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Resumo—O crescimento da rede de atores de jogos resultou na
criacdo de plataformas tecnolégicas comuns nas quais os atores
e produtos interagem, o que tem sido explorado sob o prisma
dos Ecossistemas de Software de Jogos Digitais (ECOSJD).
Entretanto, este crescimento exponencial traz desafios como
a falta de conhecimento sobre a gestio e funcionamento dos
negocio, o que afeta diretamente a capacidade de sustentabilidade
dos estidios independentes. A partir de estudos do contexto
brasileiro, esta dissertacio apresenta o Game Software Ecosystem
Business Model (GSECO-BM). O modelo, focado nos estidios
independentes, emergiu dos resultados de um Mapeamento Sis-
tematico da Literatura (MSL) e de uma pesquisa de opinido
com 200 especialistas no mercado brasileiro (survey research).
Por fim, foi conduzida uma avaliacio do GSECO-BM por meio
de 15 entrevistas com especialistas em jogos.

Palavras-chave—Jogos Digitais, Modelo de Negécio, Ecossiste-
mas de Software.

I. INTRODUCAO

Com o crescimento exponencial da rede de atores relaci-
onados aos jogos digitais, algumas empresas adotaram uma
estratégia diferenciada para extrair valor deste cendrio. A
utilizacdo de plataformas tecnolégicas comuns para integrar
atores e produtos emergiu como uma estratégia dominante na
industria de jogos, o que tem sido explorado com o conceito
de Ecossistemas de Software (ECOS).

Com a estratégia trazida pelos ECOS, os jogos digitais se
firmaram no cendrio de software, possuindo presenca marcante
nas principais plataformas tecnoldgicas de distribui¢do, como
GooglePlay e AppleStore [1]. A demanda aquecida pelos jogos
digitais também possibilitou o surgimento de plataformas
exclusivas para esta categoria, sendo algumas delas com foco
na distribuicdo (p. ex.: Xbox Live, Playstation Network, Steam
e Nintendo Store) e outras voltadas para o desenvolvimento
(p. ex.: Unity e Unreal) [2].

Em paralelo ao crescimento da inddstria nacional de jogos
digitais [3], [4], estdo diversos problemas e desafios. Alguns
estudos académicos [1], [5], [6] e relatérios do mercado
nacional [3], [4] reportam dificuldades no gerenciamento e
manuten¢do dos negdcios de jogos digitais. A falta de conhe-
cimento relacionada a gestdo e ao funcionamento dos negécio
impacta diretamente a capacidade de sustentabilidade ! dos

I'Sustentabilidade em ECOS est4 ligada a constante colaboracio dos atores
ao longo do tempo, com o objetivo de promover o ecossistema [7].
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atores de um ECOS [7]. A satura¢do de novos produtos nas
plataformas ECOS, o alto nivel de competi¢do e a multidisci-
plinaridade necessdria para atuar na industria de jogos digitais
[8] aumentam a complexidade para uma gestdo eficiente e
“enxuta” dos estidios independentes. Desta forma, o problema
estd em como modelar os negdcios dos estidios independentes
imersos em ECOS de Jogos Digitais (ECOSJD) a fim de apoiar
o entendimento sobre o funcionamento destes negdcios.

O objetivo principal desta pesquisa € contribuir para o
amadurecimento da modelagem de negécio para os estidios
independentes brasileiros imersos em ECOSJD, para isso espe-
cificando, construindo e avaliando um modelo de negdcio in-
titulado Game Software Ecosystem Business Model (GSECO-
BM). O modelo visa simplificar o entendimento sobre o
funcionamento destes negdcios, abordando aspectos funda-
mentais para estudios independentes, apoiado pela perspectiva
de ECOS e com a utilizagdo de um artefato visual pratico.

Considerando o contexto e a proposta de solugdo, foram
identificados trabalhos relacionados. Abordando apenas a mo-
delagem de negécio e jogos, o Game Design Canvas Unificado
(GDCU) [9] propde um framework para auxiliar na defini¢dao
dos elementos fundamentais de um jogo com aplicagdo da
ferramenta SW2H para extrair caracteristicas comuns de outros
Game Design Canvas e propor o GDCU. Por sua vez, o
trabalho de Berg [10] faz um estudo exploratério sobre a
evolucdo dos modelos de negdcio na industria internacional
de jogos digitais, auxiliado pela perspectiva de ECOS e pro-
pondo exemplos de preenchimento do Business Model Canvas
[11] para os atores da inddstria de jogos digitais. Por outro
lado, como diferencial do GSECO-BM, ¢ possivel destacar a
utiliza¢@o da perspectiva de ECOS e o foco na modelagem do
negdcios, e ndo de produtos/projetos, com foco no contexto
dos estidios independentes de jogos digitais do Brasil.

II. METODOLOGIA

Esta pesquisa se inspirou na abordagem Design Science
Research (DSR), que visa “(1) resolver um problema pratico
num contexto especifico por meio de um artefato e (2) gerar
novo conhecimento cientifico” [12]. A metodologia foi defi-
nida conforme as seguintes fases:

1) Estudo exploratério - estudo para adquirir entendi-

mento sobre as defini¢cdes e conceitos basico de ECOS e
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utilizar esta perspectiva para explorar o cendrio regional
de jogos digitais [13];

2) Mapeamento sistematico da literatura (MSL) - estudo
para identificar as definicdes e ferramentas de modela-
gem de negdcio utilizadas em trabalhos de jogos digitais;

3) Pesquisa de opiniao on-line (survey research) - pes-
quisa com atores da industria e da academia nacional de
jogos digitais visando identificar beneficios, problemas
e desafios, além de caracterizar o cenario nacional de
jogos digitais [14];

4) Producdo do corpo de conhecimento - momento da
pesquisa no qual o modelo foi construido, avaliado e
refinado [15]-[17].

III. RESULTADOS

Na fase 1, buscou-se a identificagdo de artigos cientificos
da literatura de ECOS e de jogos digitais. Esta pesquisa inicial
visou principalmente trabalhos que abordam definicdes de
conceitos bdsicos, pesquisas em andamento e desafios sobre
os dois temas. Foi realizado um estudo explorando as duas
tematicas, com o objetivo de aprofundar o entendimento dos
temas no contexto brasileiro. Ao final desta fase, foi definida
a primeira versdo do projeto de pesquisa de dissertacdo. Esta
fase contribuiu para a identificacdo dos principais trabalhos
relacionados aos temas e para a fundamentagcdo da pesquisa.

Na fase 2, foi conduzido o MSL para identificar as princi-
pais defini¢cdes e artefatos de modelagem de negdcios utiliza-
dos em estudos sobre jogos digitais. Os 40 estudos seleciona-
dos foram categorizados nos oito subdominios do framework
de Pateli e Giaglis [18] (Fig. 1). E importante destacar que,
durante o mapeamento, nao foi identificado nenhum modelo
de negécio especifico para estidios independentes de jogos
digitais. O mapeamento contribuiu para o entendimento do
escopo da pesquisa e para a constru¢do do GSECO-BM.

Na fase 3, foi conduzida uma pesquisa de opinido com
200 participantes da inddstria e academia de jogos digitais
do Brasil. Este estudo contribuiu tanto para aprofundar o
entendimento sobre o contexto nacional de ECOSJD, que
possui grande quantidade de atores independentes, como para
extrair de forma sintetizada os aspectos a serem utilizados
como insumo inicial para a concep¢do do modelo de negécio
proposto. Os beneficios, problemas e desafios para caracterizar
o contexto brasileiro de ECOSJD foram sintetizados em 12
aspectos:

o Publico-alvo - descreve perfis de consumidores, en-
gajamento e atratividade do publico, participacdo dos
consumidores durante a execuc¢do do projeto, alcance do
publico alvo (p. ex.: acesso a eventos, marketing, novas
tecnologias) e uso de jogos digitais além do entreteni-
mento (p. ex.: educacdo e satde);

o Sustentabilidade financeira - aborda o equilibrio en-
tre custos e receitas, oportunidades de investimento e
Iucro. O foco estd em manter as atividades financei-
ras/econdmicas dos atores ao longo do tempo;

o Oportunidade de mercado - inclui as oportunidades e
condicdes de negdcios, fatores potenciais de crescimento
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e parceria, internacionalizagdo e oportunidades com ou-
tros setores (p. ex.: saude e educagdo);

o Network - refere-se as relacdes entre atores, representacio
de grupos, poder de negociacdo com governos, organiza-
dores de eventos e partes interessadas internacionais;

o Custo de producao - envolve qualquer atividade fi-
nanceira relacionada ao processo de producdo, como
parcerias, formacgao de equipes, qualidade, equipamentos,
software e marketing;

« Qualificacao profissional - refere-se as qualifica¢es dos
atores da inddstria e da academia, tanto de recursos
formais como informais (p. ex.: cursos, palestras, com-
partilhamento de conhecimento), com destaque para a
multidisciplinaridade;

« Execucio do projeto - abrange o processo e a cadeia pro-
dutiva, cobrindo fatores como qualidade, complexidade,
multidisciplinaridade, inova¢do, metodologia, fluxo de
trabalho, distribui¢ao, marketing, design e gerenciamento;

« Politicas piuiblicas - inclui demandas governamentais, tais
como politicas de promocgdo, burocracia, regulamentagio,
manutencdo das empresas, recebimento de receitas e
incentivos fiscais;

o Crescimento do setor - descreve o crescimento e as
caracteristicas (p. ex.: quantidade de producéo, avaliacéo,
infra-estrutura e recursos) dos atores do ECOSJD, sejam
profissionais, piblico consumidor, estidios independen-
tes, universidades, associacdes ou editoras;

o Formacao da equipe - envolve a perspectiva multi-
disciplinar da inddstria de jogos digitais, o acesso a
profissionais qualificados e a busca de profissionais de
estidios internacionais € de outros setores econOmicos;

o Recurso tecnoldgico - inclui acesso a ferramentas e
equipamentos com a respectiva documentagio e suporte,
rdpida criacdo e disseminagdo de tecnologias, integracao
entre as solugdes, plataformas de distribuicao e desenvol-
vimento e a infra-estrutura tecnoldgica do pais;

« Condicao de trabalho - aponta para a percep¢do ambi-
ental e fatores individuais como diversdo, liberdade cria-
tiva, questdes de género, burocracia, motivagdo, compe-
titividade, cooperagd@o, preconceito étnico, comunicacao,
reconhecimento, remuneracdo, oportunidade de trabalho,
estabilidade e qualificagao.

Na fase 4, foi construida a proposta do modelo de negécio
para estidios independentes em ECOSJD. A primeira versdo
do modelo utilizou os resultados dos subdominios de compo-
nentes e metodologias de mudanca da fase 2 e os aspectos
identificados na pesquisa de opinido da fase 3. Em seguida,
o GSECO-BM foi avaliado por meio de entrevistas on-line
semi-estruturadas com quinze especialistas da area de jogos
digitais. Por fim, os comentérios foram traduzidos em agdes
de melhoria no modelo resultando na versdo atual do modelo,
conforme ilustrado na Fig. 2.

IV. CONTRIBUICAO, IMPACTO E RELEVANCIA SOCIAL

A primeira versio do GSECO-BM atingiu bom nivel de
aceitacdo em sua avalia¢do inicial. Alguns participantes da
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Fig. 1. Estudos sobre modelagem de negdcios para jogos digitais, consolidados por ano e subdominios do framework de Pateli e Giaglis [18].

Plataformas
- Quais as plataformas de
distribuigdo chaves para o pdblico?
(p. ex.: GooglePlay, Xbox, Steam)

Produtos e servigos
-Quais s&o os produtos e servicos
esta idealizando ou mantendo?
(p. ex.: jogos autorais, consultoria)

Recursos tecnologicos
- Softwares e hardwares chaves
para apoiar a produg8o? (p. ex.:
licengas, placa de video)

Ambiente de trabalho
-Como formar um ambiente para
manter e engajar sua equipe? (p. ex.:
criatividade, shiatsu, home office)

Estrutura da equipe
- Quais os perfis chaves para
operacionalizar o estddio? (p. ex.:
designer UX, roteirista)

Métodos e processos

- Quais sdo os processos e métedos chaves para o estddio? (p. ex.:
desenvolvimento, Scrum, PMO, teste, qualidade, qualificagéo da equipe)

Custos de producdo

Proposta de

valor
- Como criar diversio
para o cliente?(p. ex.:
conceitos estéticos,
temdtica, narrativa,
dindmica, tecnologia)

Publico alvo
- Quais o perfil, comportamentos,
costumes, caracteristicas dos seus
clientes? (p. ex.: casual, feminino,
baixo poder oquisitivo)

Canais
- Quais sdo os meios de interagdo
com publico? (p. ex.: Facebook,
Vakinha, Discord)

Engajamento
- Como manter seu publico nos
produtos e servigos? (p. ex.:
camisetas, brinde em evento,
promogdes na loja interna)

Parceiros
- Quais parceiros chaves apoiam seu negécio? (p. ex.: Udemy, Estidio de
storytelling)

Forma de receita

Fixo
- Quais s&o os custos fixos ou de longo
prazo? (p. ex.: aluguel, luz, dgua, impostos,
equipe)

Varidvel
- Quais s&o os custos temporarios ou de
curto prazo? (p. ex..compra de
equipamentos, equipe tempordria,

Alavanca de financiamento
- Quais as formas de financiamento
pontuais? (p. ex.: leis, editais,
investimento anjo)

Monetizagdo
- Como extrair valor do plblico através
dos produtos e servigos?(p. ex.: produtos
de licenga Unica, com propaganda

testes, eventos)

interna)

Fig. 2. Ferramenta de design do GSECO-BM.

pesquisa destacaram o diferencial do modelo em direcionar
a construg@o de um negécio de jogos digitais contextualizado
no cendrio brasileiro e como a ferramenta pode contribuir de
forma direta para a avancar na maturidade da industria.

Esta dissertacdo também contribui para: (1) a adog¢do da
perspectiva de ECOS na industria nacional de jogos digitais;
(2) a identificacdo das definicdes e artefatos de modelo de
negdcio utilizados na investigacdo e pratica de jogos digitais;
(3) a caracterizacdo do cendrio nacional de jogos digitais; e
(4) a elaboracdo de um modelo de negécio para auxiliar os
estidios independentes brasileiros imersos em ECOSJD. Além
da premiacdo de 2° lugar no concurso de dissertagdes apro-
vadas em 2020 do PPGI da UNIRIO, as atividades realizadas
durante o mestrado viabilizaram as seguintes publicagdes:

« Explorando o Ecossistema de Software de Jogos
Digitais no Municipio do Rio de Janeiro - Simpésio
Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames)

2018 (Qualis B1);

« Ecossistemas de Software e Jogos Digitais: Um Modelo
de Negocio para os Estidios Independentes Brasileiros
- Workshop de Teses e Dissertacdes em Sistemas de
Informacao (WTDSI) nos anais estendidos do SBSI 2019;

« Investigando a Elaboraciao de Narrativas em Jogos
Sérios - Simpdésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento
Digital (SBGames) 2019 (Qualis B1);

o Software Ecosystems and Digital Games: Understan-
ding the Financial Sustainability Aspect - International
Conference on Enterprise Information Systems (ICEIS)
2020 (Qualis A3);

o Modelagem de Negécio para Estidios Independen-
tes nos Ecossistemas de Software de Jogos Digi-
tais - Forum sobre Grandes Desafios de Pesquisa em
Computacdo em Jogos e Entretenimento no Brasil 2020-
2030 (GranDGamesBR) no SBGames 2020 (Qualis B1);
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e Business Model for Brazilian Independent Game Stu-
dios in Game Software Ecosystems - Trilha Principal do
SBSI 2021 (Qualis A4).

Ha também duas publica¢des em fase de submissdo para

dois periddicos:

o The Game Software Ecosystem: A Survey on the State
of the Practice in Brazil - Artigo que apresenta os 12
codigos e as andlises dos grupos de beneficios, problemas
e desafios do ECOSJD no Brasil;

e Building a Digital Game Studio: Mapping Business Mo-
deling Definitions and Techniques - Artigo que apresenta
os resultados do MSL.

GSECO-BM estd fundamentado em um SMS e em uma
pesquisa de opinido que envolveu 200 participantes de 23
dos 27 Estados do Brasil, além de uma avaliagdo com 15
especialistas em jogos. Como trabalho futuro desta pesquisa,
aponta-se a avaliacdo do resultado final (o artefato GSECO-
BM) em relacdo ao contexto nacional e aos diversos aspectos
que envolvem o ECOSJD. Destaca-se que foi planejada uma
avaliag@o sobre o uso pritico do modelo em um cendrio indus-
trial (ECOSJD no Estado do Rio de Janeiro). Entretanto, esta
avaliagdo em particular foi inviabilizada durante o periodo do
mestrado, devido a pandemia de COVID-19. Em contrapartida,
foi possivel identificar um conjunto de desafios relacionados a
modelagem de negécio no ECOSJD do Brasil. Na publicacdo
do GranDGamesBR, foi proposta uma agenda de pesquisa,
para a década 2020-2030, para a academia e industria de jogos
digitais do Brasil:

o Interoperabilidade e integracao de solucoes - Inves-
tigar formas de abordar os tipos de interoperabilidade
(sintdtica, semantica, pragmadtica e técnica) e integragdo
entre solucdes e tecnologias para o dominio de jogos
digitais em ecossistemas;

« Engenharia de software para jogos - Elaborar artefatos
(p.- ex.: modelos, técnicas, ferramentas) que apoiem a
producio de jogos e o relacionamento com consumidores,
tanto para arquitetura de plataforma como para produtos
de estudios independentes;

o Modelagem e analise de ecossistemas - Identificar a
rede de atores, seus papéis e relacionamentos ao longo
da cadeia produtiva de jogos digitais e elaborar estratégias
de analise a fim de beneficiar o ecossistema nacional;

o Gestao do conhecimento e complexidade - Estimular
estratégias e a geracdo de ferramentas para apoiar o
compartilhamento do conhecimento sobre projetos, opor-
tunidades, tecnologias, entre outros assuntos de interesse
do setor;

o Sustentabilidade da rede de producao - Adaptar ou
criar artefatos (p. ex.: modelos, frameworks, métodos)
sob as dimensdes de sustentabilidade (técnica, social,
ambiental, econdmica e individual) na modelagem de
negocio dos estidios.
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