foi um estudo exploratério descritivo qualitativo. Segundo
Zanella [6], uma pesquisa exploratéria tem a finalidade de
ampliar o conhecimento a respeito de um determinado
fenbmeno. Por sua vez, a pesquisa descritiva tem o
objetivo de descrever com exatiddo os fatos e fenémenos
de determinada realidade. Por fim, o quesito qualitativo
tem o intuito de enfatizar a ndo utilizacdo de instrumental
estatistico para analise dos dados e sim conhecimentos
tedrico-empiricos para atribuir cientificidade a analise.

O objetivo inicial deste estudo estd em identificar e
classificar os atores existentes no ECOS de jogos digitais
do MRJ. Em outras palavras, o estudo esta dividido em 4
(quatro) passos: (1) elaboracdo e execucdo dos
questionarios; (2) consolidacdo dos dados e verificacdo
das informagdes dos atores levantados; (3) classificagdo
dos atores conforme os papéis em ECOS (Tabela 1); e (4)
considerac@es finais e insights sobre a estrutura do ECOS.

O grupo foco do levantamento de dados € composto
por profissionais atuantes no mercado de jogos do MRJ.
Tal informacdo pode ser verificada através do site
(http://ringdevrj.com.br/) e da pagina do Facebook
(https://www.facebook.com/pg/encontroring/about)  do
RING - Desenvolvedores de Jogos do Rio de Janeiro.
Nestas fontes é possivel observar as principais
caracteristicas, algumas atividades e a missdo deste grupo,
gue pode ser resumida da seguinte forma: coletivo de
desenvolvedores de Jogos do Rio de Janeiro “que tem o
objetivo de promover discussdes do &mbito de caminhos
da inddstria, boas praticas e formagéo profissional”.

Para a coleta de dados junto aos integrantes do
RING, foi adotada a técnica de questionario com respostas
abertas. Um questionario pode ser definido como uma
série ordenada de perguntas. Nas perguntas abertas, o
entrevistado expde suas opinides, escrevendo ou falando,
dando liberdade de resposta para o entrevistado.
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Os roteiros dos questionarios foram elaborados,
tendo como referéncia as descrices dos papéis em ECOS
(Tabela 1), visando antecipadamente a analise
comparativa dos papéis definidos pela literatura da area de
ECOS com a realidade entendida pelas empresas atuantes
da indastria de jogos digitais do MRJ. Ambos os
questionarios foram elaborados no Google Forms® e
disponibilizados via Slack® do RING. O primeiro ficou
disponivel durante o periodo de 11/05/2018 a 28/06/2018
e 0 segundo ficou disponivel de 24/07/2018 a 02/08/2018.

O primeiro questionario teve como objetivo
identificar as instancias dos atores, ou seja, as perguntas
foram elaboradas com o intuito de extrair nomes de
envolvidos ou interessados (stakeholders). Destaca-se que
em nenhum momento o0s entrevistados precisaram
entender as defini¢fes e conceitos envolvidos em ECOS
para responder as perguntas.

As perguntas deste primeiro questionario foram: (1)
“Cite as plataformas que vocé utiliza para
disponibilizar/vender seus jogos”; (2) “Vocé conhece
alguma plataforma de distribuicdo/venda de jogos
desenvolvida no Estado do Rio de Janeiro? Caso positivo,
cite 0 nome”; (3) “Cite uma pessoa/empresa/entidade que
contribua e seja fundamental para o desenvolvimento e
para a salde da indUstria de jogos no Estado do Rio de
Janeiro”; e (4) “Cite uma empresa/organizacdo/entidade
gue tenha influéncia dominante na area de jogos digitais
no Estado do Rio de Janeiro”. Apesar de algumas
perguntas evidenciarem o Estado do Rio de Janeiro, e ndo
0 Municipio do Rio de Janeiro, tal fator ndo invalidou os
dados coletados, visto que houve um processo de
verificacdo das informacdes do local de atuacédo e do local
de sede dos atores levantados.

O segundo questionario tinha como foco as relacdes
entre os atores, 0 que também possibilitou a identificacdo
de mais atores. As perguntas exploraram a relacdo de um
determinado End-user (entrevistado) como outros End-
users, Keystones, Resellers e External partners. Para tal,
as perguntas objetivaram identificar parcerias de projetos
(End-user x End-user), os motores de jogos utilizados
(End-user x Keystone), as lojas onde os produtos gerados
estavam disponiveis (End-user x Reseller), e em quais
grupos, associacfes, eventos, editais etc o entrevistado
participou (End-user x External partner).

As perguntas utilizadas foram: (1) “Esta trabalhando
ou vinculado a alguma empresa de jogos (formal ou
ndo)?”; (2) “Qual o nome da empresa/grupo em que esta
trabalhando?”; (3) “Informe o site e as paginas de redes
sociais da empresa/grupo”; (4) “Cite as plataformas ou
tecnologias utilizadas para o desenvolvimento de jogos
digitais que vocé utiliza (motor de jogos)”; (5) “Cite

2o Google Forms é uma ferramenta que permite coletar informacdes de
usudrios por meio de uma pesquisa ou questionario personalizado.

% O Slack é um software designado a facilitagdo da colaboragdo entre
grupos de pessoas através de bate-papo e compartilhnamento de midia [7].
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grupos, associagdes, eventos, cursos, palestras e editais de
jogos digitais que dos qual vocé ja participou ou
participa”; (6) “Cite 0s jogos que VOCé ou sua empresa ja
langou no mercado, indicando o nome das lojas onde o
jogo esta disponivel”; (7) “Vocé participou ou elaborou
algum jogo digital/projeto em parceria com alguma outra
empresa/pessoa? Cite 0 nome da empresa/pessoa parceira
e 0 home do jogo/projeto”.

Apos a extracdo dos nomes dos atores, foi necessario
consolidar os resultados e verificar as informac6es por
fontes externas, para posteriormente efetuar a
classificacdo de acordo com as defini¢cdes de Lima [3]. O
processo de verificacdo consistiu em obter as atividades e
acOes executadas pelos atores, o local de atuagéo e o local
da sede [8]. Para obter tais informacdes, foi feito um
estudo baseado nos sites e redes sociais destes atores, que
serdo apresentados na se¢do seguinte.

V. RESULTADOS

Ao todo, 15 (quinze) pessoas responderam ao
primeiro questionario e 6 (seis) pessoas responderam ao
segundo, sendo que apenas 3 (trés) pessoas responderam
tanto o primeiro quanto o segundo questionario,
totalizando 18 entrevistados.

No quesito de area de atuacdo dos entrevistados, 0
maior indice é na area técnica, conforme ilustra o grafico
na Figura 1. Vale ressaltar que o acimulo de fungbes é
recorrente dentro das empresas envolvidas, logo, uma boa
parte dos entrevistados atua concomitantemente em
funcbes administrativas e técnicas. Tal informacédo
evidencia o baixo grau de formalidade e estruturacdo das
empresas onde os entrevistados atuam.

Administrativa [ ENERBME 61,11

Técnica NG 58,89

B Porcentagem

Figura 1. Area de atuacéo profissional dos entrevistados.

Em relacdo ao tempo de experiéncia, a maior parte
dos entrevistados tem de 1 a 5 anos de atuacdo no
mercado de jogos digitais, conforme ilustra o grafico na
Figura 2. lIsso indica, de certa forma, o recente
crescimento desta area, dentro do MRJ, por profissionais
com pouco tempo de experiéncia.

Sobre o grau académico dos entrevistados, a grande
parte varia entre nivel superior e mestrado, conforme
ilustrado no grafico da Figura 3. Esta informacdo
evidencia o alto nivel de capacitacdo destes profissionais.
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Figura 2. Tempo (anos) de experiéncia no mercado de jogos digitais.

A seguir, sdo apresentadas a Tabela 2 e a Tabela 3,
onde constam todos os atores citados durante o0s
questionérios. Esta tabela tem o objetivo de apresentar os
dados levantados (nome, links e resumo das atividades)
apos a consolidacdo e verificacdo dos dados. A coluna
“Citagdes” representa a quantidade de vezes em que um
determinado ator foi citado, cabendo ressaltar que caso o
entrevistado tenha citado o mesmo ator em mais de uma
resposta, o referido ator é contabilizado uma Unica vez.

O “Resumo das atividades” consiste na consolidagio
das agdes e atividades exercidas pelos atores. “Sede no
MRJ” informa se o ator estd alocado fisicamente no MRJ.
Ja a coluna “Atua no MRJ” buscou identificar através das
acles e atividades, se o ator atua no territério do
Municipio em questéo.
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Figura 3. Maior nivel académico dos entrevistados em porcentagem.

Foi constatado que nem todas as empresas citadas
sdo formalizadas, o que dificultou o processo de
verificagdo da coluna “Sede no MRJ”. Para os casos onde
ndo foi possivel identificar o Cadastro Nacional de Pessoa
Juridica (CNPJ), o local da sede foi determinado em
conformidade com as informagdes extraidas da coluna
“Links”. Este mesmo procedimento foi feito para as
colunas “Resumo das atividades” e “Atua no MRJ”.

TABELA 2. ATORES IDENTIFICADOS — PARTE 1.

Links

Citacdes

Resumo das atividades

o | Unity 6 Site: https://unity3d.com/pt IDE e motor do jogo. Nao Sim
c
*2 Construct 2 Site: https://www.scirra.com/construct2 Motor de jogos 2D baseado em HTMLS5. Néao Sim
Q
X | Unreal 1 Site: https://www.unrealengine.com/ Motor de jogo. Nao Sim
Steam 6 Site: https://store.steampowered.com/ Plataforma digital de jogos e aplicativos. Néo Sim
Site: https://www.android.com/play/ Ser_\/lg(_) de d_IStI’IbUI?aO digital de x .
Google Play 11 o : aplicativos, jogos, filmes, programas de Néo Sim
Site: https://play.google.com/store X i -
televisdo, musicas e livros.
= o . - ) Servigo que permite aos usuarios navegar e . .
% App Store 6 Site: https://www.apple.com/br/ios/app-store/ fazer download de aplicativos. Né&o Sim
& | Nuuvem 9 S'.te: hnp§://www.nuuvem.com/ Distribuidora de jogos digitais. Sim Sim
LinkedIn: /company/nuuvem
Game Jolt 1 Site: https://gamejolt.com/ Plata_forma QE.pu_bllca(;ao e marketplace Nao Sim
para jogos digitais.
. . e Site para hospedagem, venda e download de ~ .
Itch.io 2 Site: https://itch.io/ jogos eletronicos indies, Néo Sim
Gazeus 3 S!te: http.s://www.ggzeus.com/pt/ Criar jogos casuais e sociais. Sim Sim
LinkedIn: /company/gazeus
) - Site: http://dumativa.com.br/ - N - -
§ Dumativa 1 LinkedIn: /companv/dumativa Desenvolvedora de jogos digitais. Sim Sim
= Site: http://doubledashstudios.com/ . L . .
5 Double Dash 1 LinkedIn: /company/double-dash-studios Desenvolvedora de jogos digitais. Sim Sim
Fire in Rio 1 Site: httDS.Z//f-I re_lnno.com.brl Desenvolvedora de jogos digitais. Sim Sim
Facebook: /fireinrio
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TABELA 3. ATORES IDENTIFICADOS — PARTE 2.

Links Resumo das atividades

Delta Arcade 1 Facebook:_ [DevsDeltaArcade Desenvolvedora de jogos digitais. N/A Sim
Instagram: /delta_arcade/
Harmonia Site: http://harmoniagamestudio.com/ - . . .
" Game Studio ! Facebook: /harmoniagamestudio Estudio de jogos independente. NIA Sim
E Site: https://www.ludonautaestudio.com/
2 | Ludonauta Facebook: /ludonauta Estadio independente de desenvolvimento de . .
° - 1 . - Sim Sim
il Estudio Tweeter: /ludonautastudio jogos.
LinkedIn: /company/ludonauta
Blue Hill Site: http://bluehillgames.com.br/
1 Facebook: /bluehillgames Desenvolvedora de jogos digitais. Néo Sim
Games . .
LinkedIn: /company/bluehillgames
Site: Forma e qualifica profissionais para a
SENAI 1 http://www.portaldaindustria.com.br/senai/ industria. Presta consultoria e incentiva Sim Sim
Site: http://firjansenai.com.br/ empresas brasileiras.
SerupRio | 1 | SV hidhestartuoro. oo de sanivopa fomentar acuturace | sim | sim
P LinkedIn: /startup-rio-programa-b70896149/ pare
empreendedorismo.
Ministério da Site: http://www.cultura.gov.br/o-ministerio Te".‘ como dreas de competen~0|a a politica . .
1 APV nacional de cultura e a protecéo do Sim Sim
Cultura Facebook: /MinisterioDaCultura o
patrimdnio histérico e cultural.
Geek &
Game Rio 1 Site: https://www.ggrf.com.br/ Evento que aborda as culturas geek e gamer. Sim Sim
Festival
PUC-Rio 1 Site: http://www.puc-rio.br/index.html Instltwf;ao de Educago Superior que visa Sim Sim
produzir e propagar o saber.
SENAC 1 Site: https://www.rj.senac.br/ Edugar _para N trabalho_em athld'ades do Sim Sim
comeércio de bens, servigos e turismo.
2 | 16pARio 1 Site: https.//qroups.gooqle.com/qroupllqda rio Promoye o0 networking e o desenvolvimento N/A sim
s Facebook: /IGDARIo profissional.
= Site: http://spindies.tumblr.com/ Encontro mensal cujo objetivo é incentivar o ~
& | SPIN 1 . - - Né&o Né&o
< Facebook: /spindevs desenvolvimento de jogos.
% | RockinRio/ Site: http://rockinrio.com/rio/pt-PT/home# . . - .
(i
GameXP ! Site: https://www.gamexp.com.br/ Evento da area de jogos. Sim Sim
RING 16 Site: http://rlnqdevr1.§om.br/ Promoye dlscuss_oe.slboas p_ratlcas, formfigao N/A sim
Facebook: /encontroring profissional e exibicdo dos jogos produzidos.
Site: https://www.gamertrials.com/ .
. B - Plataforma de suporte ao desenvolvimento . .
Gamer Trials 2 Facebook: /thegamertrials - . Sim Sim
- ) . de jogos independentes.
LinkedIn: /company/gamer-trials
Ancine 4 Site: https://www.ancine.gov.br/ Fpmenta, regyla ¢ fl_scallza a |nfjl_Jstr|a . Sim Sim
cinematogréfica e videofonogréfica nacional.
o ite: http:/riocriativo. i G , a : .
Rio Criativo 1 Sl_te http://riocriativo _com{ _ Apoia a formzfl(;fao empreendedora, a gera(;ao Sim sim
LinkedIn: /company/rio-criativo de novos negdcios e fomenta a economia.
Global Game Site: https://globalgamejam.org/ Relne individuos e equipes em torno de um ~ .
1 - - . . - Né&o Sim
Jam LinkedIn: /company/the-global-game-jam/ tema central, para criar um jogo.
Site: http:/mww.abragames.org/ Representa estudios braalglros que )
. : - desenvolvem games. Catalisa a producéo de N .
Abragames 1 LinkedIn: /company/abragames---brazilian- . . Né&o Sim
A - games no pais, treinando e promovendo
association-of-game-development-companies/ .
expertise.
A. Mapeamento de atores e papéis 1) Resellers
Como alvo deste trabalho, visto que este artigo se Tendo uma visdo de sustentabilidade financeira, o

trata de um estudo exploratério, foram selecionados 3 ~ papel do Reseller ganha uma grande importancia por
(trés) papéis, cada um pertencente a um dos 3 (trés)  funcionar como um marketplace [3]. Fazendo a ponte de
grupos fundamentais (Niche Player, Hub e External ligagdo entre produtores e consumidores de jogos digitais,

Actor) de ECOS. Os papéis selecionados foram: Keystone,
Reseller e External Partner. A escolha desses papéis foi
devido a importancia de cada uma para a sustentabilidade
do ECOS, conforme explicitado a seguir.

este papel se torna um centralizador de receitas. Para
exemplificar esta pratica comum dos revendedores de
produtos digitais, na Tabela 4, é apresentado o custo de
inscricdo e o percentual cobrado pelas transages
monetarias dentro de algumas lojas virtuais, comprovando
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como os Resellers atuam financeiramente, centralizando
grande parte da receita deste mercado.

TABELA 4. CUSTOS DAS PLATAFORMAS MOVEIS, ADAPTADO DE [9].

Plataforma Custo de inscri¢do % da loja nas
(ddlar) transacgdes

Android $25,00 30%

i0S $99,00/ano 30%

Windows Phone $19,00 30%

2) Keystones
Considerando a sustentabilidade, o elemento critico
é a Keystone [10], visto que este papel é o responsavel
pela manutencdo da saude, longevidade e crescimento do
ECOS [3]. E importante ressaltar que na Tabela 5 estdo
elencados os nomes das plataformas em comum e ndo as
empresas detentoras destas plataformas.

TABELA 5. PLATAFORMAS DE DESENVOLVIMENTO DE JOGOS DIGITAIS.

Imagem Nome | SedenoMRJ |
Q unl'l'y Unity Nao
B \ struct 2 | Construct Néao
HRRRAL Unreal N&o

3) External partners

Na comunidade de Engenharia de Software, 0s
estudos de ECOS foram motivados pela abordagem de
linhas de produtos de software* que visavam permitir que
desenvolvedores externos contribuissem para plataformas
até entdo fechadas [10]. Tal afirmacdo evidencia a
necessidade e o destaque do grupo External Actors para a
formacdo de um ECOS. O papel External Partner foi
selecionado, pois evidencia a importancia dos eventos e
comunidades na funcdo de atrair 3rd-party developers e
End-user para o0 ECOS.

B. Analise dos resultados

Para fins de andlise, é necessario informar que o
ECOS é tratado da perspectiva de desenvolvimento de
jogos digitais. Em outras palavras: a plataforma em
comum para este ECOS é o software caracterizado como
motor de jogo. Entende-se motor de jogo como um
software ou conjunto de bibliotecas computacionais, cuja
finalidade é o desenvolvimento de um jogo digital.

Vale ressaltar que este trabalho tem como foco o
MRJ, ou seja, a analise sera fundamentada tendo em vista
que o ECOS do MRJ representa a unido de todas as
plataformas tecnoldgicas em comum (motor de jogo).
Também é necessario levar em consideracdo que este
setor estd em formacdo, fato que pode ser observado

* Uma linha de produtos de software ¢ um conjunto de sistemas
dependentes de software que compartilham um conjunto comum e
gerenciado de recursos, que atendem a um mercado especifico/area [11].
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devido ao recente crescimento desta area, dentro do MRJ,
por profissionais com pouco tempo de experiéncia (Figura
2) e ao baixo grau de formalidade e de estruturacdo das
empresas (Figura 1). Nesse contexto, existem diversas
entidades que promovem o ECOS (Tabela 6).

TABELA 6. ENTIDADES QUE PROMOVEM 0 ECOS.

Imagem Nome | Sede no MRJ
§SENA'§ SENAI Sim
Startup Rio Sim
MINISTERIO DA | Ministério da sim
CULTURA Cultura
GEEK: Geek & Game Rio sim
GAME Festival
PUC-Ri0 Sim
SENAC Sim
IGDA Rio N/A
@sPm SPIN N&o
GAME o
Rock in Rio / Sim
GameXP
‘ RING [ RING N/A
GAMER
{ ] 7 Gamer Trials Sim
TRIALS
d = Ancine Sim
Agenc G
Rio Criativo Sim
Global Game Jam Néo
gaamg::':’-.g N Abragames Néo
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As entidades que utilizam as plataformas em comum
sdo entendidas como End-users, pois sdo usuarios do
produto final dos Keystones, ou seja, 0s entrevistados séo
instancias de End-users. Ja& o RING é uma instancia de
External Partner, visto que promove os produtos do
ECQOS, organiza eventos e serve de ponto focal para a
comunidade do MRJ, além de ndo estar diretamente
ligado a nenhum dos Keystones.

O ECOS de jogos digitais do MRJ tem
caracteristicas diferenciadas por possuir dependéncias
internacionais fortes. Observa-se que esta caracteristica se
deve ao fato de que as plataformas tecnologicas em
comum para o0 desenvolvimento de jogos digitais
pertencem a Keystones de outros paises (Tabela 5). Tal
fato obriga os atores deste ECOS a demandarem esforcos
extras para se manterem atualizados e com capacidade
para disputar no mercado de jogos.

Na Tabela 6, sdo listadas algumas entidades que
atuam com a promocao e divulgacdo deste ECOS, criando
uma relacdo com o papel External Partners, visto que,
segundo Manikas [12], este papel contribui para o bem-
estar do ECOS por meio de atitudes, tais como a
promocdo do ECOS e de seus produtos.

Todas as entidades classificadas como External
Partners ou sdo ligadas a administracdo publica
(municipal, estadual ou federal), ou sdo provenientes ou
beneficiarios de programas e acgOes destes orgdos. Cabe
salientar que, dentre as entidades levantadas, apenas o
“SPIN” nao atua dentro do territério do MRJ, sendo que a
grande maioria dos atores (66,66%) possui sede no MRJ,
fato que evidencia a importancia do referido Municipio
para a industria de jogos nacional.

TABELA 7. REVENDEDORES DE JOGOS DIGITAIS.

Imagem | Nome Sede no MRJ

A5 nuuvem | Nuuvem Sim
[ x
o Google play | Google Play Néo

r
@ Apple Store | Apple Store N&o
9 STEAM" | Steam Néo
FEFN=ZAPLT | Game Jolt Nao

[+ 0 Itch.io N&o

Um elemento positivo para o ECOS ¢ a existéncia de
um Reseller de jogos digitais para a plataforma PC,
localizado dentro do territério do MRJ (Tabela 7), porém
apenas alguns entrevistados tém conhecimento de sua
existéncia. Ressalta-se que este Reseller se enquadra na
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descricdo contida na Tabela 1, ou seja, revende um
produto desenvolvido por outro ator sem altera-lo,
funcionando como um  marketplace para as
produtoras/estdios de jogos digitais. A Tabela 7 reforca a
dependéncia internacional deste ECOS, visto que apenas 1
(um) dos Resellers identificados esta sediado no Brasil.

V. LIMITACOES

Uma peculiaridade que dificultou o processo de
verificagdo foi o fato de muitos atores ndo serem
formalizados como pessoa juridica. O fato de ndo
possuirem o Cadastro Nacional de Pessoa Juridica (CNPJ)
impossibilitou a verificacdo das informagdes a partir de
fontes externas confiaveis. Ou seja, para fins de validade
das informagfes, foi levando em consideragdo fontes
como paginas de redes sociais e sites das empresas.

Diversos entrevistados também citaram instancias de
atores que sdo pessoas fisicas. No entanto, devido ao fato
de ndo ter sido possivel contatar as pessoas citadas para
confirmacdo das informagdes, as mesmas ndo foram
incluidas neste levantamento.

VI. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou um estudo exploratério do
ECOS de jogos digitais no MRJ. A escolha estratégica dos
papéis possibilitou uma visdo parcial da estrutura deste
ECOS, sendo possivel notar uma grande dependéncia
internacional do que diz respeito aos papéis de Keystone e
Resellers, além de um relacionamento forte dos atores que
representam o papel External Partner com os érgaos
publicos.

Conforme explicitado na Secdo 1, o trabalho
alcangou alguns objetivos tragados: (1) enquadramento da
visdo de ECOS com a realidade da area de jogos digitais;
(2) mapeamento e analise (parcial) do setor; e (3) visdo
(parcial) facilitada da composicdo e funcionamento da
estrutura deste ecossistema. Em contrapartida, a definicéo
de atores chaves, dos parametros e métricas, do estado de
saude e, consequentemente, a disponibilizacdo destas
informacdes, sdo objetivos que somente serdo alcancados
com a continuidade deste estudo exploratdrio.

Logo, é possivel elencar uma série de etapas como
trabalhos futuros: (1) a continuidade do levantamento e
identificacdo de atores do ECOS, expandindo tal agéo
para outras entidades além do RING, objetivando alcangar
um quantitativo maior de respondentes; (2) a expansao da
identificacdo e da analise para todos os atores definidos
por Lima [3]; (3) o levantamento dos relacionamentos
entre os atores deste ECOS; (4) a adigdo da técnica de
entrevista para obter um melhor entendimento sobre as
relacbes e atores existentes; (5) desenvolvimento de um
sistema visando a constante coleta de dados, a persisténcia
das informacBes e, consequentemente, a criacdo de um
histérico do ciclo de vida deste ECOS; (6) a medicdo de
pardmetros para a definicdo da sadde do ECOS; e,
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finalmente, (7) a expansdo deste trabalho para outros
municipios, visando a cobertura do ECOS de jogos
digitais do Brasil.

(1]

[2]

(3]

(4]
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