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Abstract—O setor de jogos esta em constante crescimento. Os
novos atores que surgem, em grande parte, sio desenvolvedores
que se agrupam com profissionais de diversas areas para formar
estiidios independentes. Este movimento resultou em uma quan-
tidade exponencial de novos produtos e algumas das grandes
empresas de jogos adotaram uma estratégia diferenciada para
gerarem valor neste cenario. Isso propiciou o desenvolvimento
de plataformas tecnoldgicas comuns, onde os atores integram
seus produtos, o que tem sido explorado com o conceito de
Ecossistemas de Software (ECOS). A concorréncia entre os
atores, as mudancas e evolucoes tecnologicas e a necessidade
de producio agil e de qualidade em virtude das demandas do
mercado consumidor trazem desafios aos estidios independentes
com relacdo ao planejamento de seus negocios. Nesse sentido,
este artigo possui o objetivo de apresentar um grande desafio
a area de jogos e entretenimento digital, mais especificamente
relacionado a elaboracio de uma modelagem de negocio para
estidios independentes que atuam em ECOS de jogos digitais.

Palavras-chave—jogos digitais, modelagem de negocio, ecossis-
temas de software, interacio academia-industria

I. INTRODUCAO

O encurtamento da distdncia entre os atores de mercado,
ocasionado pelo advento da Internet, resultou em novas opor-
tunidades de negdcio e no surgimento de intimeras solugdes de
software para atender a estas demandas. Como consequéncia
de um mercado cada vez mais integrado com as solucdes dig-
itais, uma forma diferenciada para entender o funcionamento
dos negdécios ganhou destaque ainda na década de 1990: a
modelagem de negdcio.

No entanto, apds algumas décadas, com o crescimento da
rede de atores e produtos na indudstria de software, uma es-
tratégia diferenciada surgiu. O desenvolvimento de um produto
de software dinico vem sendo substituido por uma abordagem
colaborativa, em que multiplas solu¢des se integram por meio
de uma plataforma tecnoldgica comum [3]. Esta estratégia esta
relacionada ao conceito de Ecossistema de Software (ECOS).
O surgimento dos ECOS transformou novamente a forma pela
qual muitas empresas planejam e executam suas atividades.
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A histéria da inddstria de jogos € um exemplo de como
mudangas na industria de software impactam os modelos dos
negdcios dos atores de um setor [4]. A trajetéria de jogos
baseados em tecnologias digitais se originou com a criacio
do primeiro jogo de computador e primeiro console de video-
game na década de 1950 [14]. O setor se apropriou de
diversas tecnologias e o surgimentos dos ECOS aprofundou
o relacionamento com a industria de software [19].

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 [20]. A demanda aquecida pelos jo-
gos digitais também possibilitou o surgimento de plataformas
exclusivas para esta categoria, sendo algumas delas com foco
na distribuicao (e.g., Xbox Live, Playstation Network, Steam
e Nintendo Store) e outras voltadas para o desenvolvimento
(e.g., Unity e Unreal).

Os novos atores que surgem nos ECOS sdo em sua grande
parte desenvolvedores que se agrupam e formam os estidios
independentes. Os estidios independentes podem ser carac-
terizados como um grupo de atores que nido possuem uma
conexdo formal com os detentores das grandes plataformas
de distribuicdo e que também ndo recebem financiamento de
grandes atores para o desenvolvimento de projetos [16].

Alguns estudos académicos [12, 13, 17] e relatérios do
mercado nacional [7, 16] reportam dificuldades no geren-
ciamento e manutencdo dos negdcios de jogos digitais. A
multidisciplinaridade necessdria para estes negdcios aumenta
a complexidade para uma gestdo eficiente e “enxuta” dos
estudios independentes. Tais dificuldades reforcam o desafio
da modelagem de negdcio realizada por estes atores que
estdo imersos nos ECOS de jogos digitais. Uma agenda
unificada, que possibilite a participag@o colaborativa e a unido
de esforgos das diversas dreas envolvidas na producio e gestao,
pode proporcionar o crescimento dos negdcios dos atores e,
consequentemente, do cendrio nacional.
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II. ENTENDENDO O CONTEXTO
A. Ecossistema de Software

O termo possui diversas definicdes na literatura [8, 11].
De forma sucinta, um ECOS pode ser entendido como a
interacdo de softwares e atores sobre uma plataforma tec-
nolégica comum, que resulta em um conjunto de contribui¢cdes
e influéncias diretas ou indiretas no ecossistema [11]. Um
ECOS pode ser dividido em trés dimensdes [3]:

o Técnica ou arquitetural — aborda o ciclo de vida, recursos

técnicos e arquitetura da plataforma tecnoldgica comum;

e Negdcio ou transacional — relacionada ao fluxo de con-

hecimento, explorando questdes sobre artefatos, recursos
e informacdes por meio da visdo de negécio; e

e Social — relacionada as partes interessadas, explorando

como a rede de atores interage para atingir seus objetivos.

Por sua vez, um ator € entendido como qualquer interessado
(e.g., estidio independente, usudrio final, desenvolvedor) e
pode exercer vdrios papéis no ecossistema [10]. Os estidios
independentes desempenham o papel de atores externos, mais
especificadamente desenvolvedores externos, pois promovem
o ECOS e seus produtos, propondo solugdes sem possuir
vinculo formal com o proprietdrio da plataforma tecnoldgica.
Os proprietérios das plataformas de ECOS (e.g., GooglePlay e
PlayStation Network) se enquadram no papel de organizagdo
central, visto que representam a entidade de influéncia domi-

nante e responsdvel pela sustentabilidade do ecossistema’.

B. Modelagem de negocio

N

Devido a utilizagdo do termo para diversos propdsitos na
literatura [22], Pateli and Giaglis [15] propéem um framework
dividido em seis sub-dominios para organizar os estudos que
envolvem o campo dos modelos de negdcio:

o Defini¢des - definicdo do objetivo, do escopo e dos

elementos primarios;

o Componentes - definicdo segregada em componentes;

o Taxonomias - categorizacdes de modelos de negdcio;

e Modelos conceituais - descri¢do das relagdes entre com-
ponentes de forma abstrata e racional;

e Métodos e ferramentas de design - métodos, linguas,
normas e software para automatizar a concepcao do
modelo;

« Fatores de adog¢ao - investigagao sobre fatores que afetam
a ado¢do dos modelos;

o Metodologias de mudanga - descricdo de etapas e de
acdes para alterar os modelos ao longo do tempo; e

e Modelos de avaliagdo - critérios de avaliacdo ou melhores
praticas na implementacdo de um modelo.

Um ponto importante estd nas fronteiras com outras dreas
de conhecimento. Alguns estudos apontam uma relagdo entre a
modelagem de negdcio e a estratégia de negdcio, porém estes
sdo dois conceitos distintos [1, 5, 22]. A estratégia pode ser
entendida como as escolhas pelas quais a empresa compete

!Capacidade do ecossistema em aumentar ou manter sua comunidade ao
longo do tempo, garantindo a sobrevivéncia a mudancas tecnoldgicas, novos
produtos, concorrentes, usudrios e ataques/sabotagens [6].
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no mercado [5]. Em outras palavras, a modelagem de negdcio
impacta e € impactada pelas decisdes estratégicas de negdcio.
Ha também uma relagdo com a modelagem de processos de
negdcio, que visa especificar acdes e/ou atividades de execucdo
do negécio. Por fim, é possivel entender que a modelagem
de negdcio faz a ligacdo entre a modelagem da estratégia e
a modelagem de processo de negdécio, sendo um elemento
intermedidrio [1, 22], conforme ilustrado na Fig. 1.

Natureza da informagdo
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Modelo de negdcio
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Modelo de processo
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Fig. 1. Camadas de negdcios digitais, traduzido e adaptado de [1].

III. DEFINICAO DO GRANDE DESAFIO EM JOGOS

O desafio da modelagem de negdcio para os estidios inde-
pendentes nos ECOS de jogos digitais pode ser desmembrado
em duas abordagens principais: (1) adocdo da perspectiva
e conceitos de ECOS pelo setor de jogos digitais e (2)
elaboracdo de modelos de negdcio para o contexto nacional.
A perspectiva de ECOS visa aproximar os jogos digitais de
conceitos e praticas da indudstria de software, auxiliando no
entendimento e apropriacdo de dindmicas em que o setor estd
imerso. Por sua vez, a modelagem de negdcio é a drea do
conhecimento responsdvel por auxiliar na ‘“navegacdo” dos
atores no ambiente de ECOS.

Na literatura de ECOS, alguns estudos destacam desafios
que possuem sinergia com os jogos digitais [2, 6, 9, 18]. Ha
também os censos nacionais da industria [7, 16] e artigos
académicos relacionados a jogos digitais [4, 17, 20, 21]
que elencam problemas e desafios especificos do setor no
Brasil. A Tabela I apresenta uma consolidacdo destes desafios
relacionados as dimensdes de ECOS para a préxima década.
Nao hd prioridade ou ordenagdo dos desafios propostos, ou
seja, eles podem ser investigados separadamente e em paralelo.

O desafio da interoperabilidade e integracao de solucoes
envolve tépicos como a geréncia de configuragdo, reutilizacdo
de conhecimento, padrdes de comunicagdo, extensibilidade,
portabilidade, desenvolvimento multiplataforma e retrocom-
patibilidade para compor solu¢des de jogos digitais [17].
Os jogos se integram com diversas funcdes e solugdes das
plataformas e de atores externos para delegar atividades do
negdcio e extensdes dos produtos, como pagamentos, mapa de
localizagdo, login, persisténcia de dados nas nuvens, entre out-
ras. Porém, estas integragdes possuem desafios que podem ser
explorados visando a extracdo de valor para os clientes, sendo
um tdpico a ser aprofundado na modelagem dos negdcios.

Por sua vez, o desafio da engenharia de software para
jogos visa cobrir aspectos de pré-producdo, producdo e pds-
producdo, como a captura e extracdo de dados e feedback dos
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Tabela I
DESAFIOS DA MODELAGEM DE NEGOCIO PARA ESTUDIOS INDEPENDENTES NOS ECOS DE JOGOS DIGITAIS

ID Desafio Dimensao Descri¢ao

1 Interoperabilidade e  Técnica e Investigar formas de abordar os tipos de interoperabilidade (sintdtica, seméntica, pragmadtica e técnica)
integracdo de solugdes  Negdcio e integrac@o entre solugdes e tecnologias para o dominio de jogos digitais.

2 Engenharia de soft- Técnica e Elaborar artefatos (e.g., modelos, técnicas, ferramentas) que apoiem a produgdo de jogos e o relaciona-
ware para jogos Social mento com consumidores, tanto para arquitetura de plataforma como para produtos de estidios.

3 Modelagem e andlise  Negdcio e Identificar a rede de atores, seus papéis e relacionamentos ao longo da cadeia produtiva de jogos digitais
de ecossistemas Social e elaborar estratégias de andlise visando beneficiar o ecossistema nacional.

4  Gestdo do conheci- Técnica, Social  Estimular estratégias e a geragdo de ferramentas para apoiar o compartilhamento do conhecimento sobre
mento e complexidade e Negdcio projetos, oportunidades, tecnologias, entre outros assuntos de interesse do setor.

5  Sustentabilidade da  Negdcio e Adaptar ou criar artefatos (e.g., modelos, frameworks, métodos) sob as dimensdes de sustentabilidade
rede de produgdo Social (técnica, social, ambiental, econdmica e individual) na modelagem de negdcio dos estudios.

usudrios, gerenciamento de versoes, certificacdo de solugdes,
padrdes de design, teste automatizado e modelos de ciclos de
desenvolvimento [2, 7, 16, 17, 18]. Uma das problematicas dos
estiudios independentes estd no relacionamento inicial com os
consumidores e a sua fidelizagao a longo prazo. Dessa forma,
o desafio surge devido ao grau de incerteza dos estidios em
se manter com a receita advinda dos jogos e com o baixo
investimento financeiro inicial. A necessidade de sucesso dos
produtos se torna fundamental, sendo este aspecto traduzido
na conversdo do potencial de mercado em consumidores. Para
amenizar este risco, € necessario ter o consumidor como o
principal alvo na modelagem do negdcio.

A modelagem e analise de ecossistemas envolve a
identificagdo dos atores, papéis, relacionamentos, nivel de
influéncia e a caracterizagdo de ECOS especificos de jogos
digitais (e.g., jogos para educacdo e saude) [4, 6, 17, 20].
A identificagdo da cadeia de producdo é fundamental para o
fortalecimento do cendrio nacional e para a modelagem de
negdcio dos estudios independentes. Tal mapeamento possibil-
itard a manutengdo dos desafios, a integracdo entre os estidios
e a elaboracdo de estratégias junto a grandes atores (e.g.,
governos, investidores, donos de plataformas) que estariam
inalcangdveis para os estidios independentes.

A gestao do conhecimento e complexidade objetiva o
estimulo a interacao social a fim de possibilitar a disseminacao
do conhecimento acerca de metodologias, ferramentas, cursos
profissionais, eventos, workshops e suporte a infraestruturas
para troca de conhecimentos de produgao e gestao [6, 16, 17].
O foco estd na construcdo de artefatos que apoiem a tais
artefatos, incluindo infraestrutura e canais para o relaciona-
mento entre os diferentes atores.

Por fim, a sustentabilidade da rede de produciao aborda
aspectos como lucro, concorréncia, captacdo de negocios,
portfélio de produtos, métricas e indicadores de desempenho,
identificacdo de nichos, impostos, taxas € acesso a recursos
financeiros. A sustentabilidade € considerada um aspecto
basico da dimensdo de negdcios e um elemento critico para
a organizacdo central do ECOS [3]. Neste sentido, essas
organizacdes devem estar atentas a manutencdo e ao cresci-
mento das comunidades de seus ecossistemas, sendo a sus-
tentabilidade dos atores um fator crucial para ECOS e um
desafio destacado em alguns estudos [7, 16, 21].
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IV. CONSIDERACOES FINAIS

Como sugestdo de abordagem evolutiva para o grande
desafio proposto, buscou-se identificar, a partir de relatérios
de mercado [7, 16], os beneficios a serem mantidos e/ou
melhorados. Os principais beneficios do mercado atual sdo
o (1) networking e o (2) compartilhamento de conhecimento
entre os atores. Desta forma, as primeiras etapas do grande
desafio a serem abordadas sdo a modelagem e analise de
ecossistemas e a gestio do conhecimento e complexidade.
Além de estarem alinhados com o momento atual do setor no
Brasil, esforcos sobre esses desafios permitirdo a disseminagao
e, possivelmente, a adocdo dos conceitos de ECOS, o que
servird de base para a segunda etapa do grande desafio, i.e., a
elaboracdo de modelos de negdcio para o contexto nacional.

Por sua vez, com base nos problemas identificados na
academia e na industria [4, 17, 20, 21], os desafios seguintes
direcionam o aprofundamento da modelagem de negdcio:
comecgar com interoperabilidade e integracao de solucdes,
seguir com engenharia de software para jogos e, por fim,
enderecar sustentabilidade da rede de producio. Para estes
desafios, é necessdria a apropriacdo dos sub-dominios de
modelagem de negécios (ver Subsecdo II-B). Na Tabela II,
é apresentada uma visdo para o acompanhamento e evolucio
de cada desafio em um periodo de 10 anos (2020-2030).

Para verificar a evolucdo de forma controlada e gradual,
novos censos da inddstria e mapeamentos da literatura rela-
cionados a jogos digitais sdo necessdrios. Espera-se que este
grande desafio possa contribuir para o crescimento do ECOS
nacional de jogos digitais.
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