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Abstract. Joining actors and artifacts through a common technological
platform has been the strategy used by large software companies, creating
software ecosystems (SECO). This approach also encompasses the field of
digital games. Focusing on the Brazilian scenario, this work aims to develop a
business model for digital games independent studios, using the concepts from
SECO research and practice. To do so, it is necessary to explore the Brazilian
scenario, mapping its characteristics and later creating a specialized business
model. Design Science Research (DSR) is used to support our research.

Resumo. Reunir atores e artefatos em uma plataforma tecnologica comum tem
sido a estratégia utilizada pelas grandes empresas de software, formando
ecossistemas de software (ECOS). Tal abordagem também engloba a darea de
jogos digitais. Focando no cenario brasileiro, este trabalho objetiva formular
um modelo de negocio para os estudios independentes de jogos digitais,
utilizando os conceitos de ECOS. Para tal, é necessario explorar o cendrio
brasileiro, definindo suas caracteristicas e, posteriormente, criar um modelo
de negocio especializado. Para apoiar o desenvolvimento da pesquisa, é
utilizada a abordagem Design Science Research (DSR).

1. Introducao

O desenvolvimento de um produto de software tnico vem sendo substituido por uma
estratégia onde multiplos softwares se integram por meio de uma plataforma tecnologica
[Santos 2017]. Tal abordagem esta relacionada ao conceito de Ecossistema de Software
(ECOS), que ¢ entendido como a intera¢do de um conjunto de atores sobre uma
plataforma tecnoldgica comum, tendo como principal caracteristica a participacao de
desenvolvedores externos a estrutura organizacional, resultando em varias solugdes ou
servigos de software [Bosch 2009].

Grandes empresas de software como Amazon, Apple, Google e Microsoft
lideram o desenvolvimento de ECOS [Santos et al. 2017]. Com o crescimento destas
redes, esta tematica vem emergindo como assunto de pesquisa [Lima et al. 2014]. ECOS
também esta em voga na academia brasileira, sendo abordado nos Grandes Desafios de
Pesquisa em Sistemas de Informacdo como uma 4rea importante para o tema
Interoperabilidade em Sistemas de Informacao [Boscarioli et al. 2017].



O relacionamento entre ECOS e jogos digitais ¢ sustentado por Santos [2017]
que afirma que “alguns elementos do processo de desenvolvimento de jogos [...] podem
ser destacados e evoluidos para o contexto de ECOS”. Berg [2015] adiciona o termo de
modelo de negocio para completar o cenario, argumentando que “como a industria de
games' é composta em grande parte por empresas de software, a perspectiva do ECOS
se encaixa bem como modelo do ambiente de negdcios |[...]".

2. Apresentacio do Problema

Com o advento dos ECOS, o mercado de software alterou seu funcionamento,
impactando diretamente no modelo de negocio dos atores da industria de jogos [Berg
2015]. O crescimento do setor de jogos digitais no Brasil [Sakuda e Fortin 2018]
acentua a necessidade de um modelo de negodcio focado para os estudios independentes
nascidos neste novo mercado. Uma consequéncia desta necessidade ¢ apontada pelo fato
das empresas de jogos digitais no Brasil possuirem pouco conhecimento sobre a
administracao de seus negocios [Sakuda e Fortin 2018].

Conforme visto em [Santos 2017], estudos sobre ECOS voltados para o dominio
de jogos e entretenimento digital ndo tém sido desenvolvidos de forma ampla, sendo
destacadas algumas necessidades, como: (1) a identificagdo de papéis e relacionamentos
no ECOS; e (2) a integracdo e extensdo de modelos de negdcios para apoiar o
desenvolvimento de jogos. Estes topicos académicos sdo tratados nesta pesquisa.

r

Para auxiliar na elabora¢do do projeto de pesquisa, ¢ utilizada a 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”
[Pimentel 2019]. A Figura 1 ilustra os elementos da DSR desta pesquisa, definindo de
forma sucinta os topicos gerais.

3. Proposta de Solucao

O objetivo ¢ elaborar um modelo de negécio focado nos estiidios independentes® de
jogos digitais do Brasil, utilizando os conceitos de ECOS como lente teoérica. Para
explorar o contexto, esta pesquisa ird se fundamentar em dois estudos: (1) no
mapeamento da estrutura e dos relacionamentos de modelos de negocio na indistria de
jogos digitais; e (2) na identificagdo dos problemas, desafios e beneficios emergentes,
tanto da industria como da academia, relacionados a area jogos digitais no Brasil.

O Quadro de Modelo de Negocio (QMN) e o mapeamento dos ECOS serdo
evoluidos para sistemas web:

1. Sistema de Levantamento dos ECOS de jogos digitais — conjunto de
questionarios fixos, objetivando a persisténcia de dados histéricos para a
industria e academia. Possibilitara a extracdo dos dados e emissao de relatérios;

2. Sistema do QMN para estudios independentes de jogos digitais — disponibilizara
um QMN, com foco na persisténcia das evolucdes. Servird como base para a
pesquisa e fornecera indices para industria, disponibilizando dados e relatérios.

1“Jogos” em inglés. Ndo sendo necessariamente vinculado ao conceito de Jogos Digitais.
2 Pequenos times organizados de forma independente, as vezes, ainda contam com publicadores, mas a criagdo e produ¢do sdo independentes e
criam jogos com fins de entretenimento [Bittencourt 2017].



CONTEXTO | ESTUDO DE CASO
Modelo de negocio para estudios independentes Experimento em dois cenarios: StartupRio e RING I
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funcionamento, estrutura, estratégia e contexto.
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ARTEFATO
QMN + modelo de negdcio especializados nos
estudios independentes de jogos digitais dos ECOS no
Brasil

CONJECTURAS TEORICAS \
- Os conceitos de ECOS auxiliam na compreensdo do cenario nacional
de jogos digitais;

- O modelo de negocio promove o conhecimento do mercado e do
negocio;

- O QMN aperfeigoou a elaboragdo e manutencdo das estratégias;

- Os dados disponibilizados (QMN e levantamentos dos ECOS)

AVALIACAO 1 auxiliam a indastria e a academia da area de JD do Brasil.
O artefato implementa o modelo de negocio /
corretamente? Operacionaliza as conjecturas? *
7} QUADRO TEORICO N
- Modelo de negécio: Ostwerwalder e Pigneur [2010];
ESTADO DA TECNICA - ECOS: Manikas [2016] e Lima [2014];

- Artigos cientificos sobre modelo de negécio para
jogos digitais;

- Tecnologias de gestdo de conteudos para o QMN e
levantamentos por pesquisa de opinido (survey).

- ECOS de jogos digitais: Santos [2017];

- Modelo de negécio no ECOS de jogos digitais: Berg [2015];

- Contexto brasileiro de jogos digitais: Xavier et al. [2018] e Sakuda e
Fortin [2018]. /

Figura 1. Mapeamentos dos elementos DSR, adaptado de [Pimentel et al. 2019]
4. Projeto de Avaliacdo da Solucao

Os possiveis cenarios-exemplos para o experimento sdo: Startup Rio® e RING*. Ambos
possuem atores que representam estiidios independentes de jogos digitais em formagao
ou formados recentemente, sendo potenciais entusiastas dos artefatos desta pesquisa.

Havera dois questionarios para validar a solugdo. O primeiro tragard a curva de
valor’ atual do processo de modelagem de negécio. Serd usada a Escala Likert, com
variacdo de 1 a 5 (de “Muito baixo” até¢ “Muito alto”) para avaliar cada conjectura
tedrica (Figura 1). Os estudios receberdo um coeficiente por hipotese, sendo a média
aritmética das questoes dividida pelo maior valor de cada resposta. Para a nova curva de
valor, sera feito um segundo questionario apos a aplicacdo do novo modelo. Ao final,
uma comparagdo entre as curvas de valor definird o grau de impacto do modelo.

5. Atividades realizadas

Em [Xavier et al. 2018], foi feito um estudo exploratorio sobre os ECOS de jogos
digitais atuantes no Municipio do Rio de Janeiro. Este estudo serd evoluido para
abranger os dados do II Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais [Sakuda e Fortin
2018], bem como dos levantamentos das associacdes regionais e de 6rgaos publicos. O
objetivo ¢ caracterizar a indUstria nacional pela visao de ECOS.

Um estudo em andamento trata da identificagdo dos problemas, desafios e
beneficios da industria e da academia de jogos digitais por meio de um mapeamento
sistematico da literatura. Este trabalho visa emergir topicos, com uso de Grounded
Theory, para caracterizar o cendrio nacional, servindo de base argumentativa para o
modelo de negdcio a ser desenvolvido.

3 Iniciativa publico-privada do Estado do Rio de Janeiro e parceiros para fomentar a cultura de empreendedorismo.
http://www.startuprio.rj.gov.br/

4 Grupo de Desenvolvedores de Jogos Digitais do Estado do Rio de Janeiro. https://www.facebook.com/encontroring/
5 Representagdo grafica da variagdo de um ou vérios atributos quantificaveis.
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6. Consideracoes finais

Este trabalho apresentou um projeto de pesquisa para a elaboracdo de um novo modelo
de negocio focado nos estudios independentes de jogos digitais do Brasil apoiado pela
visdo de ECOS. O objetivo geral € contribuir para a academia e industria ligadas a area
de jogos digitais no Brasil, fornecendo bases de informagdes relevantes ¢ uma nova
perspectiva interligando os conceitos de modelo de negdcio, ECOS e jogos digitais.

Como limitagdes e riscos, ¢ possivel citar: (1) o mercado de jogos digitais no
Brasil tem alto indice de informalidade [Xavier et al. 2018], dificultando o acesso a
informacdes de fontes confiaveis; (2) os estudos de base e a valida¢do necessitam de
interagdo constante ¢ ampla, sendo uma dependéncia de alto risco; e (3) a politica de
dados abertos dos sistemas necessita de apoio juridico.

Acredita-se que os resultados desta pesquisa serdo de grande importancia tanto
para a academia quanto para a industria, agregando valor para estes setores
complementares e de grande importancia para o crescimento nacional.
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