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Abstract. The market for online games is growing year by year, but some gaming
platforms do not have a structured, organized and public dataset to facilitate the
research. Therefore, the goal of this work is to create a dataset that contains infor-
mation from Epic Games games in a way that incorporates information from dif-
ferent domains such as their respective websites, social networks, and OpenCritic
game reviews. The dataset created contains information on nearly one thousand
games, 17 thousand reviews, and nearly 1 million of tweets.

Resumo. O mercado de jogos online aumenta ano apds ano, no entanto, algumas
plataformas de jogos ndo possuem um repositorio de dados estruturado, organi-
zado e publico para facilitar pesquisas. Dessa forma, o objetivo deste trabalho é
criar um dataset que contenha informagcoes dos jogos da Epic Games de maneira
que inclua informagoes de diferentes dominios, tais como do seu respectivo site,
de suas redes sociais e avaliacoes de jogos do OpenCritic. O dataset construido
tem informacoes de quase mil jogos, 17 mil avaliacoes e quase 1 milhdo de tweets.

1. Introducao

O mercado de jogos digitais vem crescendo significativamente nos ultimos anos, impulsio-
nado ainda mais pela pandemia do Covid-19. De acordo com a PWC, o mercado cresceu
32% entre 2019 e 2021 e possui uma taxa de crescimento anual de 8.4% até 2026, tornando-
se uma industria avaliada em 321 bilhdes de délares [PwC 2022]. Com a popularidade dos
jogos, o publico-alvo agora inclui pessoas de todas as idades. Estudos mostram que 60% dos
norte-americanos jogam videogames e jogos de computador pelo menos uma vez ao dia, e
70% dos jogadores sdo adultos com média de 34 anos de idade [Nyitray 2019]. O aumento
da qualidade das ferramentas online incentivou ainda mais jogadores de todo o mundo a se
comunicarem no ecossistema criado pelas plataformas de jogos online, gerando uma grande
quantidade de dados. Dados esses, que atraem o interesse de grandes empresas para investir
na compreensdo desses dados e alavancar ainda mais esse mercado.

A Epic Games' é uma das maiores empresas de desenvolvimento de jogos do mundo,
conhecida por criar um ecossistema digital que fornece uma plataforma de servigos para
jogos em larga escala. Através de sua plataforma, a Epic Games disponibiliza diversos jogos
e recursos que tornam a experiéncia do jogador mais completa e interativa. No entanto, a
plataforma nd@o disponibiliza uma Interface de Programacdo de Aplicacao (API) publica
com os dados de seus jogos e usudrios, pratica adotada por concorrentes como a Steam?,
que fornece uma API publica que contém mais de 108 milhdes de contas de usudrios e
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mais de 384 milhdes de jogos proprietérios, que tem permitido o desenvolvimento de varios
estudos relacionados a analise textual dos comentarios dos usudrios [O’Neill et al. 2016,
Baowaly et al. 2019, Loria et al. 2021]. Isso levanta a necessidade de criar um repositorio
de dados da Epic Games que seja de fécil acesso e que possa evoluir com o passar dos anos.
Neste contexto, o objetivo deste trabalho € criar um dataset estruturado que contenha dados
de jogos e jogadores, recuperando dados utilizando técnicas de Web Scraping no site da loja
da plataforma digital da Epic Games, nos féruns de discussodes, nas avaliacdes dos jogos e
também nas contas de redes sociais vinculadas aos jogos.

O restante deste artigo estd estruturado da seguinte maneira. A préxima secdo apre-
senta a importancia das plataformas de jogos online como oportunidade de pesquisa. A
Secdo 3 aborda os dados coletados e seus diferentes dominios. A andlise da caracterizacao
preliminar € apresentada na Sec¢ao 4. Por fim, as conclusdes sdo apresentadas na Secao 5.

2. Estudos Sobre Plataformas de Jogos Digitais

Os jogos online estdo se tornando cada vez mais populares na internet, com aproximada-
mente 82% dos usudrios em 2022 utilizando diferentes plataformas de jogos [Statista 2022].
Empresas lideres de mercado, como Epic Games?, Steam” e Origins, buscam atrair € manter
usudrios em suas plataformas. A interacdo dos usudrios em plataformas que disponibilizam
alguma API, como a Steam, tem sido objeto de estudo na literatura. Por exemplo, O’Neill
[O’Neill et al. 2016] coletou dados sobre perfis de usuarios, amizades, jogos, horas jogadas
e grupos na plataforma Steam para melhor compreender o comportamento dos jogadores.
O autor utilizou a API publica fornecida pela Steam para coletar os dados, destacando a im-
portancia de repositérios de dados publicos para pesquisas. Vagavolu [Vagavolu et al. 2021]
criou um conjunto de dados para armazenar informacdes de 536 repositérios de codigo-fonte
no GitHub sobre motores de jogos para ajudar os desenvolvedores de jogos. O desenvolvi-
mento de jogos € um processo complexo que requer integracao de diversas areas do conheci-
mento, portanto, um repositério de dados publico € de grande ajuda para facilitar a pesquisa
nessa area.

De fato, dados dessa natureza tém sido bastantes tteis para outros estudos. Por exem-
plo, os autores de [Loria et al. 2021] analisaram como as conexdes sociais sdo formadas em
torno de jogos na plataforma Steam e como elas variam dependendo do tipo e mecénica de
cada jogo. Para isso, os pesquisadores modelaram a estrutura de amizades entre os usudrios
da plataforma Steam em torno de 200 jogos em um grafo, dividindo-os em comunidades
para comparar suas propriedades de rede e caracteristicas especificas. Os resultados mos-
tram que as tags definidas pelos usudrios da Steam caracterizam melhor as comunidades de
jogos do que o préprio género do jogo. Além disso, observou-se que jogos multijogadores
tém redes mais coesas e agrupadas do que jogos com foco em jogabilidade de um tnico
jogador, indicando que jogar em equipe € mais propenso a produzir capital social (ou seja,
amizades na Steam).

Baowaly et al. avaliaram a utilidade das andlises de jogos na loja online Steam
[Baowaly et al. 2019]. Usando dados de andlises de usudrios de diferentes géneros de jo-
gos, os autores propuseram um modelo de classificacdo para prever se essas andlises sdo
uteis ou ndo. Rizani et al. [Rizani et al. 2023] se concentraram no impacto das conquistas
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da Steam nas avaliacdes dos jogos e nos tipos de jogos. O estudo analisou 18.658 jogos
listados na Steam e mostrou que o selo (ou seja, conquistas dos jogos) aumenta o envol-
vimento dos jogadores com a plataforma de publicacdo com bons dados auxiliares (como
tipos, classificagcdo, langcamentos e precos).

Ortogonal a esses esfor¢os, este trabalho tem como principal contribui¢ao forne-
cer uma base de dados tnica da plataforma Epic Games, combinada com dados do Twit-
ter e avaliacOes da OpenCritic, para pesquisas na drea de jogos online e redes sociais on-
line. Como ndo existem trabalhos semelhantes disponiveis para a plataforma Epic Games,
acredita-se que o uso desses dados combinados pode levar a uma compreensao mais apro-
fundada do comportamento dos jogadores e da interagdo social em torno dos jogos da pla-
taforma. Além disso, a base de dados pode ser valiosa para desenvolvedores de jogos, pes-
quisadores académicos e profissionais de marketing que buscam entender melhor o mercado
de jogos online. Portanto, este trabalho € uma contribui¢ao importante para a comunidade
académica e profissional interessada em jogos online e redes sociais, pois oferece novas
perspectivas e possibilidades de pesquisa.

3. Metodologia

A Epic Games Store é uma das maiores plataformas de jogos digitais do mundo e sua plata-
forma € dividida em categorias nas quais os jogos sao recomendados. Entre essas categorias
estdo: (1) jogos em promocao; (2) jogos gratuitos; (3) novos lancamentos; (4) mais vendi-
dos; (5) langamento em breve; (6) jogos atualizados recentemente; (7) jogos novos na loja; e,
por fim, (8) jogos mais populares. A coleta de dados foi realizada no més de junho de 2022.
Para essa coleta de dados via web scraping no site da Epic Games, todas essas categorias
foram analisadas e, entre as informacgdes consideradas mais tteis, podem ser citadas: iden-
tificador do jogo, nome, apelido, preco, data de lancamento, plataforma (e.g., Windows e
Mac), descri¢ao, empresa desenvolvedora, empresa publicadora e os géneros do jogo. Além
desses dados, também foram coletados informacdes de configuracio minima de hardware
recomendada para execucdo do jogo, as quais incluem o sistema operacional, o processa-
dor, a memoria RAM e recurso grafico. Por fim, para jogos que apresentam informagdes de
conta de redes sociais online (se houver), também foram coletados: o nome da rede social
online (e.g., Twitter, Facebook, dentre outras) e sua respectiva URL para pagina da conta.

Além dos dados especificos de cada jogo dentro do dominio da plataforma, também
foram considerados o site da OpenCeritic® e as contas da rede social online dos jogos no
Twitter’. Por meio da API do Twitter, foram coletadas informagdes das contas de jogos que
estavam disponiveis no momento da coleta, bem como todos os tweets publicados por essas
contas. As seguintes informacdes foram coletadas: identificador da conta, nome do usudrio,
apelido da conta, descri¢do, localizagdo, website, data que o usudrio ingressou no Twitter,
numero de following e followers. Dos tweets das contas foram coletados: o identificador do
tweet, URL da midia (foto ou video), quantidade de curtidas, cita¢des, retweets, respostas,
data e hora da publicacdo do tweet.

Finalmente, por meio da API fornecida pela OpenCritic foram coletadas todas as

®0penCritic é um site que agrega avaliacdes de jogos online bem como gera pontuacdes com base em
vérias andlises feitas em outras plataformas por criticos e profissionais da drea. Estd disponivel em: www.
opencritic.comn.

A escolha do Twitter como rede social online para coleta de dados justifica-se pela facilidade de uso de
sua API publica.
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Tabela 1. Descricao dos arquivos que constituem o dataset.

Arquivo Conteiddo

games.csv game_id, name, game_slug, price, release_date, platform, description, developer, publisher, genres

necessary_hardware.csv | hardware_id, game_id, operational_system, processor, memory, graphics

open_critic.csv open_critic_id, game_id, rating, comment, company, author, date, description, top_critic

social_networks.csv social-id, description, url, game_id

twitter_accounts.csv twitter_account_id, game-id, name, username, bio, location, website, joined_date, following, followers

tweets.csv tweet_id, twitter_account-id, text, url_media, quantity_likes, quantity_retweets, quantity_quotes, quan-
tity_replys, in_reply_to_user_id, timestamp

avaliagcOes dos jogos existentes na plataforma, lembrando que em cada pagina de jogo na
Epic Games Store existe uma referéncia ao OpenCeritic, o qual possui as avaliacdes do jogo
(em formato de texto). Entre os dados sobre avaliagdes também estdo: identificador da
avaliagcdo, nota, comentario, empresa responsavel (caso houver), autor, data, descricao do
jogo e um atributo que indica se a critica € de uma empresa com veredicto ou nao. A Tabela 1
apresenta a descricdo dos arquivos que compdem o dataset em que os atributos de mesma
cor conectam diferentes arquivos e formam seu respectivo esquema de dados. Por fim, o
dataset estd disponivel publicamente para download na plataforma Zenodo®.

4. Sumarizacao e Analise Preliminar do Dataset

Tabela 2. Estatisticas basicas por entidade.

Entidade Total Geral Média
Jogos 915,00 -
OpenCeritic (avaliagdes) 17.584,00 19,21
Redes Sociais 3.045,00 3.33
Contas Twitter 522,00 0,57
Tweets 989.495,00 | 1.895,58

A Tabela 2 apresenta as estatisticas basicas para o dataset. A coluna “Entidade”
apresenta cada entidade de dados e recebeu um nome intuitivo correspondente ao dominio
da fonte da coleta, por sua vez, a coluna “Total Geral” mostra o nimero total de elementos
coletados. Por fim, a dltima coluna apresenta a média de avaliacdes por jogo, a média de
redes sociais por jogo, a média de contas do Twitter por jogo (ressalta-se que nem todos os
jogos possuem uma conta no Twitter), bem como o nimero médio de tweets por conta do
jogo no Twitter, respectivamente.

A classificagao de géneros dos jogos no dataset € bastante diversificada, a Figura 1a
apresenta os Top 10 géneros de jogo com maior quantidade de jogos na Epic Games.
Também € apresentado na Figura 1b as Top 10 empresas desenvolvedoras que possuem
mais jogos no catalogo da Epic Games. Para se ter uma ideia dos valores de preco dos jo-
gos, uma funcao de distribui¢ao acumulada (CDF) do atributo preco é apresentada na Figura
3a. O grafico mostra que 60% dos jogos sdo gratuitos ou tem um valor de até R$ 20,00 e
95% dos jogos apresentam pre¢o menor ou igual a R$ 60,00.

Para as avaliagdes do OpenCritic, a Figura 2 apresenta as Top 10 empresas com
mais avaliagdes. De maneira complementar, na Figura 3b € apresentada a CDF das notas
dos jogos nas avaliacdes, nessa figura é possivel observar que 80% das avaliagdes dos jogos
tem uma nota maior que 60 em uma escala de 0 a 100.

8Dataset disponivel em: https://zenodo.org/record/7606569.
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Figura 2. Top 10 empresas com maior numero de criticas.

Com relagdo as redes sociais dos jogos, para aqueles que tém alguma rede social,
foi constatada uma preferéncia pelas redes sociais Twitter (760), Facebook (635) e Discord
(444), respectivamente, as quais representam cerca de 60% do total. Como o Twitter € o
mais popular entre as redes sociais das empresas de jogos, neste trabalho, isso justifica a
escolha dessa rede social como a primeira para realizagao da coleta.

Com objetivo de verificar quais jogos apresentam maior engajamento com seus se-
guidores, foram identificadas as contas com o maior niimero de seguidores: (1°) Sonic com
5.990.318, (2°) Hedgehhog com 5.240.272, (3°) Fortnite com 4.895.908 e (4°) League of
Legends com 4.449.399. Adicionalmente, a Figura 3¢ mostra que 90% dos jogos seguem no
maximo 1000 contas no Twitter, em contraste, o nimero de seguidores para cada conta de
jogos supera em até trés ordens de grandeza o nimero de contas as quais elas seguem (o que
€ comum no Twitter para contas populares), vide Figura 3d. Além disso, essa ultima figura
mostra que 60% dos jogos tem no maximo 10 mil seguidores e somente 30% dos jogos t€m
um numero de seguidores entre 10 mil e 150 mil seguidores. Essas informac¢des mostram
que existem poucas empresas de jogos com contas no Twitter que conseguem engajamento
massivo na ordem de milhdes de seguidores, tais como as quatro contas mencionadas no
inicio deste paragrafo. Para finalizar a andlise sobre o engajamento das contas de jogos no
Twitter, a Figuras 4a, 4b, 4c e 4d mostram as Funcdes de Distribuicio Acumulada Com-
plementar (CCDFs) para o nimero de curtidas, retweets, respostas e citacdes dos tweets
dessas contas. E possivel notar que a distribuicio dessas acdes nos tweets seguem um com-
portamento semelhante ao da distribuicdo do nimero de seguidores por conta no Twitter
(Figura 3d), ou seja, poucos jogos possuem um grande engajamento com seus jogadores, o
que também ¢é refletido nas ag¢des desses tweets.
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Figura 4. Funcao de Distribuicao Acumulada Complementar (CCDF).
5. Conclusoes

Este trabalho teve como objetivo fornecer uma base de dados estruturada da plataforma de
jogos online da Epic Games, contribuindo para a drea de pesquisa em jogos online e redes
sociais online. O dataset resultante € o primeiro conjunto de dados da Epic Games que
combina diferentes tipos de dominios. Acredita-se que essa base de dados seja util para
diversos publicos, incluindo desenvolvedores de jogos, pesquisadores académicos e profis-
sionais de marketing que buscam entender melhor o mercado de jogos online. Portanto, este
trabalho é uma contribuicao importante para a comunidade académica e profissional interes-
sada em jogos online e redes sociais, pois oferece novas possibilidades de pesquisa, como a
identificacdo de tendéncias de jogabilidade, andlise de perfil e comunidades de jogadores, e
identificag@o de jogadores maliciosos. Como trabalhos futuros, espera-se migrar os arquivos
do dataset para um banco de dados para garantir sua consisténcia e constante atualizacao.
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