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Resumo

Nos dltimos anos, um mercado que vem crescendo cada vez mais, principalmente apos a
pandemia da Covid-19, é o mercado de jogos digitais, o qual é uma das industrias que
mais se destaca no mercado internacional em termos lucrativos. Nesse cenario, surgem as
plataformas de jogos digitais que concentram grande parte das informacoes do mercado de
jogos bem como registros de interacoes de jogadores. No entanto, algumas plataformas
nao tem um repositério estruturado e organizado de dados para facilitar pesquisas e
investimentos para melhorias. Por exemplo, diferente da plataforma de jogos Steam, a
Epic Games Store nao possui uma API publica. Dessa forma, este trabalho tem como
objetivo construir um dataset que contenha informacoes de todos os jogos disponiveis na
Epic Games, informacoes de suas redes sociais e avaliacoes realizadas por jogadores. Para
que isso seja possivel, scripts que utilizam o método de webscraping foram implementados
para coleta de dados diretamente no site da loja da Epic Games, das contas de jogos no
Twitter e de seus respectivos tweets por meio da API do Twitter, bem como das avalia¢oes
através da API do OpenCritic. O dataset construido conta com 915 jogos, 17.584 avaliagoes
e quase 1 milhao de tweets e os resultados da analise mostram que os 5 géneros mais
presentes na Epic Games sdo Acdo, Aventura, Indie, Unico jogador e RPG. Além disso,
a média de preco dos jogos é R$ 23,23 e 95% dos jogos tem prego menor ou igual a R$
60,00, o que mostra que os jogos tem pregos bastante acessiveis para os jogadores. Também
foi possivel identificar que uma pequena parcela das contas de jogos (somente 2%) no
Twitter possuem mais do que 1 milhao de seguidores. Essas contas concentram a maioria
do engajamento dos usudrios (jogadores). Como exemplo, um jogo bastante conhecido é
o Fortnite que apresenta mais seguidores em sua conta no Twitter, contém cerca de 15
milhoes de seguidores, além disso, é o jogo que mais lucrativo da empresa. Por fim, a Epic
Games ainda é nova no mercado em relacao a Steam e Origin, apesar disso, este trabalho
mostra que ha um crescimento da plataforma ano apdés ano e contribui com um dataset

estruturado e organizada que visa colaborar com possiveis pesquisas futuras.

Palavras-chaves: Jogos Digitais. Plataforma de Jogos. Epic Games. Webscraping. Dataset.



Abstract

In recent years, a market that has been growing more and more, especially after the
Covid-19 pandemic, is the digital games market, which is one of the industries that most
stands out in the international market in terms of profit. In this scenario, digital gaming
platforms emerge, which concentrate much of the information on the gaming market, as
well as records of player interactions. However, some platforms do not have a structured
and organized data repository to facilitate research and investments for improvements.
For example, unlike the Steam gaming platform, the Epic Games Store does not have a
public API. Thus, this work aims to build a dataset that contains information from all
games available at Epic Games, information from their social networks and evaluations
made by players. To make this possible, scripts that use the webscraping method were
implemented to collect data directly on the Epic Games store website, from game accounts
on Twitter and their respective tweets through the Twitter API, as well as from ratings
through the OpenCritic API. The built dataset has 915 games, 17,584 ratings and almost
1 million tweets and the analysis results show that the 5 most present genres in Epic
Games are Action, Adventure, Indie, Single player and RPG. Furthermore, the average
price of the games is R$23.23 and 95% of the games are priced less than or equal to
R$60.00, which shows that the games have very affordable prices for players. It was also
possible to identify that a small portion of gaming accounts (only 2%) on Twitter have
more than 1 million followers. These accounts account for the majority of user (player)
engagement. As an example, a well-known game is Fortnite, which has more followers on
its Twitter account, has around 15 million followers, and is the company’s most profitable
game. Finally, Epic Games is still new to the market in relation to Steam and Origin,
despite this, this work shows that there is a growth of the platform year after year and
contributes with a structured and organized dataset that aims to collaborate with possible

future research.

Key-words: Digital Games. Gaming Platform. Epic Games. Webccraping. Dataset.



Lista de ilustracoes

Figura 1 — Perfil Epic Games Store no Twitter.. . . . . . . .. ... .. ... ... 29
Figura 2 — Visao geral sobre Fortnite no OpenCritic. . . . . .. .. ... .. ... 30
Figura 3 — Selos de classificagdo OpenCritic. . . . . . . . . .. ... .. ... ... 30
Figura 4 — Ciclo de vida de um Big Data. . . . . . ... .. ... ... ... .... 33
Figura 5 — Mapa do site Epic Games Store. . . . . . . . . . .. .. .. ... .. .. 48
Figura 6 — Secgdo inicial. . . . . . . . .. . 49
Figura 7 — Jogos em promocao. . . . . . . . . . ..o 50
Figura 8 — Jogos gratuitos. . . . . . . . . ... Lo 50
Figura 9 — Novos lancamentos. . . . . . . . . .. .. ... L oo 51
Figura 10 — Mais vendidos. . . . . . . . . . . .. 52
Figura 11 — Lancamentos em breve. . . . . . . . .. .. .. ... ... ... ..., 53
Figura 12 — Atualizados recentemente. . . . . . . . . . . ... ... ... 54
Figura 13 — Novos na Epic Games. . . . . . . . . ... ... ... ... .. ..... 54
Figura 14 — Mais populares. . . . . . . . . . . ... 55
Figura 15 — Modelo entidade relacionamento dos Scripts. . . . . . . . .. .. .. .. 61
Figura 16 — Fluxograma dos Scripts para coleta de dados. . . . . . . ... .. ... 64
Figura 17 — Top 10 quantidade de jogos por género. . . . . . . . . . . .. ... ... 69
Figura 18 — Top 10 quantidade de jogos por empresa desenvolvedora. . . . . . . . . 70
Figura 19 — Distribuicao acumulada de precos e quantidade de jogos por preco. . . 71
Figura 20 — Quantidade de criticas por empresa. . . . . . . . . . .. .. ... ... 72
Figura 21 — Frequéncia de criticas por ano. . . . . . . . .. .. .. ... ...... 73
Figura 22 — Criticas por empresa e probabilidade acumulada das avaliagoes. . . . . 73
Figura 23 — Quantidade de jogos por rede social. . . . . . . .. ... ... ... .. 74
Figura 24 — Quantidade de seguidores por conta no Twitter . . . . . . ... .. .. 75
Figura 25 — Distribuicao de sequindo e sequidores. . . . . . . . . . .. .. ... ... 76
Figura 26 — CCDFs de sequindo e sequidores. . . . . . . . . . . . .. .. ... ... 76
Figura 27 — Frequéncia de tweets por ano. . . . . . . . . . ... ... ... 7
Figura 28 — Distribuicao de curtidas. . . . . . . . .. ... oL 78
Figura 29 — Distribuicao de respostas. . . . . . . . . . . ... ... 78
Figura 30 — Distribuicao de retweets. . . . . . . . . . . ... L. 79

Figura 31 — Distribuicao de citagoes. . . . . . . . . . ... 79



Lista de tabelas

Tabela 1 — Resumo dos trabalhos relacionados. . . . . . . . . ... ... .. .... 43
Tabela 2 — Games . . . . . . . . . . . 56
Tabela 3 — Hardware necessario. . . . . . . . . . . . . . . . . 57
Tabela 4 — Social Networks. . . . . . . . . . . . ... .. ... 57
Tabela 5 — Twitter Accounts . . . . . . . . . . . . ... 58
Tabela 6 — Tweets . . . . . . . . . . . . e 59
Tabela 7 — OpenCritic . . . . . . . .. . 60
Tabela 8 — Tabela quantidade de registros por entidade . . . . . . ... ... ... 65
Tabela 9 — Tabela sumarizacao . . . . . . . . . . . . ... 66
Tabela 10 — Continuacao tabela sumarizagdo . . . . . . . . . . . .. .. ... ... 67
Tabela 11 — Matriz de Correlagao de Pearson . . . . . . .. .. ... .. ... ... 68

Tabela 12 — Matriz de Correlagdo de Spearman . . . . . . . . . . .. ... .. ... 68



1.1
1.2
1.3
1.4
1.5

2.1

2.1.1
2.1.2
2.2

221
2.2.2
2.2.3
224
2.2.5
2.3

23.1
2.3.2
2.4

24.1
24.2
243
244
2.5

25.1
252
253
254
255
2.6

3.1
3.1.1

Sumario

INTRODUCAO . . . .. ittt e e e et e et e et e 14
Motivacao e Justificativa . . . . . . . .. ... 15
Definicao do Problema . . . . . ... . ... .. ... .. ... 15
Objetivo Geral e Especificos . . . . ... ... ... ... .. ..... 16
Resultados e Contribuicdées . . . . . . . . .. .. ... .. ....... 17
Estrutura da Monografia . . . . . . . ... ... 18
FUNDAMENTACAO TEORICA . .. .. .. ... iiin. .. 19
Jogos Online . . . . . .. . ... 19
Evolucdo dos Jogos Online . . . . . . ... . ... ... L. 19
Tipos e Géneros de Jogos Digitais . . . . . .. .. .. ... .. ... .. 20
Plataformas de Jogos Digitais . . . . . . . ... ... ... .. .... 22
Plataforma Epic Games Store . . . . . . . . .. ... ... ... 23
Plataforma Steam . . . . . . . .. ... 24
Plataforma Origin . . . . . . . . . . . . . 25
APIs para Coleta de Dados de Jogos de Plataformas Digitais . . . . . . . . 26
Caracterizacdo de Usuarios de Plataformas de Jogos Digitais . . . . . . . . 27
Plataformas Utilizadas . . . . . . .. ... ... .. ... ........ 28
Twitter . . . . o 28
OpenCritic . . . . . . . . 29
Conceitos e Definicées de Dataset . . . . . . ... ... ... ..... 30
Terminologia utilizada . . . . . . . . ... oo 31
Processo de coletadedados . . . . . . . ... ... 31
Pré-processamento e filtragem dedados . . . . . . . .. ... ... .. 32
Importancia da construcdo de um conjunto de dados . . . . . . .. .. .. 33
Trabalhos Relacionados . . . . . . . ... ... ... .......... 34
Plataforma de Jogos Steam . . . . . . . ... ... ... ... 34
Dataset de Motores de Jogo Open-Source . . . . . . . . .. .. ... ... 36
Rede Social do Youtube . . . . . . . ... 37
Dataset de Musicas Online . . . . . . . . .. ... ... ... ....... 39
Dataset YouTube-8M . . . . . . . . . . .. 40
Consideracoes Finais . . . . . . . . ... ... ... L. 44
DESENVOLVIMENTO . . ... . ... . i ittt it e 46
Plataforma da Epic Games . . . . . . . . ... ... ... . ...... 46

Recomendacdes de Jogos . . . . . . . . ... 46



3.2
3.2.1
3.2.2
3.2.3
3.2.4
3.25
3.2.6
3.3
3.4

4.1

41.1
4.1.2
4.2

421
422
423
424
425

5.1
5.2
5.3

A.l
A.2
A.2.1
A.2.2
A.2.3

Dicionariode Dados . . . . . . . . . . .. ... ... L. 55
Tabelade Jogos . . . . . . . L 55
Tabela de Hardware Necessario . . . . . . . . . . . ... ... ... .... 56
Tabela de Redes Sociais . . . . . . . . .. ... 57
Tabela de Contas no Twitter . . . . . . . . . ... ... ... ....... 58
Tabelade Tweets . . . . . . . . . . . . . 59
Tabela de Avaliacdes dos Jogos . . . . . . . . . ... .. 59
Modelo Entidade Relacionamento . . . . . . . . . ... ... ... .. 61
Fluxograma dos Scripts para Coletade Dados . . . . . . . . .. . .. 62
RESULTADOS . . . . . . . e e e e e e e e e e e 65
Analise Preliminar . . . . . . . . .. ... 65
Sumarizacdo Estatistica. . . . . . . . . ... 65
Andlise de Correlacao . . . . . . . . .. 67
Analise Exploratériados Dados . . . . . . . .. .. ... ... ..... 68
Entidade Jogos . . . . . . . L 69
Entidade OpenCritic . . . . . . . . . . . ... 71
Entidade Redes Sociais . . . . . . . . . ... ... L 74
Entidade Contas no Twitter . . . . . . . . . .. .. ... ... ...... 74
Entidade Tweets . . . . . . . . . . ... 76
CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS . ... ......... 81
Limitacdes do Trabalho . . . . . . . . . ... ... ... .. ..., 82
Contribuicdes . . . . . . .. ..o 82
Trabalhos Futuros . . . . . . . . ... ... ... ... ........ 83
REFERENCIAS . . . . . . . e 84
ANEXOS 88
ANEXO A-CODIGO FONTE . . ... ... uvuunnnn. 89

Esse anexo contém a documentacao do codigo fonte do trabalho,

aqui serda demonstrado como o algoritmo de construcao do dataset

funciona.
Arquivo principal . . . . . ... 89
Médulo de Jogos . . . . . . . . ... 89
Repositério dos jogos . . . . . . . . ... 95
Buscando Redes Sociais . . . . . ... ... 95

Salvando Redes Sociais . . . . . . . . . 97



A.2.4
A3

A.3.1
A4

A.4.1
A.4.2
A.4.3

Buscando hardware necessario . . . . . .. . ... oL 99
Médulo de Avaliacées . . . . . . ... ..o 103
Repositério das avaliacées . . . . . . . . . ..o 107
Médulo do Twitter . . . . . . . . . .. ... 107
Repositério de Contas no Twitter . . . . . . .. .. ... ... ... ... 110
Buscando dados dos tweets . . . . . . . .. ... L 112
Repositério dos Tweets . . . . . . . . . . . . ... .. 116

Indice . . . . v e e e e e e e e 118



14

1 Introducao

Na década de 80, livros e artigos voltados para o tema de video games eram
primordialmente focados no publico jovem (NYITRAY, 2019). Em torno desse tema,
havia interesse de diversas areas intelectuais como a ciéncia da computacao, as artes, a
humanidade e ciéncias sociais. Sendo assim, cada area contribuiu para a experiéncia do
jogo e ¢é valido que os jogos sejam estudados devido ao seu impacto na sociedade e na
histéria cultural (NYITRAY, 2019). Ainda no trabalho apresentado por Nyitray (2019),
algumas estatisticas sobre o impacto dos videogames na sociedade estadunidense sao
apresentadas. Sendo assim, estima-se que 60% dos norte americanos jogam videogames
e/ou jogos de computador diariamente; 70% dos jogadores tém 18 anos ou mais, sendo
que a idade média ¢é 34 anos. Em termos financeiros, apenas 2017 foi estimado um valor

de US$ 36 bilhoes gastos em jogos.

Trazendo para o cenario dos dias atuais, a industria de jogos continua crescendo
bastante, é detentora de uma receita estimada de mais de 151 bilhoes de délares e é vista
hoje mais do que um negocio de entretenimento. Atrelado ao crescimento das tecnologias
e a popularidade dos jogos, os jogos online contemplam jogadores de todas as idades e
nao mais focados somente no publico jovem. Dessa forma, entender o perfil do jogador se

tornou ainda mais relevante nos campos académicos e industriais (ZHAO et al., 2020).

A popularidade dos jogos esta atrelada ao avango das tecnologias e, para que os
jogos possam cada vez mais melhorar o seu desempenho e, em alguns casos, se aproximar
da realidade, o hardware utilizado precisa acompanhar esse processo de evolucao. De
acordo com Brownsword (2009), hé 30 anos o hardware de videogame disponivel era de
um simples processador de de 8 bits, alguma logica de exibicao dedicada e poucos KBytes
de memoria. Atualmente, as empresas estao utilizando toda tecnologia de um computador
para aplicar nos jogos digitais, dessa forma, é possivel jogar em celulares, computadores e

consoles mantendo uma alta performance (LIMA et al., 2022).

Nos tdltimos anos, os avancgos das tecnologias de informacao e comunicacao tém
melhorado a infraestrutura da Internet permitindo diversos tipos de servicos tais como
as plataformas de musica online (LastFM e Spotify), as plataformas de comunicagao
(WhatsApp e Telegram), streaming de video (Netflix, Amazon Prime e Disney+) e, inclusive,
plataforma de jogos digitais (e.g., Steam, Origin, Blizard e Epic Games). Além disso,
aplicativos de voz sobre IP como Discord com recursos de comunicagao para comunidades
de jogos e plataforma de compra de jogos vem ganhando cada vez mais usudrios. E
importante ressaltar que, depois da industria bélica, a industria de jogos é a que mais se

destaca no mercado internacional em termos lucrativos (O’NEILL et al., 2016).
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1.1 Motivacdo e Justificativa

A qualidade dos servicos online vem incentivando os usuarios a se socializarem
cada vez mais no ciberespaco. Consequentemente, isso leva a uma quantidade massiva de
dados pessoais serem registrados nesse ambiente virtual e atrai ainda mais o interesse e a
atencao das grandes empresas pela compreensao do comportamento de usuérios online.
Esse cenéario abre um amplo espaco para as areas de analise de midias sociais online,
recuperacao da informacao, sistemas de recomendacao e sistemas de busca online. Por
exemplo, O’Neill et al. (2016) utilizou o conceito de webscraping para coletar e analisar
dados da API da plataforma de jogos digitais da Steam. Eles conseguiram examinar o
comportamento dos jogadores nas dimensoes sociais, tempo de jogo, propriedade do jogo,
afinidade de género e despesas monetarias. Além da API utilizada, as informagoes foram
coletadas de féruns e redes sociais relacionadas a Steam. Essas informacoes possibilitam a
realizacao de andlise de sentimentos dos usuarios, que tem o objetivo de compreender o
comportamento social e a opinido dos usuarios (COOPER et al., 2007), bem como também
realizar a andlise da trajetoria dos usuarios para melhoria dos servicos para o usudrio
final. Ademais, as informacoes disponiveis também tornam vidveis a recomendacao de
jogos de forma personalizada na inten¢ao de melhorar o engajamento dos jogadores e,

consequentemente, aumentar as vendas de jogos nas plataformas.

O mercado de jogos digitais tem se mostrado com maior destaque dentre as
industrias criativas e culturais, tanto em termos financeiros quanto em perspectiva de
crescimento para os préoximos anos. Em relagdo ao faturamento, o mercado de jogos

eletronicos ja ultrapassa as industrias de misica e cinema juntos (AMELIO, 2018).

A Epic Games, uma das maiores plataformas de jogos digitais do mundo, esta
revolucionando a industria do entretenimento, principalmente a forma com que jogadores e
desenvolvedores criam, publicam e consomem experiéncia de jogos. Essa empresa é pioneira
no desenvolvimento de um ecossistema digital que dispoe da infraestrutura e servigos
necessarios para jogos em grande escala como o Fortnite (EPAM, 2021). O ntmero de
usudrios ativos aumentou em 192%, o que gerou aumento nas compras pela plataforma
Epic Games Store totalizando mais de US$ 700 milhdes em 2020, no qual os jogos de
terceiros representam 37% desse valor (GAMES, 2021b).

1.2 Definicao do Problema

De acordo com KOTLER (2000), as pessoas modelam suas expectativas de acordo
com informagoes coletadas ao seu redor, seja de comentarios de amigos, vendedores ou até
mesmo pesquisas na Internet. Por exemplo, quanto maior a diferenca entre expectativa e
desempenho, maior é a insatisfagdo de um consumidor de jogos eletronicos. Dessa forma,

obter informacgoes sobre um determinado jogo de forma mais assertiva possivel que esteja
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alinhado aos gostos do usuario é de suma importancia para a satisfacdo de compra em

uma loja da plataforma de jogos.

A plataforma de jogos digitais da Steam disponibiliza uma API que contém dados
de usuérios e jogos a qual contém mais de 108 milhdes de contas de usuarios e mais de
1 milh&o de jogos (O’NEILL et al., 2016). Por sua vez, a Epic Games, outra plataforma
de jogos online, disponibiliza apenas uma referéncia a uma série de interfaces, cada uma
lidando com um conjunto diferente de recursos relacionados as regras de negdcio que
a empresa utiliza em sua plataforma. Apesar disso, a Epic Games nao disponibiliza os
mesmos recursos que a Steam, como dados especificos do perfil de usudarios ou jogos dentro
de uma API publica. Dessa forma, toda essa gama de informagoes disponiveis nao esta
organizada e estruturada em um tnico repositorio de facil acesso para anélise exaustiva de
dados e o uso dos mesmos para aplicacao em um sistema de recomendacao de jogos para

seus usuarios ou outras possiveis aplicagoes que poderiam se beneficiar desses dados.

1.3 Objetivo Geral e Especificos

O objetivo deste trabalho consiste na criagdo e desenvolvimento de um dataset da
plataforma da Epic Games por meio de webscraping. Sendo assim, a ideia é recuperar
e coletar dados diretamente da plataforma da loja, de féoruns de discussoes e de redes
sociais e armazena-los de forma estruturada e organizada. A partir desse dataset sera
possivel compreender mais sobre o comportamento dos jogadores e melhorar o engajamento
dos mesmos na plataforma da Epic Games, o que pode servir de base para melhoria de
recomendacoes mais personalizadas de jogos. Pretende-se coletar e armazenar dados da
rede de jogos favoritos, das categorias de jogos, da classificacao e dos pregos, além de dados

de jogos especificos, suas avaliacoes, configuracdo minima de hardware, dentre outras.

Para alcancar o objetivo geral, os seguintes objetivos especificos foram definidos:
» Revisdo da literatura: estudar e identificar os processos nas quais envolvem webscra-
ping, analise exploratéria de dados e APIs de plataformas digitais;
o Estudar meios de implementar a coleta de dados e apresentar os dados coletados;
o Criar um dataset a partir dos féruns e da plataforma da Epic Games;

o Complementar as APIs oferecidas pelas plataformas com dados focados nos jogadores
e nos jogos para pesquisadores que tenham a intencao de melhorar o engajamento

dos jogadores na plataforma.
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1.4 Resultados e Contribuicoes

Durante o processo de desenvolvimento do trabalho foi possivel construir um dataset
com dados de todos os jogos disponiveis na plataforma da Epic Games até o momento da
coleta. Além disso, dados de suas redes sociais e avaliagoes de empresas e jogadores também
foram recuperados através das APIs do Twitter e OpenCritic para complementar o conjunto
de dados, uma vez que a plataforma nao disponibiliza informacoes do perfil dos jogadores.
Ademais, algumas andlises foram realizadas com intuito de abstrair informagoes com
relagdo a média de precos dos jogos, frequéncia de avaliagoes realizadas e o engajamento

das contas dos jogos no Twitter de um modo geral.

Ao comparar a Epic Games Store com outras plataformas de jogos digitais como a
Origin e Steam, é notoério que a loja da Epic ainda é muito nova no mercado e que, por
exemplo, nao possui um modo de interacao entre os usuarios em sua plataforma. Contudo,
a Epic Games possui um grande potencial de crescimento e pode ser tema de muitas

pesquisas para analise de sentimentos, recomendacao de jogos e analise de redes complexas.

Neste trabalho foi possivel entender que uma pequena parcela das contas no Twitter
armazenadas pelo dataset possuem um grande engajamento em relacao as demais. O top
1 da lista é o Fortnite, jogo mais importante para a Epic Games em termos de lucro e
participacao dos jogadores, além disso, possui 14.895.908 seguidores no Twitter. As andlises
também identificaram a participagao dos usudrios através de curtidas (maxima de 596.446),
repostas (méxima de 119.217), cita¢oes (maxima de 71.698) e retweets (maxima de 566.550)
em tweets de todas as contas obtidas, que incluem contas de jogos e plataformas parceiras
da Epic Games. Além do Fortnite, jogos que também aparecem no top 10 com mais
engajamento sdo: Sonic, League of Legends, Assassin’s Creed, Genshin Impact, Valorant,
Rainbow Six Siege, Radiohead, 2k e Cyberpunk 2077. Entre os géneros de jogo que mais
aparecem na loja da Epic estdo: A¢ao (presente em 25% dos jogos), Aventura (presente
em 20% dos jogos), Indie (presente em 18% dos jogos), Unico Jogador (presente em 14%
dos jogos) e RPG (presente em 13% dos jogos), lembrando que um jogo pode ter mais de
um género. Em média, o preco dos jogos coletados pelos scripts sdo de R$ 23,23, sendo
que 60% dos jogos sao gratuitos ou possuem um valor de até R$ 20,00, bem como 90%
dos jogos possuem preco inferior & R$ 60,00. Por fim, foi identificado que ao longo dos
anos a quantidade de avaliagoes coletadas pelo OpenCritic crescem constantemente desde
2012, ademais, 80% das avaliagbes possuem uma nota maior que 60 em uma escala de 0 a
100 no site.

A construcao desse dataset contribui, principalmente, no mercado de jogos digitais,
pois, é notério que este mercado vem ganhando cada vez mais espago. Contudo, a Epic
Games nao disponibiliza uma API publica com dados de seus jogos e jogadores, como a
plataforma da Steam. Dessa forma, este trabalho entrega um conjunto de dados organizado

e estruturado e fornece uma analise exploratéria de dados e apresenta uma caracterizacao
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inicial do dataset construido.

1.5 Estrutura da Monografia

Os préximos capitulos estao estruturados conforme descrito a seguir. O Capitulo 2
é composto por toda a pesquisa realizada dentre o mercado de jogos online, plataformas
de jogos online, que inclui suas APIs e caracterizagao dos usuarios. Ainda sobre os jogos
online é abordado o impacto dos mesmos tanto em quantidade de usuarios quanto em
termos financeiros. Além disso, é descrito um pouco da evolugao dos jogos e da plataforma
Epic Games. Na definicao de dataset foi apresentado o conceito de forma geral, na qual é
aplicavel a quase todas as areas de conhecimento, mas que ainda necessita de um melhor
entendimento por parte da comunidade devido aos diversos formatos existentes de um
conjunto de dados. Por fim, na se¢ao de trabalhos relacionados sao descritos cinco projetos
semelhantes ao da pesquisa atual, assim, essa ultima se¢ao aborda os objetivos, metodologia

utilizada, vantagens e desvantagens, e possiveis aplicagoes desses trabalhos.

Em seguida, no Capitulo 3 é descrito como o desenvolvimento do trabalho foi
realizado. De inicio, foi necessario conduzir um estudo detalhado sobre a loja da Epic Games
para identificar os dados que seriam coletados e como o site recomenda seus jogos. Além
disso, o capitulo descreve como o dicionario de dados foi construido e apresenta um modelo
entidade relacionamento no qual é detalhado cada entidade e seus respectivos atributos.
Além disso, o capitulo também descreve o fluxograma que representa o funcionamento
dos scripts implementados para webscraping e coleta de dados, os quais se encontram no
Apéndice A. O Capitulo 4 sao apresentados os resultados da pesquisa, desde quais dados
foram coletados para o dataset até uma analise e caracterizacao dos mesmos. Por fim,
no Capitulo 5 sao descritas as conclusoes finais, as limitagoes deste trabalho e possiveis

trabalhos futuros para a partir desta pesquisa.
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2 Fundamentacao Tedrica

Este capitulo apresenta uma revisao da literatura, bem como trabalhos correlatos.
Sendo assim, a primeira se¢cdo descreve o cenario dos jogos digitais nos tltimos anos, sua
evolugao e seus tipos. A secao 2.2 aborda sobre as plataformas de jogos digitais construidas
devido a evolugao da tecnologia e dos jogos digitais, ademais, cita e descreve 3 das principais
plataformas atualmente. Ja na segao 2.4, é descrito alguns conceitos e definigbes de dataset
e sua importancia, bem como seu processo de coleta, pré processamento e filtragem dos
dados. Por fim, na se¢ao 2.5 ha resumos de todos os trabalhos relacionados utilizados como

base para desenvolvimento deste trabalho.

2.1 Jogos Online

Dentre os servigos online, os jogos digitais estao sendo grandes destaques, com uma
base cumulativa de usudrios conquistando cerca de 40% da populacao online global e um
mercado em termos globais avaliado em cerca de US $20 bilhoes (LEE et al., 2020). Para
garantir que os usuarios se mantenham engajados e adquirir sucesso com estes jogos online,
nao basta que o jogo seja divertido, é preciso oferecer uma administracao adequada de
usuarios. Além disso, Chambers et al. (2010) diz que para os desenvolvedores de jogos
conquistarem uma receita saudavel é necessario disponibilizar atualizacdes de contetdo,
tempo de jogo confidvel e uma jogabilidade equilibrada para atrair novos jogadores e nao

perder os antigos.

Em um contexto geral, garantir a permanéncia de um cliente é mais vantajoso
e econdmico do que perdé-lo e tentar conquistar um novo. Dessa forma, as empresas
costumam utilizar estratégias para evitar a perda de usuarios. Com uma campanha de
prevencao bem sucedida, a identificagao de possiveis desertores torna-se cada vez mais
crucial e, com o avanco continuo de técnicas de mineracao de dados, muitos pesquisadores

estudam varios métodos de classificagdo (LEE et al., 2020).

2.1.1 Evolucao dos Jogos Online

Os trabalhos relacionados a Internet vém ganhando cada vez mais espaco a partir
de que novas tecnologias sao desenvolvidas e um grande exemplo disso sao os jogos online.
Essa expansao da informagao possibilitou as pessoas obterem acesso a diversos meios de

comunicagao e relacionamento social (LESNIESKI, 2013).

Um dos grandes exemplos de evolucao dos jogos online sdo os e-Sports, ou esporte

eletronico, que se tornaram populares no inicio da década de 2010 e demonstram muitas
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caracteristicas do esporte tradicional (LIMA et al., 2022). No entanto, muito antes dos
e-sports, o primeiro Massive Multiuser Online Role Playing Game (MMORPG) langado
comercialmente foi feito pela Origin Systems em 1997, intitulado Ultima Online, o qual
alcangou a marca de 250.000 jogadores em 2003 (LESNIESKI, 2013).

O mercado de jogos online cresceu bastante nos tltimos anos. Em 2019 foi estimado
uma movimentacao de US $152, 10 bilhoes com um crescimento de 9,6% ao ano, conside-
rando o Brasil como 13° colocado no mercado mundial daquele ano (ANTONIOLLI, 2020).
J& no contexto apenas de e-Sports, segundo Lima et al. (2022) a industria gerou em 2018
aproximadamente US $905, 6 milhoes. Desse valor US $174 milhoes foram de publicidade,
US $ 161 milhoes em direitos de midia, US $359 milhdes em patrocinio, US $96 milhoes
de ingressos e mercadorias e o restante US $116 milhoes de investimento das editoras de

jogos.

Segundo dados da Newzoo, Super Data Research e Pesquisa Game Brasil, o mercado
de games é o que mais cresce em entretenimento online. Sendo assim, até 2023 estima-se que
a industria de games fatura cerca de US$2, 60 trilhdes no Ambito mundial, um crescimento
média que chega a 4,3% ao ano de 2019 a 2023 (ANTONIOLLI, 2020).

A industria de jogos tem um destaque consideravel em paises como China, Estados
Unidos e Japao. No entanto, a América Latina é a regido que mais cresce nesse mercado
nos ultimos anos com uma taxa de crescimento de 10,4% ao ano. Porém, ainda é o quarto
maior mercado no mundo, atrds do Asidtico, Norte Americano e Europeu (ANTONIOLLI,
2020).

2.1.2 Tipos e Géneros de Jogos Digitais

Um jogo pode ser classificado de varias maneiras. No entanto, nesta subsecao serao
apresentados cinco tipos de jogos digitais e as diferencas entre os jogos nao digitais de

acordo com Lucchese e Ribeiro (2009):

o Cooperatividade: nesse modo é possivel que os jogadores se unam em prol de um
objetivo final para que todos saiam beneficiados. Dessa forma, ha a possibilidade de
modelar situagoes de conflito no decorrer do jogo. No entanto, a cooperatividade
pode nao acontecer a partir do momento em que um grupo de jogadores cooperativos
seja representado como um unico jogador, desde que esses jogadores obtenham

pontuacoes distintas;

« Simetria: matematicamente falando, um jogo é visto como simétrico quando a matriz
de pontuagoes é simétrica. Basicamente, isso quer dizer que se a identificacdo de um

jogador pode ser alterada sem que altere o resultado final, este ¢ um jogo simétrico.
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Um exemplo disso sdo os jogos de xadrez, no qual o diferencial é a habilidade do

jogador e nao ha muito o que o jogo possa fazer para compensar isso;

e Soma Constante e Soma Zero: em casos de jogos de soma constante pode
acontecer que a soma das pontuacoes dos jogadores em qualquer resultado possivel
sao iguais a um valor constante. Por outro lado, jogos de soma zero sao aqueles em

que se um jogador ganha pontos, quer dizer que outro jogador esta perdendo pontos;

« Dinamica: os jogos podem ser estaticos (simultdneos) ou dindmicos (sequenciais).
Sendo assim, nos jogos dindmicos as sequéncias de jogadas é realizada por um jogador
de cada vez e, a cada jogada, o jogador seguinte sofre os efeitos causados pelo jogador

anterior;

« Informacao: por fim, nos casos em que os jogos possibilitam que os jogadores vejam
as acoes uns dos outros é chamado de jogos de informacao perfeita, do contrario
informacao imperfeita. Um outro modo de jogos de informacao é a de jogos completos
e incompletos. Dessa forma, os jogadores podem visualizar a estratégia e pontuagao

do oponente, mas nao necessariamente sua jogada.

Dentro destes tipos citados, de acordo com Todor (2015) pode-se ir mais a fundo
para classifica-los da seguinte forma: jogos educativos, de entretenimento, advergames,
simuladores, exergames e serious games. Os jogos educativos servem para ensinar algo
enquanto o jogador se diverte e, a principio, é destinado ao piblico infantil. Entretenimento
tem como o proprio nome diz divertir seus jogadores como possibilidade, por exemplo, de
entrar em um mundo alternativo. Advergames servem para publicidade de algum produto
especifico, ja os simuladores tem como objetivo exercitar uma determinada habilidade. Os
exergames buscam evitar o sedentarismo de seus praticantes . E por fim, os serious games
vai além do entretenimento e também tem como objetivo o treinamento de habilidades e
aprendizado de seus jogadores (BLACKMAN, 2005).

A Epic Games conta com todos esses tipos de jogos. No entanto, para compor o
dataset foram escolhidos os géneros dos jogos. A seguir os principais géneros identificados

nos jogos presentes na loja da Epic Games.

Jogos de acao, geralmente, sao aqueles que desafiam a velocidade, reflexo e racio-
cinio rapido do jogador, bem como geram conflitos estratégicos. Jogos de aventura sao
caracterizados pela exploracdo do cenario, enquanto que jogos Indie significam que sao
criados por uma pessoa ou pequenas empresas. Jogos single player, ou tnico jogador, sao
aqueles que permitem um tnico jogador por partida. RPG significa Jogo de Interpretagao
de Papéis em portugués e nesse tipo de jogo se retine um grupo de pessoas para construir
uma histéria. Jogos de estratégia sao feitos para os jogadores tomarem decisoes estratégicas

e vai além da sorte. Jogos de simulagao, normalmente, simulam uma situagao da vida
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real. Jogos multiplayer, ou multi jogadores, sao aqueles que permitem varios jogadores
simultdneos em uma mesma partida. Jogos de mundo aberto permitem que o jogador

explore o mapa do jogo e, geralmente, contém missoes para se realizar. Por fim, puzzle sao
jogos de quebra-cabega (GAMES, 2021a).

2.2 Plataformas de Jogos Digitais

Como descrito anteriormente, os jogos digitais vem ganhando bastante espaco
entre os servicos online. Por trds desse sucesso, as plataformas de jogos tém um papel
fundamental na evolugao desse mercado (SAKUDA, 2016). Sendo assim, nessa segao serao

apresentadas trés das principais plataformas de jogos digitais existentes.

As trés plataformas referem-se a Steam, Epic Games Store e Origin. Atualmente,
essas lojas de jogos tém ganhado o mercado de jogos e disputam entre a preferéncia dos
usuarios, bem como também dos desenvolvedores de jogos. Periodicamente, a Epic Games
costuma disponibilizar alguns jogos populares de forma gratuita para todos os usuarios. A
Origin é uma vitrine para jogos da Eletronic Arts (EA), empresa desenvolvedora de jogos,
que é uma boa alternativa e que, por bastante tempo, competiu com a propria Steam. J&
a Steam, é detentora de um dos maiores catdlogos de jogos entre as plataformas digitais e

também possui muito mais jogadores cadastrados, devido ao seu sucesso e maior tempo
de existéncia (TUDO, 2021).

Com o crescimento das tecnologias e popularidade das midias sociais, as plataformas
e comunidades de jogos tém papel fundamental no sucesso de um jogo. E notério que hoje
é muito mais facil divulgar e comentar sobre um jogo digital do que um jogo fisico devido a
rapida disseminacao da informagao por meio da Internet. Além disso, os jogos de multiplos
jogadores tém ainda mais impacto no relacionamento entre os jogadores (BANKOV et
al., 2019). Dessa forma, torna-se crucial uma boa comunicagao entre a equipe devido a
evolucao dos jogos que dao resposta de agoes praticamente em tempo real. Sendo assim,
duas das plataformas mais utilizadas para comunicacao dos jogadores sao Discord e Twitch,

além disso, é possivel assistir transmissoes de partidas pelo Twitch (LIMA et al., 2022).

As empresas de jogos estao vendo novas oportunidades para divulgar seus produtos
por meio das midias sociais. Em 2015, o jogo World of Warcraft recebeu uma nova
atualizagdo que possibilitava seus jogadores fazer login utilizando a conta do Twitter
(BANKOV et al., 2019). Dessa forma, os usuérios poderiam compartilhar capturas de tela
do jogo diretamente na rede social. Com o desenvolvimento em alta, uma das melhores
maneiras de atrair o piblico desejado é por meio de divulgagoes em redes sociais (SAKUDA,
2016).
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2.2.1 Plataforma Epic Games Store

A Epic Games é uma das maiores plataformas de jogos digitais do mundo e ano
apo6s ano busca revolucionar a industria do entretenimento, a maneira como jogadores e
desenvolvedores criam, publicam e consomem experiéncia de jogos. Ademais, a Epic Games
¢é pioneira no desenvolvimento de um ecossistema digital que dispoe da infraestrutura e
servigos necessarios para jogos em grande escala como o Fortnite (EPAM, 2021). O nimero
de usudrios ativos aumentou em 192%, o que gerou aumento nas compras pela plataforma
Epic Games Store totalizando mais de US $700 milhdes em 2020, no qual os jogos de
terceiros representam 37% do valor (GAMES, 2021b).

A empresa foi fundada em 1991 e é a criadora da Unreal Engine, Gears of War,
Shadow Complex e da série de jogos Infinity Blade e tem sua sede em Cary na Carolina
do Norte. A tecnologia Unreal Engine da Epic desenvolve entretenimento para varias
plataformas como PC, console, dispositivos méveis, Augmented Reality (AR), Virtual
Reality (VR) e Web (GAMES, 2021d).

Até o fim de 2020, a plataforma ja contava com mais de 160 milhoes de clientes de
PC da Epic Games Store, mais de 56 milhdes de usuarios ativos s6 no més de dezembro.
Além disso, os jogadores gastaram cerca de US$700 milhoes em jogos da Epic, sendo que
US $265 milhoes foram em jogos de terceiros. Ademais, detém 77% de pontuacao média

geral de todos os jogos gratis com avaliagao feita pela OpenCritic (GAMES, 2021b).
Alguns recursos foram lancados em 2020, como, por exemplo, a lista de desejos

que foi um recurso importante e que continuou a receber melhorias adicionais ao longo do
ano. Além disso, a Epic ainda langou o Suporte a Modificagoes que seguem incorporando
mais titulos que suportam modificagoes na Epic Games Store. Ademais, em 2020 a Epic
ainda lan¢ou mais algumas novidades (GAMES, 2021b):

o Avaliagoes da OpenCritic;

e Reembolsos por autoatendimento;

e 19 novas moedas;

o Faturamento direto via operadora em varios paises;

o Inicio de sessao offline;

« Melhorias de desempenho para inicializador (muito 1til para Mac);

» Navegacao aprimorada para conteudos adicionais;

o Mensagens de Acesso Antecipado;

 Filtros por preco.
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O Fortnite foi lancado em 2017 e em pouco tempo se tornou um dos jogos mais
famosos mundialmente. A Epic Games desenvolveu este jogo com uma proposta inovadora
permitindo que o Fortnite fosse adquirido de forma gratuita, sendo o foco de lucro os itens
disponibilizados no préprio jogo (NEVES et al., 2020). Dessa forma, o Fortnite se tornou
um dos jogos mais lucrativos da historia. Ademais, com o passar dos anos o jogo sempre

disponibilizou contetido para seu ptblico para manté-los engajados (NEVES et al., 2020).

Gears of War é uma franquia de jogos eletronicos criada e originalmente propriedade
da Epic Games, desenvolvida e gerenciada pela The Coalition, e atualmente quem tem
seus direitos é a Xbox Game Studios (FORBES, 2014). Outro jogo famoso é o Shadow
Complex que foi desenvolvido com a Unreal Engine 3 e é vencedor de mais de 50 prémios
de Jogo do Ano e de Escolha do Editor (STEAM, 2016).

Do premiado estudio Epic, ChAIR Entertainment, os jogos inovadores Infinity Blade
elevaram os jogos portéateis a novos patamares com visuais deslumbrantes, batalhas de luta
de espadas cheias de adrenalina e progressao avancada de personagens e personalizacao
em um mundo 3D expansivo. O game é um RPG de acao desenvolvido pela Chair
Entertainment e pela Epic Games e lancado na Apple App Store em 9 de dezembro de
2010. Foi o primeiro jogo iOS a rodar no Unreal Engine (GAMES, 2021c¢).

2.2.2 Plataforma Steam

Através da plataforma da Steam, além da possibilidade de baixar jogos demo, é
possivel participar de comunidades, interagir com outros usudarios e ficar atualizado em
relagdo aos langamentos de jogos (O'NEILL et al., 2016). Ademais, jogos originais ficam
disponiveis para compra na plataforma com precos mais baratos ou até mesmo de forma
gratuita, o que é uma vantagem das plataformas de jogos digitais. A Steam também
utiliza uma estratégia denominada “Acesso antecipado” que é uma forma de lancamento
de software para permitir aos jogadores adquirirem uma versao inacabada do jogo. O
objetivo dessa estratégia é receber o quanto antes feedbacks de seus produtos para que os

desenvolvedores possam corrigir possiveis falhas ou melhorar alguma funcionalidade (LIN;
BEZEMER; HASSAN;, 2018).

As varias opgoes disponibilizadas pela Steam para comunicacao entre os jogadores
contribui para a popularidade do modelo de acesso antecipado (LIN; BEZEMER; HAS-
SAN, 2018). Além disso, é possivel compartilhar suas conquistas nessas comunidades da
plataforma por meio de postagens com captura de tela. No perfil do jogador sao exibidas
informagoes como uma visao geral das estatisticas sociais e de algum jogo especifico que
foi jogado por este usuario. Ademais, ha as divisdes de amigos, grupos participantes e uma

lista com jogos adquiridos e jogados recentemente (O’NEILL et al., 2016).

Um outro fator interessante da plataforma é que a Steam permite a evolucao dos
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jogadores em forma de niveis. Ou seja, a cada conquista, o jogador recebe um emblema e
tem a possibilidade de subir de nivel. Estes emblemas sao conquistados de acordo com que
o usuario joga utilizando a plataforma. Essas premiacoes dao aos usuarios a permissao de
desbloquear widgets adicionais para seus perfis e a possibilidade de aumentar a quantidade
méxima de amizades (O’NEILL et al., 2016).

2.2.3 Plataforma Origin

A plataforma Origin, é uma vitrine de jogos da empresa desenvolvedora Eletronic
Arts. Dessa forma, a plataforma contém todos os jogos somente desta desenvolvedora.
Além disso, é possivel conectar com amigos por meio da comunidade online disponibilizada
na Origin e acessar sua conta por varios dispositivos que tenha compatibilidade com os
jogos (ARTS, 2011).

Pelo fato de ter poucos jogos disponiveis em relagao as outras plataformas anterior-
mente citadas, a Origin costuma oferecer ofertas de forma constante e, como sdo sempre os
mesmos titulos, é possivel ter bons jogos com pregos interessantes constantemente (TUDO,
2015).

Além dos jogos ja disponiveis na plataforma, a Origin tem um servi¢co chamado
EA Play, que basicamente é um servigo de assinatura que permite aos usuarios receberem
mais recompensas, mais conteido exclusivo e acesso ilimitado a varios titulos. Ademais,
assinantes recebem 10% de desconto em todas as compras digitais da plataforma (ORIGIN,
2022).

De acordo com a Origin (2022), pode-se citar algumas vantagens da plataforma:

« Downloads rapidos: a plataforma promete downloads otimizados com o objetivo
de atingir a maior velocidade possivel. Enquanto um jogo ¢é instalado, é possivel

jogar paralelamente um outro jogo;

« Modo offline: a Origin disponibiliza alguns jogos de tnico jogador e quando o

usuario estiver sem conexao com a Internet também é possivel joga-los;

o Salvar na nuvem: caso o usuario tenha algum problema com a memoria local de
seu computador, é possivel salvar o desempenho do jogo na nuvem para até mesmo

poder continuar de outro dispositivo;

« Uma unica biblioteca de jogos: todos os jogos adquiridos pelo jogador estao

disponiveis em um tnico local, independente de onde foi comprado.

Como foi descrito anteriormente, a Origin disponibiliza uma comunidade online
para os usuarios interagirem com seus amigos, sendo assim, pode-se citar mais alguns

pontos sobre amigos e comunidade:
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« Lista de amigos: a plataforma permite o usuario buscar seus amigos e montar uma

lista com os mesmos;

« Bate-papo de texto e voz: além da comunidade que permite a comunicacao por

texto, enquanto se joga é possivel manter uma comunicacao de voz com os amigos;

o Transmissao pelo Twitch: a Origin ainda tem compatibilidade com a Twitch e

permite a transmissao de partidas pela plataforma;

e Outras comunidade: além da comunidade disponivel na plataforma, é possivel

ficar atualizado em relacao as novidades pelo Facebook e Twitter.

Como todas as plataformas, a Origin também tem seus jogos destaque, entre eles
estao Star Wars Battlefront e The Sims. Star Wars foi lancado em 2015 e foi bastante
elogiado pelo critica e jogadores, com apenas modo multiplayer ha também missoes offline.
No entanto, o melhor modo do jogo é desbravando o universo de Star Wars que conta com
os personagens do filme. Ja The Sims, uma das séries de jogos mais populares nos ultimos
anos, o jogador pode criar seu perfil e simular a vida real no jogo, sua primeira versao foi
langada em 2000 (ARTS, 2022).

2.2.4 APIs para Coleta de Dados de Jogos de Plataformas Digitais

Pesquisas digitais de métodos qualitativos estao cada vez mais dependendo da
coleta e armazenamento de dados de midias sociais por meio do uso das Application
Programming Interfaces (APIs). Nos tltimos anos, esse processo tem sido simples, tendo
desenvolvedores e pessoas do meio académico usando APIs para encontrar dados para
produzir analises de redes sociais (PERRIAM; BIRKBAK; FREEMAN;, 2020). Por meio
dessas APIs, plataformas como Youtube e Spotify podem disponibilizar informacoes como
género musical que um usuario curtiu, total de visualizagoes ou até mesmo postagens
vinculadas a uma hastag no caso do Twitter (D’ANDREA, 2021). J4 APIs publicas de
plataformas de jogos podem disponibilizar uma descricao de seus jogos como prego, resumo,
hardware necessario para se jogar, além disso, informagoes de seus usuarios como jogos

mais jogados, jogos favoritos, grupo de amigos, entre outros (D’ANDREA, 2021).

De acordo com D’Andréa (2021), a popularizagao dessas ferramentas desenvolvidas
a partir das APIs gerou oportunidades promissoras para realizar pesquisas nas areas
sociais e humanas, essencialmente em jun¢do com outras areas do conhecimento como a
computacao. No entanto, com o passar dos anos muitas dessas APIs estao passando a

ter acesso restrito e regulamentado pelas corporagoes que comandam as midias sociais

(PERRIAM; BIRKBAK; FREEMAN;, 2020).

Em relagao as plataformas de jogos digitais citadas anteriormente, somente a Steam

disponibiliza uma API publica para acesso aos dados de seus jogos e usuérios (O’'NEILL
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et al., 2016). No caso da Epic Games, as APIs disponiveis servem para desenvolvedores de
jogos e tem este tema como foco. Dessa forma, a construcao deste trabalho focado na Epic
Games tem ainda mais valor de agregacao devido a falta de uma API publica com dados
de seus jogos e jogadores (GAMES, 2022).

A API da Steam foi disponibilizada pela Valve Corporation, empresa proprietaria
da Steam. Um exemplo de aplicagao desta API esta em um dos trabalhos relacionados
descrito na secao 2.5. O'Neill et al. (2016) utilizaram esta API para rastrear 108,7 milhoes
de contas Steam, juntamente com a lista de amizades, jogos de propriedade, tempos de

jogo e associagoes de grupos relacionados a cada usuario da plataforma.

2.2.5 Caracterizacao de Usuarios de Plataformas de Jogos Digitais

A popularidade dos jogos online vém crescendo cada vez mais, sendo assim, é
preciso entender o comportamento dos jogos e seus jogadores. De um modo geral, o
comportamento dos jogadores é bastante diversificado e caracterizado por distribuigoes de
cauda pesada (O'NEILL et al., 2016).

Contudo, pesquisas apontam que pessoas mais velhas jogam em um ritmo cada
vez maior, inclusive, os adultos de hoje jogam mais do que as geragoes anteriores. O
resultado disso é uma populagao cada vez mais engajada nesse universo e, além disso,
como a Internet é um recurso indispensavel no cotidiano das pessoas hoje em dia, os jogos
online também se tornaram um dos principais meios de entretenimento (WILLIAMS; YEE;

CAPLAN, 2008).

De acordo com Williams, Yee e Caplan (2008), os jogadores tém em média 31 anos,
sendo o limite minimo 12 e o maximo de 65. Ao contrario do que diz os esteredtipos, a
maior parte dos jogadores estdao nessa faixa de 30 anos, e ndo jovens adolescentes. Um

outro fator é que jogadores mais velhos passam mais tempo jogando do que os mais novos.

Em relacao ao género do jogador, em 2008 a distribuicao era de 80, 80% masculino
e 19,20% feminino entre os jogadores norte americanas. Contudo, pessoas do sexo feminino
jogam mais horas por semana do que pessoas do sexo masculino (WILLIAMS; YEE;
CAPLAN, 2008).

No trabalho de O'Neill et al. (2016), é descrito que a maioria dos jogadores possuem
um comportamento modesto em relacao ao tempo jogado por dia e a quantidade de
dinheiro gasto nos jogos, apesar de que exista uma grande cauda com resultados bem

diferentes.

Com relacao a saude, os dados coletados no trabalho de Williams, Yee e Caplan
(2008) apontam que, fisicamente, o jogador norte americano é mais sauddvel do que o
restante da populacdo. Seu Indice de Massa Corporal (IMC) é em média 25,19, o que

pode ser considerado acima do peso, no entanto, a média é menor do que do restante
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dos adultos norte americanos que é 28. Contudo, entre as criancas o IMC dos jogadores

também é mais baixo, sendo 21,96 para os jogadores e 23,3 para o restante da populagao.

Ja em relacdo ao mental, os jogadores possuem um nivel de saide abaixo na
maioria dos indicadores. 22,76% da amostra da pesquisa aponta ter sido diagnosticado
com depressao em algum momento, sendo que as mulheres relataram mais casos do que os
homens. Uma excecao entre estes indicadores se trata da ansiedade, os jogadores relataram

niveis ligeiramente mais baixos em comparacao com a populagao geral (WILLIAMS; YEE;

CAPLAN, 2008).

Por fim, o tempo de jogadores individuais varia bastante ao decorrer de uma semana.
Entretanto, em jogos multiplayer os jogadores costumam passar um tempo constante e
maior ao longo da semana, apesar do nimero de amigos ser baixo em relagao a outras
redes sociais (O'NEILL et al., 2016).

2.3 Plataformas Utilizadas

Para compor a pesquisa e tornar o trabalho mais completo foram utilizadas duas
plataformas além da Epic Games Store, sao elas: Twitter e OpenCritic. Através de suas
APIs foram coletadas todas as contas no Twitter dos jogos que possuem um perfil no
Twitter, com seus respectivos tuites (API Twitter), bem como as avaliagoes dos jogos (API
OpenCritic).

2.3.1 Twitter

Fundado em 2006, o Twitter ¢ uma das maiores redes sociais do mundo, que é
utilizada por uma grande parte da populagao para divulgacao de noticias, artigos e para
socializar com outras pessoas. Dessa forma, a massiva quantidade de dados gerados a

todo momento abre espaco para diversos tipos de pesquisas analiticas e de interpretacao
(DOSHI et al., 2017).

Com isso, existem contas no Twitter de jogos digitais que utilizam seus perfis
para divulgarem com mais facilidade seus produtos, tanto o jogo em si quanto os pacotes
vendidos dentro do préprio jogo, bem como divulgam eventos. Além disso, o Twitter
permite antuncios personalizados para obter o maior impacto possivel em consumidores
especificos (ADIBI; MAJIDI; ESHGHI, 2018).

Contudo, este trabalho utiliza dados disponibilizados pelo Twitter para realizar
algumas analises como, por exemplo, quais sao os jogos com mais seguidores na rede social,
frequéncia de tuites postados por ano, entre outras. Ademais, em trabalhos futuros um
dos objetivos ¢é realizar andlise de sentimento com base nos tuites postados pelos jogos e

seus seguidores.
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Epic Games Store }f

A curated digital storefront for PC and Mac, designed with both players and creators
in mind. Focusing on great games and a fair deal for game developers.

Figura 1 — Perfil Epic Games Store no Twitter.
Fonte: <https://twitter.com/EpicGames>.

A Figura 1 demonstra alguns dados que podem ser coletados de um perfil no
Twitter. Sendo assim, pode-se coletar o nome de usuério, uma breve descricao do perfil, a
data que ingressou na rede social, a cidade que esta localizado, um site que o perfil possa
ter, a quantidade de usuarios seguindo e seguidores. Além desses dados de perfil, existem
os dados dos tuites que, inclusive, compoem o dataset deste trabalho, como a quantidade

de curtidas, respostas, citagoes, retuites e o préprio tuite.

2.3.2  OpenCiritic

Lancado em setembro de 2015, o OpenCritic é um site que agrega andlises de
jogos digitais, bem como gera pontuagoes com base em varias analises feitas em outras
plataformas online por pessoas/empresas com veredicto e compila tudo em uma pagina.
Dessa forma, seu objetivo é auxiliar consumidores a tomar decisdes mais assertivas na
hora da compra de um jogo (OPENCRITIC, 2022). A Figura 2 demonstra uma visdo geral
dos dados gerados pelo OpenCritic acerca de um determinado jogo, ou seja, sua média

final, resumo das principais avaliagoes, plataformas disponiveis e nome do jogo.

Além disso, as proprias publicacoes podem enviar revisoes utilizando o sistema de
gerenciamento de contetido do OpenCritic. Ademais, o OpenCritic utiliza o conceito de
web scraping para verificar novas avaliagoes de 15 em 15 minutos e quando identificado

uma nova avaliacao, os metadados necessarios sao coletados.

Por fim, de acordo com OpenCritic (2022), a avaliagdo é baseada na classificagao
percentil da média dos principais criticos de cada jogo, como demonstrado abaixo e na
Figura 2:

« Poderoso: Jogos com média no percentil 90 ou acima;

« Forte: Jogos com média no percentil 60 a 90;

o Razoavel: jogos com média no percentil 30 a 60;
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Capitulo 2. Fundamentacio Teorica 30

Fortnite: Battle Royale

Epic Games IGN 9.6/10
Dec 31, 2018 - PlayStation 4, Xbox One, PC, Nintendo

GamesRadar+ 4/5
Switch, Xbox Series X/S, PlayStation 5

Game Informer 9.5/10

GameSpot 8/10

IGN Spain 6.8/10

PlayStation Universe 8/10

OpenCritic Top Critic Critics TrustedReviews 4/5
Rating Average Recommend Digital Trends 4/5

View All 15 Critic Reviews

Figura 2 — Visao geral sobre Fortnite no OpenCritic.

Fonte: <https://opencritic.com/game/6228/fortnite-battle-royale>.

e Fraco: Jogos com média nos ultimos 30 por cento dos jogos.

Mighty Forte Os jogos justos Fraco

0Os 10% melhores nas Os préximos 30% de todos pontuaram nos percentis 30 , Os 30% inferiores das
classificagdes de jogos. g os jogos marcados no a 60. Alguns problemas g avaliagdes do jogo. Jogos
Melhor em seu género. OpenCritic. Otima execug&o prendem esses jogos. ) que perderam alguns
Aclamagéo da critica com algumas falhas. elementos-chave.

universal.

Figura 3 — Selos de classificacao OpenCritic.

Fonte: <https://opencritic.com/>.

Este trabalho utiliza a API ptublica disponibilizada pelo OpenCritic para coletar
todos as avaliagoes dos jogos da Epic Games Store disponiveis na plataforma. Dessa forma,
foi possivel verificar se os jogos da Epic Games possuem boas avaliagoes, a média de

avaliagOes por jogo e a porcentagem de avaliagbes com veredicto.

2.4 Conceitos e Definicoes de Dataset

A inclusao de dados distintos em varios formatos de diferentes comunidades requer
um melhor entendimento do conceito de conjunto de dados e dos principais conceitos
relacionados, como formato, codificagao e versao. Contudo, existem 4 caracteristicas
que podem ser utilizadas para definir um conjunto de dados: agrupamento, contetudo,
relacionamento e propésito (RENEAR; SACCHI; WICKETT, 2010).

Devido a onipresenca da tecnologia digital nos processos de construgao académicos,
cientistas de todo o mundo buscam abordar sobre a necessidade do aumento ao acesso

global dos dados. Assim, é possivel construir e compartilhar conhecimento de forma
exponencial (SALES; SAYAO, 2019).


https://opencritic.com/game/6228/fortnite-battle-royale
https://opencritic.com/
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Contudo, ao analisar grandes conjuntos de dados é possivel revelar padroes, ten-
déncias e associagoes, principalmente aquelas que de alguma forma interferem individuos
e empresas com o intuito de tomar alguma decisao. Portanto, nao é tao simples extrair
informacoes de big data, é preciso ter um bom planejamento para oferecer as melhores
entradas possiveis e abstrair as informacoes necessarias (TALEB; DSSOULIL; SERHANTI,
2015).

2.4.1 Terminologia utilizada

No ambito da ciéncia contemporanea, os dados de pesquisas estao ressurgindo
como agentes principais para busca de novos conhecimentos. Isto ocorre devido a evolugao
das tecnologias que permitem a aparicao do big data, que baseia-se na coleta, geracao,
processamento e andlise de grandes quantidades de dados estruturados (SALES; SAYAO,
2019).

Além do objetivo de simplesmente reunir uma grande quantidade de dados, os
datasets sao criados para agregar de alguma forma com a atividade cientifica. Isso pode
ocorrer ao fornecer evidéncias para se analisar, refutacdes ou até mesmo confirmacao de
hipoteses ja existentes (RENEAR; SACCHI; WICKETT, 2010). No entanto, ao contrario
das publicagoes, os dados sao heterogéneos e diversos, gerados para diferentes fins, diferentes
tecnologias e dreas tematicas especificas. Devido a isso, é notério que existe uma dificuldade

em gerenciar esses ativos informacionais (SALES; SAYAO, 2019).

2.4.2 Processo de coleta de dados

Normalmente, o processo de coleta de dados é pensado para estruturar melhor uma
gama de informagoes que estao dispersas em algum tipo de plataforma com o intuito de
resolver possiveis problemas em um determinado campo (TALEB; DSSOULI; SERHANTI,
2015). Dessa forma, principalmente com o avango tecnolégico, é possivel realizar essa

coleta de dados de algumas maneiras que facilite a filtragem de informagoes posteriormente
(TIKITO; SOUISSI, 2020).

Diante desse contexto, podem ser citados alguns exemplos de aplicagoes que utilizam
coleta de dados para compor sua pesquisa e também como é realizado. Esses exemplos serao
descritos em detalhes na Secao secao 2.5. O primeiro exemplo é de um dataset construido
por O'Neill et al. (2016) que visa coletar dados de usudrios e jogos da Steam para auxiliar
os pesquisadores a caracterizarem de forma mais precisa e direta o comportamento dos
jogadores. Assim, o processo de coleta de dados passou por uma unica etapa: Requisi¢oes
REST da API publica da prépria Steam que disponibiliza algumas informagoes relevantes
para a pesquisa desses autores. Um outro exemplo é de um dataset criado por Vagavolu

et al. (2021) que tem como objetivo facilitar a pesquisa de desenvolvedores de jogos.
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Dessa forma, o processo de coleta de dados passou por duas etapas: A primeira foi por
meio de mineragao de dados do Github (Web Scraping), buscando algumas informagoes
de repositorios da plataforma. E a segunda foi através da API REST do GitHub que

disponibiliza informagoes nao tao acessiveis sobre seus repositorios.

Por fim, um ultimo exemplo é de um dataset criado por Zangerle et al. (2014)
com a finalidade de alavancar as midias sociais com a criagdo de um conjunto de dados
diversificado e constantemente atualizado, que descreve o comportamento de escuta musical
dos usuarios. Para o processo de coleta de dados neste projeto, os autores passaram por
algumas fases, sendo elas: coleta de dados da API do Twitter para obter tweets bésicos,
extracao de trilha e artistas por meio dos tweets coletados e extracao de dados da API do

Spotify.

Em sintese, pode-se perceber um ponto em comum em todos esses exemplos. Todos
os trabalhos utilizam de alguma API de uma plataforma disponivel na Web para a coleta
de informagbes mais precisas de uma entidade desejada e necessaria na pesquisa. A partir

disso, os filtros para direcionamento do objetivo sao realizados.

2.4.3 Pré-processamento e filtragem de dados

A mineracao de dados se tornou foco de varias aplicagdes envolvendo Big Data.
Sendo assim, o pré-processamento dos dados é uma etapa importante durante este processo
(HUANG et al., 2020). O tamanho, a velocidade e os formatos em que os dados sdo gerados
e processados afetam a qualidade geral das informacgoes. Portanto, a Qualidade do Big
Data (QBD) se tornou um pardmetro determinante para assegurar que a qualidade dos
dados seja mantida em todas as fases do processamento do Big Data (TALEB; DSSOULI,
SERHANTI, 2015).

Geralmente, as principais caracteristicas do Big Data sao descritas como: Volume,
Variedade, Velocidade e Veracidade e comumente conhecido como definicao “4Vs” de Big
Data (TALEB; DSSOULI; SERHANTI, 2015). Em sistemas de Big Data, os dados sao a
fonte final de conhecimento. Em seu ciclo de vida, os dados percorrem quatro diferentes
fases como mostra a Figura 4: geragao de dados, aquisi¢cao de dados, armazenamento de

dados e analise de dados.

O processo de mineracao de dados consiste na extracao de informacoes relevantes
de grandes quantidades de dados. Dessa forma, é preciso preparar os dados fornecendo
conjuntos qualificados, que normalmente necessita de um pré-processamento, bem como
descobrir regras por meio de métodos de mineracao de dados. Essas regras envolvem

principalmente classificagdo, analise de regressao, agrupamento e regras de associagao
(HUANG et al., 2020).

A etapa de pré-processamento é obrigatéria e essencial para refinar e avaliar os
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( Geragao de dados )

Aquisigao dos Dados

. Pré-processamento ~
( Transmisséo de dados ) de dados ) ( Colecao de dados )

Armazenamento dos Anilise dos dados
dados

Figura 4 — Ciclo de vida de um Big Data.
Fonte: (TALEB; DSSOULI; SERHANI, 2015).

dados. Outras tarefas importantes de pré-processamento, como integracao de dados e
mesclagem de varias fontes heterogéneas, também estao ocorrendo e tém um impacto
consideravel nos dados transformados resultantes. Para rastrear o valor e a relevancia dos
dados, e a gravidade do impacto das transformagcoes de pré-processamento mencionadas,
é necessario um conceito de qualidade de dados (TALEB; DSSOULI; SERHANI, 2015).
Além disso, existe uma correlacao entre as informagoes obtidas nas analises e a qualidade
do dataset, ou seja, uma classificacao de alta qualidade obrigatoriamente depende de um
conjunto de dados de muita qualidade (HUANG et al., 2020).

2.4.4 Importancia da construcao de um conjunto de dados

Esta se tornando cada vez mais dificil e complexo explorar e analisar grandes
quantidades de dados. A mudanga geralmente ocorre mais rapido do que a capacidade
de aprender e entender. Da mesma forma, ha uma necessidade crescente de encontrar
mecanismos para se comunicar de forma eficaz e eficiente com as pessoas e ajuda-las a

entender os processos e conceitos que afetam a vida cotidiana (COSTA, 2017).

Construir um conjunto de dados de qualidade é de grande relevancia para analise e
extracao de informagoes. Dessa forma, a mineragao de dados ajuda a lidar com o alto fluxo
de informacoes criadas dia ap6s dia (HUANG et al., 2020). A vantagem da exploragao de
dados de forma visual é que o usuario esta diretamente envolvido no processo de mineracao
de dados. H4 um grande nimero de técnicas de visualizacao de informagoes que foram

desenvolvidas ao longo dos ultimos anos para apoiar a exploracao de grandes conjuntos de
dados (COSTA, 2017).

Com o avango da tecnologia e a grande quantidade de informacoes sendo construida
todos os dias, surge a necessidade de construgao de um conjunto de dados em todas as
areas do conhecimento (COSTA, 2017). A seguir serao listados exemplos de aplicagoes

que utilizam um conjunto de dados e possiveis aplicagoes:
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o Conjunto de dados para auxiliar pesquisadores a caracterizar de forma mais precisa
e diretamente o comportamento de jogadores de jogos disponiveis na loja da Steam
(O’NEILL et al., 2016). Possiveis aplicagdes: trabalhos relacionados a andlise de

sentimento, analise de vicios em jogos e redes sociais;

« Dataset que armazena dados de 536 repositérios do GitHub sobre motores de jogos
para facilitar a pesquisa dos desenvolvedores de jogos (ZANGERLE et al., 2014).
Possivel aplicacao: trabalho focado em analise de frameworks de motores de jogos
com o objetivo de verificar qual esta sendo mais utilizado no momento e filtrar por

tipo de jogo desenvolvido pela tecnologia;

« Dataset que busca alavancar as midias sociais para a criagdo de um conjunto de
dados diversificado e constantemente atualizado, que descreve o comportamento de
escuta musical dos usudrios (ZANGERLE et al., 2014). Possivel aplica¢ao: pesquisa
que aprofunde na analise de musicas destaque no momento ou um trabalho que

estude a influéncia da rede de amigos no Twitter em escolhas de miisicas dos usudrios.

2.5 Trabalhos Relacionados

Esta secao descreve os trabalhos relacionados que contribuiram como base para
melhor entendimento de datasets, sua construcao, coleta e andlise de dados, conceitos

estes os quais sao utilizados neste projeto.

2.5.1 Plataforma de Jogos Steam

Estima-se que 60% dos estadunidenses jogam videogames, o que gera receita anual
de mais de 25 bilhoes de ddlares s6 em jogos para PC (O’NEILL et al., 2016). Sendo
assim, existem varios trabalhos focados na caracterizacao de jogadores que compdem esse
mercado, examinando fatores como idade, género e status econdémico. Sendo assim, o
trabalho de O’Neill et al. (2016) tem como objetivo construir um dataset para auxiliar
pesquisadores na caracterizarem mais precisa e direta do comportamento de jogadores.
Diante disso, sao coletadas informagoes de mais de 108 milhdes de contas de usuarios
da Steam e mais de 384 milhoes de jogos da plataforma, essa plataforma apresenta uma

grande variedade de usuarios com comportamentos diferentes.

Com o objetivo de coletar dados relacionados a informagoes de perfis, amizades,
jogos, tempo jogado, grupos de associagoes e perfil dos usuarios, foi utilizada a API
REST disponibilizada pela Steam. Por conseguinte, para a validacao dos dados, os autores
passaram quase uma semana verificando manualmente se os dados sobre os usuarios, que
sdo publicos no proprio site da Steam, sdo realmente de contas reais. Sendo assim, a

verificacao foi feita analisando o nome, amigos e postagens no perfil ptiblico dos jogadores.
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Por fim, a analise de dados permitiu aos autores identificar que a rede social da Steam se
trata de uma distribuicao de cauda pesada, ou seja, sdo uma classe de probabilidade de
distribuicoes cujas caudas nao sao limitadas exponencialmente. Esse tipo de distribuicao
descreve comportamentos em que a probabilidade de observar um evento extremo é mais
provavel do que seria sugerido por uma distribuigdo gaussiana (normal). Dessa forma, os
autores utilizaram a ferramenta powerlaw 1.3 do Python projetada para classificar de
forma empirica dados de cauda pesada para identificar com maior especificidade a natureza

precisa dessas distribuicoes.

A Steam fornece a seus usudrios a capacidade de estabelecer links sociais com
outros usuarios por meio de relagoes de amizade e afiliagoes de grupo. Em média, 9 milhoes
de jogadores (88,06%) adicionam dez ou menos amigos por ano e apenas 2500 jogadores
(0,02%) adicionam mais de duzentos amigos por ano. Contudo, o nimero de jogadores em
cada ano é muito semelhante, apesar do tamanho crescente da base de usuéarios da Steam
ao longo dos anos, isso indica que o comportamento geral de amizade é independente do
tamanho da rede do sistema (O’NEILL et al., 2016).

Também ¢é importante destacar uma determinada situagao que ocorre com os jogos,
ou seja, os jogadores adquirem varios jogos mesmo que, depois, eles nao joguem. Este
fenémeno pode ser atribuido tanto a tendéncia dos jogadores em geral de adquirir jogos que
nao jogam quanto a um subconjunto “colecionador” especifico da populagao Steam para a
qual a aquisicao de jogos é um objetivo em si. Ademais, para cada jogo na biblioteca de um
usudrio do Steam, o tempo de jogo é registrado diretamente de duas maneiras: (a) o tempo
total de jogo para aquele jogo desde que foi adicionado a biblioteca do usuério; e (b) um
valor de tempo de jogo continuo abrangendo as duas semanas anteriores ao momento em
que a consulta foi emitida. Além disso, essa pesquisa traz uma aproximacao com relacao
ao dinheiro investido pelos os jogadores, ja que a Steam nao revela diretamente esse valor.
Essa média foi assumida sobre o efeito do envelhecimento dos pregos de 2014 da Steam,
sendo assim, foi encontrado 1,1 milhdao de anos cumulativos de tempo de jogo, bem como
um valor de mercado de US $5.326.471.034, 78 de jogos Steam (O’NEILL et al., 2016).

Embora o Steam seja apenas parcialmente uma rede social, métricas de amizades
da Steam podem ser aproximadas as métricas que foram realizadas em outras redes sociais.
O principal resultado que pode ser observado é que a Steam é melhor caracterizada como
uma rede de amigos, ao invés de uma rede onde contas de celebridades podem reunir
um grande nimero de seguidores. Todas as amizades do Steam sao reciprocas, a maioria
dos usuarios tém poucas amizades e o niimero maximo de amigos é limitado por varias

politicas da Steam.

Em suma, as vantagens desse trabalho sao os dados levantados relacionados aos

usuarios e jogos da Steam. Os autores chegam a comparar a Steam com uma outra rede
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social comum relacionando o ntimero de amizades com o tempo gasto em jogos multiplayer?.
Além do tempo gasto na plataforma, os autores ainda trazem um valor aproximado em
que cada jogador gera em dolares para a Steam, o que é extremamente importante para o
mercado de jogos. Em contraste, a limitagao do projeto estd na caracterizacao de jogadores
individuais, ou seja, que nao possuem muitos amigos em sua rede de amizades da Steam e

que passam mais tempo em jogos que necessitam de apenas um jogador.

Para concluir, a grande quantidade de jogos e jogadores da plataforma revelam
uma enorme diversidade de comportamento entre os jogadores. Por fim, este trabalho
pode ser aproveitado em projetos que visam andlise de sentimento e andlise de tempo e

recursos monetarios investidos em plataformas de jogos.

2.5.2 Dataset de Motores de Jogo Open-Source

Sobretudo, game engines sao estruturas que fornecem uma plataforma para que
os desenvolvedores criem jogos com uma interface feita sob medida para lidar com a
complexidade do desenvolvimento de jogos. Embora haja uma extensa pesquisa empirica
sobre estruturas de software, hd uma necessidade de estudos empiricos sobre game engines,
pois eles diferem dos frameworks de software tradicionais (VAGAVOLU et al., 2021).

Houve um aumento de mais de 385 mil jogos desenvolvidos durante a tltima década
no Google Play Store a partir do ano 2020 (VAGAVOLU et al., 2021). Considerando
o esfor¢o relacionado ao desenvolvimento de recusos complexos a partir do zero, os
desenvolvedores buscam por motores de jogos para um desenvolvimento mais rapido e
sofisticado. Sendo assim, o objetivo deste trabalho é construir um dataset que armazena
dados de 536 repositorios do GitHub para facilitar a pesquisa dos desenvolvedores de jogos.
Sendo assim, os desenvolvedores teriam com mais acessibilidade informagoes sobre ciclo de

lancamento, qualidade de c6digo, usabilidade da API e lancamentos em breve.

Com a finalidade de construir o dataset, os autores passaram por duas fases: (1)
mineragao do Github e (2) coleta de dados na API do GitHub. Na primeira etapa, eles
encontraram 3417 repositorios sobre engine game. Em seguida, os autores aplicaram alguns
filtros nos resultados encontrados a fim de recuperar apenas os repositorios relevantes.

Sendo assim, os filtros aplicados foram:

e Remocao de repositérios com menos de 1 estrela. As estrelas no GitHub significam

salvar um repositério como favorito;

« Remocao de repositorios com roétulos de “listas”, “tutoriais”, “cursos” e “recursos”
com a ideia de retirar repositorios com um falso positivo, assim, os autores alcangaram

990 repositorios;

1 Jogos multiplayer, ou multijogador, sdo jogos que permitem que varios jogadores participem simultane-

amente de uma mesma partida.
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o Anélise manual de cada repositério para remocao daqueles que nao tinham o foco

desejado, como resultado os autores conseguiram 656 repositorios;

e Por fim, foram removidos todos os repositérios com dados corrompidos, restando

apenas 526 repositorios.

Na segunda fase da criagao do dataset, a API do Github foi utilizada para obter
acesso a informagcoes nao acessiveis anteriormente. Dessa forma, as informagoes recuperadas
foram sobre as versoes dos repositérios, a saber: commits, issues, pull requests, comentarios
nas issues, comentarios nos pull requests, entre outras. Para cada informacao citada
anteriormente, foi criada uma entidade do banco de dados para armazenamento das

mesimas.

Certamente, o trabalho facilita a pesquisa dos desenvolvedores no momento em que
buscam por frameworks para trabalharem. Pois, além de terem acesso a varios repositorios
relevantes do GitHub, cada repositorio contém uma descricado objetiva sobre como os
frameworks foram desenvolvidos e como podem ser utilizados. Além disso, ao acessar
o dataset, é possivel, por exemplo, filtrar os repositérios por estrelas recebidas, forks,
descricao, entre outros. Porém, uma limitacdo do trabalho é que ele possui somente 7
arquivos descrevendo os repositorios e ha a possibilidade de alguns repositérios estarem

com ruidos nas informagoes, mesmo apos a realizacao da filtragem dos dados.

Portanto, é notério a evolugao do mercado de jogos e a qualidade do seu desenvolvi-
mento impacta diretamente no mesmo. Sendo assim, esse trabalho poderia ser aproveitado
para analise de frameworks de engine games, ou seja, qual esta sendo mais utilizado no
momento, qual o objetivo de cada framework e que tipo de jogo é ou pode ser desenvolvido

com ele.

2.5.3 Rede Social do Youtube

Atualmente, o Youtube é o maior provedor de conteiido em video do mundo, uma
plataforma que se tornou importante na divulgacao de conteiido multimidia. Um dos
grandes diferenciais da plataforma em relacao a outras emissoras de contetido tradicionais
é a experiéncia social de usudrio para usuario (WATTENHOFER; WATTENHOFER;
ZHU, 2012). Sendo assim, esse trabalho tem como objetivo criar trés conjuntos de dados
para realizar analises com base em assinaturas, atividades e métricas de contetido enviadas

pelos usuarios a fim de entender o Youtube como uma rede social.

Dessa forma, a pesquisa foi dividida em duas categorias: (i) medigoes da Online
Social Network (OSN) e (ii) aplicativos OSN baseados em aprendizado de maquina. Na
primeira categoria, Wattenhofer, Wattenhofer e Zhu (2012) aproveitam trabalhos de outros

autores que ja haviam coletado informacoes na API do Youtube para obterem acesso
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as métricas relacionados a popularidade dos videos. Com isso, eles complementam a
pesquisa utilizada com métricas de conteido com topologia da rede social. Ademais, foi
possivel fazer a conexao entre a popularidade do conteudo de video e a popularidade
social correspondente. Ja na segunda categoria, os autores utilizam de varias métricas
topologicas de rede calculadas a partir do grafo social em seu aplicativo por meio de coleta
de dados, principalmente por MapReduce? em Python. Assim, eles basearam suas andlises
em trés conjuntos de documentos principais: (a) o grafo social explicito (que descreve as
assinaturas); (b) o grafo social implicito (que descreve atividades de comentarios); e, por

fim, (c) as métricas agregadas de conteudo enviado pelo usuario.

Uma infinidade de trabalhos mostrou varios OSNs principais por meio de rastre-
amentos online e/ou uso de API. No entanto, poucos projetos de medigado capturaram
o grafo social completo sem compromisso (WATTENHOFER; WATTENHOFER; ZHU,
2012). Esse trabalho aproveita os dados e a capacidade de computagao disponiveis no
Google para pesquisar e obter insights sobre uma importante plataforma social. Os autores
redigiram um grafo direcionado para representar as relacdes de assinatura de usuarios
registrados do YouTube. Cada né representa um usuario, enquanto um link aponta de um
assinante para o usudrio inscrito. Portanto, este grafo é composto por usuarios cadastrados
que se inscreveram em pelo menos um canal ou receberam pelo menos uma inscrigao em
seu respectivo canal. Da mesma forma, o grafo de comentarios é composto por usudrios que
postaram ou receberam pelo menos um comentario. Da mesma forma, os links apontam
do comentarista para o usudrio que recebe o comentario. Ambos os grafos contém nés da
ordem de centenas de milhoes e links da ordem de bilhoes, comparaveis as medidas de
rede do Twitter.

Uma das vantagens desse trabalho é a analise feita por meio de medigao e calculo
de recursos adicionais que representam a popularidade social e de contetido. Com isso,
os autores demonstram em seus grafos como um usuario com mais assinantes obtém
“influéncia” de um maior nimero de assinantes. No entanto, como este é um dos primeiros
trabalhos que tratam de OSN, existem algumas limita¢oes. Algumas delas sao citadas pelos
proprios autores e que inclusive podem ser feitas no futuro em possiveis novas aplicagoes.
Como por exemplo, utilizacdo de métricas de computagao intensiva, como as que envolvem
redes de dois saltos (hops), as quais nao foram coletadas devido ao tamanho do conjunto
de dados. Por fim, esse trabalho relacionado apresenta trés conjuntos de dados em grande
escala para melhor compreender a natureza da rede social do Youtube (descrevem as
assinaturas, atividades e as métricas de contetido enviadas pelo usuério). Comparado as
pesquisas recentes, os autores apontam este como um dos mais abrangentes estudos de
medicao de um grande OSN até o momento (WATTENHOFER; WATTENHOFER; ZHU,
2012).

2

Modelo de programagao com objetivo de processar grandes quantidades de dados em paralelo, dividindo
o trabalho em tarefas menores e independentes.
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2.5.4 Dataset de Musicas Online

A extracao de informacoes de redes sociais online se tornou popular tanto na
industria quanto no meio académico, uma vez que essas fontes de dados permitem aplicagoes
inovadoras. No entanto, na area de sistemas de recomendacao de musica e recuperacao
de informagao musical, os respectivos dados dificilmente sao explorados (ZANGERLE et
al., 2014). Dessa forma, o trabalho de Zangerle et al. (2014) teve como objetivo a criagao
de um dataset que alavanque as midias sociais para a criagao de um conjunto de dados
diversificado e constantemente atualizado, que descreve o comportamento de consumo de

musica online de usuérios.

Com a finalidade de construir o dataset, os autores passaram por algumas fases no
desenvolvimento, sendo elas: (1) uso da API do Twitter; (2) coleta de tweets; (3) coleta da
musica e do artista; (4) coleta de dados do spotify; e, por fim, (5) conversdo dos dados
para formato de arquivo RDF? utilizaram a API ptblica do Twitter para filtrar tweets que
continham as tags: “nowplaying”, “listento” e “lisnteningto”. Em seguida, na segunda fase,
eles coletaram a data e horario que o tweet foi enviado, o servigo usado para publicar o
tweet e o nome de usuario do responsavel pelo tweet. Depois isso, na terceira fase o objetivo
era combinar artistas e musicas que ocorrem nos tweets com as entradas correspondentes
no banco de dados MusicBrainz*. Na quarta fase, um segundo extrator foi utilizado para
aumentar a qualidade e quantidade de eventos de miusicas consumidas no conjunto de
dados #nowplaying, o Spotify Extractor, que aproveita os tweets que foram enviados
através do Spotify. Por fim, na tltima fase foi feita a estruturagao dos dados, com relagao
a descrigdo dos dados musicais foi utilizada a Ontologia Musical. Além disso, também foi

incorporado elementos Dublin Core® para descrever metadados de eventos de escuta.

O numero médio de novos tweets coletados por dia é de 61.985,67, sendo que,
a mediana igual a 59.876 e o desvio padrao igual a 19.717,72. O artista mais popular
no conjunto de dados foi a Rihanna com 237.108 vezes. Contudo, o niimero médio de
eventos de escuta por artista é 333,54 e o valor mediano da distribuicao de dados é 8
(desvio padrao igual 3.175,49). Da mesma forma, a distribui¢do da popularidade das faixas
também apresenta um cauda longa. Para um total de 1.206.499 faixas de miisica, o niimero
médio de ocorréncias de cada faixa de musica é 38,15, enquanto a mediana é 3 (desvio
padrao igual a 503,57). Esta distribuigao é fortemente cauda longa e enviesada para a
esquerda, o que é comum para conjuntos de dados de miusica online. Quanto as fontes
usadas para publicar #nowplaying tweets, Securenet Systems Radio Playlist Update (uma

plataforma para fornecer streaming de radio), o aplicativo Spotify, o site do Twitter e

3 Documento escrito na linguagem Resource Description Framework que é usado para representar

informacgoes sobre um site em formato estruturado.

Site oficial: <https://musicbrainz.org/>.

Modelo de metadados que tem como objetivo descrever objetos digitais como videos, sons, imagens,
textos e sites.
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o cliente Twitter para iPhone estao entre as fontes mais populares (ZANGERLE et al.,
2014).

Um dos pontos fortes desse trabalho é que ele apresenta uma base de pesquisa
bastante interessante para trabalhos futuros, pois, com esses dados coletados é possivel
verificar, por exemplo, quais musicas estdo em alta e quais estao sendo mais compartilhadas.
Ademais, é possivel verificar se ha influéncia musical entre amigos no Twitter, ou seja,
se uma musica compartilhada por um usuario influenciar que alguém que o siga na rede
social escute a musica também. No entanto, como esta pesquisa é apenas o inicio de
um trabalho, existem algumas limita¢oes. Como por exemplo, a incorporagao de outras
fontes para inclusao no trabalho (além do Spotify) para garantir maior assertividade nos
resultados. Portanto, nesse trabalho é apresentado o conjunto de dados #nowplaying que
demonstra eventos de escuta que incorporam informagoes sobre os usuarios ouvindo certas
faixas de musica e artistas ao longo de um periodo de dois anos. Essas informacoes foram
extraidas do Twitter por meio de tweets, no total, foram 49.921.024 eventos de consumo
de musica online publicos de 4.150.615 usuarios, contendo 144.011 artistas e 1.346.203
faixas. Contudo, o trabalho estd em constante crescimento a medida que é atualizado

diariamente.

2.5.5 Dataset YouTube-8M

Muitos avancos recentes em Visao Computacional sdo atribuidos a grandes conjuntos
de dados. Pacotes de software de cédigo aberto para aprendizado de maquina comum e
barato reduziram a barreira de entrada para explorar novas abordagens em grande escala
Dessa forma, é possivel treinar modelos em milhoes de exemplos em poucos dias. Embora
existam conjuntos de dados em grande escala para a compreensao de imagens, como o
ImageNet, nao ha conjuntos de dados de classificacao de video de tamanho comparavel.
Sendo assim, o trabalho desta secdo apresenta o YouTube-8M, o maior conjunto de dados
de classificacao de video até o momento de seu langcamento, composto por 8 milhdes de
videos, sendo 500 mil horas de video (ABU-EL-HAIJA et al., 2016).

Para obter os videos e seus varios rétulos, foi utilizado um sistema de anotacao do
proprio YouTube, que rotula os videos de acordo com seus tépicos principais. Embora os
rotulos sejam gerados por maquinas, eles tém alta precisao e sao derivados de uma variedade
de sinais, incluindo metadados e sinais de clique de consulta. Assim, eles representam
um excelente alvo para abordagens de anotacoes baseadas em contetdo. Além disso,
Abu-El-Haija et al. (2016) filtraram os rétulos de video usando estratégias de curadoria
automatizadas e manuais, incluindo testes com pessoas para verificarem se os rotulos
eram visualmente reconheciveis. Por conseguinte, cada video foi decodificado a um quadro
por segundo utilizando um Deep Convolutional Neural Networks (DCNN) pré treinado

em ImageNet para extrair a representacao oculta imediatamente antes da camada de
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classificacao. Finalmente, os recursos de moldura foram comprimidos e disponibilizados
para download. O conjunto de dados contém recursos de nivel de quadro por mais de 1,9
bilhao de quadros de video e 8 milhoes de videos, o que o torna o maior conjunto de dados

de video multi-rotulo ptublico.

Foram seguidos dois principios principais ao projetar o vocabulario do dataset,
sendo eles: (1) cada rétulo no conjunto de dados deve ser distinguivel usando apenas
informacoes visuais; (2) cada rétulo deve ter um ntiimero suficiente de videos para modelos
de treinamento e para calcular métricas confidveis no conjunto de teste. Para o primeiro,
foi utilizado uma combinagao de topicos selecionados manualmente e avaliacoes humanas
para reduzir o vocabulario em um conjunto visual. Para o ultimo, foi considerado apenas

entidades com pelo menos 200 videos no conjunto de dados.

Com o vocabulario inicial formulado, os seguintes passos foram seguidos para obter

0s videos:

o Coleta de todos os videos correspondentes as 10.000 entidades visuais e com pelo
menos 1.000 visualizagoes, utilizando o sistema de anotacao de videos do Youtube.
Exclusdo de videos muito curtos (menor do que 120 segundos) ou muito longos

(maior do que 500 segundos);
o Amostragem aleatéria de 10 milhdes de videos entre eles;

« Obtencao de todas as entidades para a amostra de 10 milhdes de videos usando

sistema de anotagao de video do Youtube, o que completa as anotagoes;

» Entidades filtradas com menos de 200 videos e videos sem unidades restantes, o que

reduz o tamanho dos dados para 8.264.650 videos;

« Divisao dos videos em trés parti¢oes: treino, teste e validagao com proporgoes de
70%, 20% e 10%, respectivamente.

Na pesquisa foram treinados varios modelos de classificagao no conjunto de dados
usando métricas de avaliacao populares e que foram relatados como linhas de base. Apesar
do tamanho do conjunto de dados, alguns dos modelos sao treinados para convergir em
menos de um dia em uma tinica maquina usando o framework Tensor Flow® disponivel ao

publico.

Esperando que este trabalho seja 1til para o desenvolvimento de compreensao de
video e técnicas de aprendizagem e representagdo, os autores apontam algumas vantagens

em relacao aos trabalhos relacionados:

6 Site oficial: <https://www.tensorflow.org/>.
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« Uma anotacao de video em grande escala e aprendizagem de representacao, refletindo

os temas principais de um video;

e Um salto significativo no nimero e diversidade de classes de anotagoes - 4800
entidades do Mapa de Conhecimento versus menos de 500 categorias para todos os

outros conjuntos de dados;

e Um aumento substancial no nimero de videos marcados - mais de 8 milhoes de

videos, sendo mais de 500 mil horas de video;

» Disponibilidade de recursos de tultima geragao pré-computados para 1,9 bilhoes de

quadros de video.

Por fim, nesse trabalho foram abordados dois desafios principais: (1) coletar um
grande conjunto de dados de video rotulado, com rétulos de qualidade razoavel; e (2)
remover barreiras computacionais por pré-processamento de conjunto de dados fornecendo
recursos de nivel de quadro de tltima geragao. Sendo assim, foram processados mais de 50
anos de video e fornecidos recursos para quase 2 milhoes de frames de mais de 8 milhdes

de videos, o que permite treinar um modelo razoavel nesta escala dentro de 1 dia.



Tabela 1 — Resumo dos trabalhos relacionados.

Referéncia

Objetivo

Metodologia

Vantagens

Desvantagens

Possiveis Aplicagoes

(O'NEILL et al., 2016)

Construir um dataset para
para auxiliar pesquisadores
a caracterizarem de forma
mais precisa o comporta-

mento dos jogadores.

Coleta de dados da API da
Steam e uso de uma ferra-
menta do Python para clas-

sificacdo empirica.

Os dados levantados relaci-
onados aos usuarios e jogos
da Steam e a comparacio
feita com uma rede social

comum.

Existe uma limitagdo na ca-
racterizagdo de jogadores

individuais.

Pode ser utilizado para ana-
lise de sentimento, traba-
lhos relacionados a vicios

em jogos e redes sociais.

(VAGAVOLU et al., 2021)

Construir um dataset que
armazena dados de 536 re-
positérios do GitHub para
facilitar a pesquisa dos de-

senvolvedores de jogos.

Mineragao do Github utili-
zando alguns filtros e coleta
de dados da API do Github.

Facilita a pesquisa dos de-
senvolvedores na busca de
frameworks para desenvol-

vimento de jogos.

Mesmo apdés o refinamento,
é possivel que alguns reposi-

térios estejam com ruidos.

Anélise de frameworks, ou
seja, qual estd sendo mais
utilizado no momento, qual

o objetivo de cada um, etc.

(WATTENHOFER; WAT-
TENHOFER; ZHU, 2012)

Examinar o aspecto da rede
social do Youtube medindo
o grafo de assinatura em
escala real, o grafo de co-
mentarios e o corpus de con-

tetdo de video.

Coleta de dados da API do
Youtube e adigdo de métri-
cas topoldgicas calculadas

a partir do grafico social.

A pesquisa demonstra como
um usudrio com mais as-
sinantes obtém “influéncia”
de um maior nimero de as-

sinantes.

Falta de utilizacdo de mé-
tricas de computagdo inten-
siva, como as que envolvem

redes de 2 saltos.

A pesquisa pode ser apro-
fundada a partir dos pontos

fracos citados.

(ZANGERLE et al., 2014)

Desenvolver um dataset
que alavanque as midias so-
ciais e descreva o compor-
tamento de escuta musical

dos usudrios.

Rastreio na API do Twitter,
extragao basica de tweets,
extragdo de musicas e artis-
tas, extracdo de dados do
Spotify e conversao dos da-

dos para documento RDF.

E possivel verificar quais
musicas estdo em alta e
sendo mais compartilhadas

no momento.

Falta de incorporagio de ou-
tras plataformas de musica
além do Spotify.

Andlise de musicas desta-
que do momento e a influén-
cia da rede de amigos em

escolhas de musicas.

(ABU-EL-HAIJA et al,
2016)

Construir o maior dataset
de compreensdo de imagens
de video e aprendizagem de
representacgdo em grande es-

cala.

Utilizou-se um sistema de
anotagao de rétulos do You-
tube e filtros de curadoria

automatizada e manual.

Anotagao de video em
grande escala; salto signi-
ficativo no ntimero e diver-
sidade de classes de anota-
¢Oes; um aumento substan-
cial no nimero de videos

marcados.

Uma limitagao do trabalho
é a falta de recursos para
andlise de 4dudio e movi-
mento, no qual os autores
pretendem investir no fu-

turo.

A pesquisa pode ser utili-
zada para acelerar traba-
lhos sobre compreensio de
video. Como por exemplo,
na classificagdo de ativi-
dade no dataset do Activity-
Net.
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2.6 Consideracoes Finais

A Tabela 2.5.5 apresenta um resumo dos trabalhos relacionados e suas principais
caracteristicas, tais como objetivos, metodologia aplicada, vantagens, desvantagens e
possiveis aplicacdes. E notério que as vantagens destes trabalhos destacam a importancia
da coleta dos dados para resultar em informagoes relevantes para pesquisas académicas
e/ou de mercado. Sendo assim, é possivel utilizar o conjunto de dados para construir
aplicacoes que fagcam andalise de musicas destaque no momento ou anélise de sentimento
de usuério de uma determinada plataforma, por exemplo. Este projeto tem em comum
com os trabalhos relacionados citados nessa tabela é que também utiliza de uma API
piblica para criacdo do dataset, nesse caso a API do Twitter e da OpenCritic’. Além disso,
realiza a andalise e sumarizacao dos dados coletados para que sirva de base para possiveis

pesquisas e aplicagoes utilizando esta base de dados.

Este capitulo apresenta uma revisao bibliografica para jogos online, sua evolucao e
alguns tipos de jogos online existentes no mercado. Pode-se observar que, o crescimento
dos jogos online foi proporcional com a evolucao da Internet e hoje se destaca como um
dos principais meios de entretenimento. Além disso, foram apresentadas as principais
plataformas de jogos online da atualidade, incluindo a Epic Games Store, a qual é foco
deste trabalho. Nessas plataformas, observa-se que todas prezam por comunidades em
midias sociais, inclusive incorporadas em suas proprias plataformas. No entanto, percebe-se
que a Epic Games ainda nao é tao forte nesse quesito se comparada com a plataforma
Steam, por exemplo, por nao apresentar a possibilidade de intera¢oes de usuarios em sua
plataforma propria. Um outro ponto interessante para pessoas que gostam de jogos online,
¢ a facilidade que essas plataformas permitem que os usuarios adquiram seus jogos, muitas

vezes alguns jogos estao disponiveis de forma gratuita.

Neste capitulo também foram abordadas APIs para coleta de dados de jogos de
plataformas digitais. Neste trabalho sao utilizadas duas APIs, uma do Twitter e outra do
OpenCritic, plataforma que a Epic Games utiliza como referéncia para avalia¢oes de seus
jogos. Como foi descrito na subsecao 2.2.4 sobre APIs, das plataformas de jogos citadas
somente a Epic Games nao possui uma API publica para acesso de dados de seus jogos
e usuarios. Em razao desse fato, a construcao do dataset deste trabalho é realizada por
meio da técnica de webscraping no site da prépria loja da Epic Games, o que destaca a
importancia deste trabalho, o Capitulo 3 apresenta detalhes da abordagem utilizada para

criacao do dataset deste projeto.

Por fim, também foram discutidos conceitos de defini¢oes de dataset, terminologias,
processos para uma coleta de dados, pré-processamento e filtragem de dados, além da

importancia da construcao de um dataset e exemplos de aplicagoes. Tais conceitos formam

T Site oficial: <https://opencritic.com/>.
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a base de conhecimento para a construcao do dataset da plataforma de jogos da Epic
games, suas redes sociais, contas no Twitter, tweets e avaliagoes desses jogos. O script
desenvolvido para coleta dos dados é detalhado no Apéndice A. Sendo assim, as préximas
secoes demonstram como é feita a pesquisa de quais dados sdo coletados e de quais fontes

eles sao obtidos.
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3 Desenvolvimento

Este capitulo descreve o desenvolvimento do trabalho que contém informagdes sobre
os documentos desenvolvidos, pesquisas e analises realizadas. Dessa forma, na secao 3.1
¢é descrito um pouco do impacto da Epic Games na industria de jogos e como funciona
sua recomendacao de jogos. Em seguida, serd demonstrado os detalhes da construcao
do dicionario de dados, suas caracteristicas, entidades e atributos na secao 3.2. Apéds a
construcao do dicionéario de dados, foi desenvolvido um modelo Entidade Relacionamento
que sera detalhado e exibido na secao 3.3. Por fim, na secao 3.4 é demonstrado por meio

de um fluxograma o funcionamento dos scripts para construgao do dataset.

3.1 Plataforma da Epic Games

O mercado de jogos digitais tem se mostrado com maior destaque dentre as
industrias criativas e culturais, tanto em termos financeiros quanto em perspectiva de
crescimento para os préximos anos. Em relacdo ao faturamento, o mercado de jogos

eletronicos ja ultrapassaram as industrias de musica e cinema juntos (AMELIO, 2018).

A Epic Games, uma das maiores plataformas de jogos digitais do mundo, esta
revolucionando a industria do entretenimento, a maneira como jogadores e desenvolvedores
criam, publicam e consomem experiéncia de jogos. Essa empresa ¢ pioneira no desenvol-
vimento de um ecossistema digital que dispoe da infraestrutura e servigos necessarios
para jogos em grande escala como o Fortnite (EPAM, 2021). O ntimero de usuérios ativos
aumentou em 192%, o que gerou aumento nas compras pela plataforma Epic Games Store

totalizando mais de US $700 milhdes em 2020, no qual os jogos de terceiros representam
37% do valor (GAMES, 2021b).

3.1.1 Recomendacoes de Jogos

Em um trabalho futuro, um dos objetivos é desenvolver uma aplicacdo para
recomendagcao de jogos com base no dataset construido neste trabalho. No entanto, esta
pesquisa apresenta como ¢ feita a recomendacao de jogos na plataforma da Epic Games, o
que pode ser util para o trabalho futuro. Além disso, foi possivel identificar quais dados

seriam possiveis de coletar para compor o dataset.

A péagina principal da Epic Games Store é composta por algumas se¢des que listam
os principais jogos do momento. Dentre essas segoes estao: jogos em promocgao, jogos

gratuitos, novos lancamentos, mais vendidos, lancamento em breve, jogos atualizados
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recentemente, jogos novos na loja, mais populares e a primeira se¢do é um misto de todas

essas.
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Figura 5 — Mapa do site Epic Games Store.
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Discover

Black Friday Sale

" Battlefield™ 2042

Hextech Mayhem

OUT NOW | Solar Ash
The iconic Battlefield franchise is back

with new game modes and dynamic
weather in all-out warfare.

>

p Farming Simulator
Y 500
2022

Starting at R$249.00 4

BUY NOW @ ADD TO WISHLIST

Conan Exiles

Figura 6 — Secao inicial.

Fonte: (GAMES, 2021a).

Antes de apresentar cada secdo separada, a Figura 5 apresenta um mapa da
pagina principal da loja da Epic Games com intuito de demonstrar onde cada se¢do pode
ser encontrada no site. A pagina possui a opc¢ao de rolagem e vai desde a secdo inicial
representada pelo nimero 1 na Figura 5 até o nimero 9, tltima secao na Figura 5, que
mostra a se¢ao de jogos mais populares. Dessa forma, a pagina segue o seguinte fluxo: se¢ao
inicial (nimero 1 da Figura 5), se¢ao de jogos em promogao (nimero 2 na Figura 5, se¢do
de jogos gratuitos (ntimero 3 na Figura 5), uma se¢ao de novos langamentos, mais vendidos
e langamentos em breve (niimero 4, nimero 5 e nimero 6 na Figura 5, respectivamente),
secao de jogos atualizados recentemente que é o nimero 7 na Figura 5, secao de novos na
Epic Figura 13, representada pelo nimero 8 na Figura 5, e, por fim, uma secao de jogos
mais populares a qual é ilustrada pelo niimero 9 na Figura 5. Lembrando que de tempos
em tempos a Epic Games altera um pouco este fluxo, mas no geral é bem parecido com o

que foi apresentado. A seguir serdo descritos os detalhes de cada segao.

A Figura 6 apresenta a primeira se¢ao, também chamada de secao inicial, a qual
alterna informagoes de descrigdo, prego e nome do jogo que estd em maior destaque e é
representada na Figura 5 pelo nimero 1. E a primeira chamada do site, dessa forma, a
Epic busca deixar um jogo especifico com um destaque maior por um certo periodo de
tempo, no qual é alternado entre outros 5 jogos. A escolha desses 6 jogos para fazer parte
dessa secao se trata de um resumo das demais se¢oes ou destaque a algum jogo especifico

que nao compreende nenhuma das demais secoes.
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Black Friday Spotlight

PARCRY® k¢

*l?‘:"r-'

Crysis Remastered Trilogy HUMANKIN
/ AMPLITUD

RS94: R$75.99

Figura 7 — Jogos em promocao.

Fonte: (GAMES, 2021a).

A Figura 7 contém uma lista dos jogos mais famosos e/ou recém langados que
estdo em promocao, representada na Figura 5 pelo niimero 2. Nessa lista hé informacgoes
do nome do jogo, empresa desenvolvedora e/ou publicadora, porcentagem de desconto,
valor original e valor atual. Esta secao acompanha algum evento importante no mundo
real, ou seja, o da imagem acompanha a Black Friday, dessa forma, a Epic seleciona alguns
jogos, nesse caso com base nos jogos que estao em destaque no momento, para fazer parte
desse evento. Outro exemplo ainda mais claro é o Halloween, nesse caso a Epic seleciona

alguns jogos que tenham relacao com o tema, jogos que tenham zombies, monstros, etc.

ﬁﬁl Free Games VIEW MORE

NEYER &

KISIMA THHITOHUNAD

EXHIBITION

- b ¥ |
FREE NOW FREE NOW

Figura 8 — Jogos gratuitos.

Fonte: (GAMES, 2021a).

Na Figura 8 é apresentada uma lista dos jogos em destaque no momento que estao
gratuitos e/ou que ficardo gratuitos em breve, representada na Figura 5 pelo nimero 3.

Nessa lista também ha o nome do jogo e o periodo que ele ficard gratuito. Esta secao
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também é bastante atrativa, pois pode conter jogos bem classificados ou nao, no entanto,

ainda sim o jogo esta gratuito e pode ser adquirido para jogar quando quiser.

New Releases

Farming Simulator 22

RS$159

Undungeon

' R$34.19

Exo One

Ruined King: A League of
Legends Story™

Hextech Mayhem: A League of
Legends Story™

R$29.99

Figura 9 — Novos langamentos.

Fonte: (GAMES, 2021a).

A Figura 9 exibe uma lista com jogos que acabaram de ser langados pela Epic
Games e as informagoes disponiveis sao o nome, o preco e o desconto do jogo caso exista
e ¢é representada na Figura 5 pelo niimero 4. Esta secao pode ser atrativa para aqueles
jogadores que gostam de novidades e estao sempre em busca de um jogo novo, ainda pode

ter a chance de um desses jogos estarem disponiveis de forma gratuita ou com desconto.
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Top Sellers VIEW MORE

Farming Simulator 22

R$I59

Rocket League®

Free

Battlefield™ 2042

RS:

FARCRYG

Far Cry 6 Standard Edition

Grand Theft Auto V: Premium
Edition

-50%

Figura 10 — Mais vendidos.
Fonte: GAMES (2021a).

Na Figura 10 é exibida uma lista com os jogos mais vendidos na plataforma e as
informacoes apresentadas sao o nome, preco e desconto do jogo, se esse ultimo existir,
representada na Figura 5 pelo nimero 5. Para aqueles que gostam dos jogos os quais a
maioria das pessoas estao jogando, esta se¢do também ¢ atrativa e também pode conter

jogos gratuitos ou com desconto.
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Coming Soon

I

CONV/RGENCE: A League of
Legends Story™

Song of Nunu: A League of
Legends Story™

Lifeslide

We Are OFK

Figura 11 — Lancamentos em breve.

Fonte: (GAMES, 2021a).

A Figura 11 apresenta os principais jogos ou pacotes de jogo que serao lancados em
breve e é representada na Figura 5 pelo niimero 6. As informagoes disponiveis sdo nome
do pacote ou jogo e prego caso seja pago. Esta secao também pode servir para aqueles
jogadores que gostam de novidades, além de saber quais jogos sdo langamentos, pode ficar

ciente de quais jogos serdao os préoximos a serem langados.
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Recently Updated

CFEs

@ WORLDo-WARSHIPS

World of Warships Rocket League® Warhammer 40,000: Gladius - Relic.. Necromunda: Hired Gun Aeterna Noctis
Y Wargamin Psyonix LLC Proxy Studios | Slitherine Ltd. Streum On Studio | Focus Home Int...  Available 12/15

Free Free R$75.99 R$149.90 RS199

Figura 12 — Atualizados recentemente.

Fonte: (GAMES, 2021a).

Na Figura 12 contém uma lista com os jogos que sofreram atualiza¢oes nos ultimos
dias pela empresa desenvolvedora, representada na Figura 5 pelo niimero 7. As informagoes
disponiveis nessa lista sao nome, desenvolvedora e/ou publicadora e preco do jogo. Essa
secao pode ser atrativa para os jogadores estao esperando que algum jogo que ele goste
sofra alguma atualizacao, seja devido a alguma falha ou funcionalidade que ele acredite
que possa melhorada. Também é uma forma da Epic deixar seus usuarios informados sobre

suas movimentagoes na plataforma.

New To The Epic Games Store

Conan Exiles ] Guild of Dungeoneering Ultimate E..  Inscryption

Defend the Rook
G ok

0% | RS9945 R$29.84 E E R$37.99 0% RS499% R$44.99 R$34.99

Figura 13 — Novos na Epic Games.

Fonte: (GAMES, 2021a).

A Figura 13 exibe uma lista de jogos que chegaram na loja recentemente, repre-
sentada na Figura 5 pelo nimero 8. As informacoes disponiveis nessa lista sdo nome,
desenvolvedora e/ou publicadora e prego do jogo. Diferente dos jogos que foram lancados
na Epic Games, esta se¢do apresenta os jogos que acabaram de chegar na loja, mas que

foi anteriormente lancada em outra plataforma. Sendo assim, pode ser interessante para
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aqueles jogadores que preferem adquirir o jogo pela loja da Epic ou porque simplesmente

nao tem conta cadastrada na plataforma em que o jogo que foi langado.

ost Popula

ROCKETS -
UENGUER 1% :

g [ :

N

S ‘ Ll
] ﬁﬁif

Figura 14 — Mais populares.
Fonte: (GAMES, 2021a).

Por fim, na Figura 14, tltima secao da pagina, contém uma lista com os jogos mais
populares da Epic Games que engloba os que estao em destaque no momento e os que
estdo sempre no topo de jogos mais comentados. As informagoes disponiveis sao nome,
desenvolvedora e/ou publicadora e prego do jogo caso seja pago. Essa se¢do é representada

na Figura 5 pelo ntmero 9.

3.2 Dicionario de Dados

Durante a pesquisa realizada para entender melhor o contexto do trabalho e
no projeto de desenvolvimento, foi criado um diciondrio de dados que possa descrever
as principais informagoes disponiveis no site da Epic Games. Essas informagoes sao
provenientes de dados nao estruturados, neste projeto, esses dados serao estruturados na
forma da constru¢ao de um modelo entidade relacionamento. Sendo assim, o dicionario de
dados descreve todos os atributos que o dataset contém. Nas proximas subsecoes serao
detalhadas as tabelas, que representam as entidades o conjunto de dados, e seus atributos

(e.g., informagdes).

3.2.1 Tabela de Jogos

Na Tabela 2 é apresentada a entidade games composta por 10 atributos. Para
construir o dicionario dessa tabela foi preciso analisar diretamente na plataforma da
Epic Games as informagoes que estavam disponiveis sobre os jogos. Sendo assim, foram

escolhidos os dados mais relevantes, no qual a maioria dos campos sdo obrigatérios na loja.
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Tabela 2 — Games.

Tabela Notas da tabela Campo Definicao Valor exemplo | Notas de campo
Games Informacdes id Identificador | 1234 Atributo identifica-
especificas de um da tabela dor da tabela game
jogo alocado na name Nome do | Grand Theft | Nome do jogo,
loja da epic games. jogo Auto V campo nao alterado
Nao costuma sofrer | gameSlug Apelido do | lego-batman E o nome do jogo
alteracoes jogo em forma reduzida
que serve para fa-
cilitar uma possivel
requisicao de dados
extras
price Prego do jogo | R$34,99 Em caso de jogo gra-
tuito o valor é 0
releaseDate | Data de lan- | Sep 17, 2013 Esta disponivel
¢amento desde essa data
até o momento
visualizado
platform Plataforma Windows Nesse campo é exi-
que estard bido o sistema ope-
disponivel racional em que o
jogo estéa disponivel
description | Descrigao do | “ When a young | Esse campo faz um
jogo street  hustler, | resumo de como é o
a retired bank | jogo.
robber and a
terrifying  psy-
chopath land
themselves  in
trouble...”
developer Desenvolvedor| Ubisoft Esse campo exibe
do jogo o desenvolvedor ou
desenvolvedores do
jogo
publisher Publicador Ubisoft Esse campo exibe
do jogo o nome da empresa
que publicou o jogo.
genres Género do | Acao, Aventura | Exibe os géneros do

jogo

jogo, pode ser mais
de um

3.2.2 Tabela de Hardware Necessario

A Tabela 3 exibe a entidade necessary-hardware composta por 6 atributos. Assim

como a tabela games, foi preciso analisar a loja da Epic Games e decidir quais dados

seriam Tuteis e que estariam disponiveis na pagina da maioria dos jogos da loja. Portanto,

foi decidido que salvar no dataset o sistema operacional, processador, quantidade memoria

RAM utilizada e graficos seria muito importante para a andlise dos dados e para um

possivel trabalho futuro.
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Tabela 3 — Hardware necessario.

Tabela Notas da tabela Campo Definicao Valor exemplo | Notas de campo
necessary | Tabela que id Identificador | 1234 Atributo identifica-
hardware | representa o da tabela dor da tabela neces-
hardware necessario saryHardware
que o jogador operacional | sistema Windows 10 | sistema operacional
precisa ter em seu system operacional 64bit (min | com arquitetura e
computador para que o jogo | version 1809) versao minima
instalar o jogo suporta
processor processador | Intel i5- | versao minima de
que o jogo | 4590/AMD processador supor-
suporta FX 8370 tado
memory memoria 8GB memoria RAM
RAM neces- minima necesséria
saria para jogar.
graphics gréficos (4GB VRAM) | graficos minimos ne-
necessarios NVIDIA Ge- | cessarios para jogar
Force GTX
1050Ti (Legacy
GPU: GeForce
GTX 960) /
AMD Radeon
RX 470
fkGameld | Chave estran- | 1234 Atributo chave es-

geira para o
Jogo

trangeira para o
identificador da ta-
bela game.

3.2.3 Tabela de Redes Sociais

Para a tabela social-networks, as avaliagoes sao as mesmas das entidades anteriores.

Foi decidido criar uma tabela somente para as redes sociais pelo fato de que alguns jogos

possuem muitas redes sociais, poucas ou nenhuma — uma grande variacao de redes sociais.

Portanto, como demonstrado na Tabela 4, é armazenado no dataset a descri¢do da rede

social (Twitter, Facebook, Twitch, dentre outros) e o link para a rede social.

Tabela 4 — Social Networks.

geira para o
jogo

Tabela Notas da tabela Campo Definicao Valor exemplo | Notas de campo
social Tabela que id Identificador | 1234 Atributo identifica-
networks | representa as redes da tabela dor da tabela social-
sociais do jogo caso Networks
tenha description | Nome da | linkTwitter serve para saber
rede social qual rede social esta
sendo armazenada
url Url da rede | http://twitter. | Link para acesso da
social com/MetroVideo | rede social
Game
fkGameld Chave estran- | 1234 Atributo chave es-

trangeira para o
identificador da ta-
bela game.
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3.2.4 Tabela de Contas no Twitter

Na Tabela 5 sao apresentados 10 atributos e pode-se notar que sao todos dados de

facil visualizagdo ao abrir a pagina de um perfil no Twitter. Foi considerado que esses sao

dados importantes para o trabalho, em caso da realizacdo de um trabalho futuro pode

ser que seja necessario se aprofundar com mais detalhes a respeito da API do Twitter e

coletar mais dados para complementar as andlises deste trabalho.

Tabela 5 — Twitter Accounts.

Tabela Notas da tabela Campo Definicao Valor exemplo | Notas de campo
twitter Tabela que id Identificador | 1234 Atributo identifica-
accounts representa as da tabela dor da tabela twit-
contas no Twitter terAccounts
name nome do per- | Epic Games | representa o nome
fil Store do perfil do twitter
username nome de | EpicGames representa o nome
usuario  da de usuario da conta
conta
bio biografia do | A curated digi- | uma descricdo so-
usuario da | tal storefront for | bre aquela conta do
conta PC and Mac, de- | twitter
signed with both
players and crea-
tors in mind. Fo-
cusing on great
games and a fair
deal for game de-
velopers.
location localizagao Cary, NC representa a cidade
do usuério sede da empresa ou
residéncia de uma
pessoa
website link do web- | epic.gm/ free- | caso o usuério tenha
site daquele | games um website ele pode
perfil inserir em seu perfil
joinedDate | data que | Joined March | representa a data
o) usuério | 2010 que o usuario entrou
ingressou no no twitter pela pri-
twitter meira vez
following nimero de | 70 quantidade de con-
perfis que tas no twitter que o
estd seguindo perfil segue
followers niumero de | 4.300.000 quantidade de con-
pessoas que tas no twitter que
seguem 0 seguem este perfil
perfil
fkGameld | Chave estran- | 1234 Atributo chave es-

geira para o
jogo

trangeira para o
identificador da ta-
bela game.
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3.2.5 Tabela de Tweets

Para a Tabela 6, foram selecionados os dados que mais impactam na audiéncia de

um perfil no Twitter com o objetivo de verificar quais jogos estao sendo mais comentados e

compartilhados na rede social, o que pode revelar o tipo de engajamento gerado pelo jogos

e seus produtores. Esse se torna um fator importante em um possivel trabalho futuro para

construcao de recomendacao de jogos.

Tabela 6 — Tweets.

Tabela Notas da tabela Campo Definicao Valor exemplo | Notas de campo
tweets Tabela que id Identificador | 1234 Atributo identifica-
representa os da tabela dor da tabela tweets
tweets dos jogos text texto do | “texto do tweet” | texto que aparece
que possuem conta tweet na postagem do
no Twitter. tweet
urlMedia url para | https://pbs.twimg link da imagem ou
acesso a | .com/ext_tw__ | video que aparece
midia do | video_ thumb/ na postagem do
tweet 892132393582157 | tweet
824/pu/img/5bAm
_1kJODI0gCol.jpg
quantity li- | quantidade 10 numero de usuarios
kes de likes no que curtiram aquele
tweet tweet
quantity quantidade 5 numero de usua-
retweets de retweets rios que repostaram
aquele tweet
quantity quantidade 3 nimero de usudrios
quotes de citacoes que postaram um
do tweet novo tweet citando
este tweet
quantity re- | quantidade 20 nimero de usuarios
plys de respostas que postaram uma
no tweet resposta ao tweet
original
inReplyTo | ID do usua- | 16516516 Se este Tweet for
Userld rio que pos- uma resposta, in-
tou o tweet dica o ID de usuéario
pai do autor do Tweet
pai
timestamp | Hordrio da | 2017-08- Contém a data e
postagem do | 09T20:55:29.000Z| hora da postagem
tweet do tweet
fkTwitter chave estran- | 1234 atributo chave
Accountld | geira  para estrangeira  para
uma conta o identificador da
no twitter tabela  twitterAc-
counts.

3.2.6 Tabela de Avaliacoes dos Jogos

Por fim, na Tabela 7 temos a entidade que contém informacoes sobre as avaliagoes

dos jogos na plataforma da OpenCritic. Os principais dados sobre a avaliagao foram
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selecionados por meio de andlise da plataforma. Assim como o engajamento no Twitter, os

comentarios e notas de criticos com veredicto sao importantes para analise desses dados,

como também para construcao de recomendagao.

Como ja foi dito, a nota de uma avaliacao no OpenCritic pode existir em varios
formatos (8/10, 8.0/10.0, 4 estrelas, 80%, 80...). No entanto, ao coletar os dados diretamente

pela API do OpenCiritic, estas notas ja vém normalizadas em umas escala de 0 a 100,

como informado na Tabela 7.

Tabela 7 — OpenCeritic.

geira para o
jogo

Tabela Notas da tabela Campo Definicao Valor exemplo | Notas de campo
openCritic Tabela que contém | id Identificador | 1234 Atributo identifica-
informacdes das da tabela dor da tabela open-
avaliagoes Critic
realizadas pelos rating Classificacao | 80 Avaliagdo do jogo
criticos com dada  pelo normalizada na es-
veredicto na critico cala de 0 a 100.
plataforma da comment Comentario “Forza Horizon | O autor escreve um
OpenCritic dado  pelo | 5 is simply one | texto sobre o jogo e
critico na | of the top ar-| na listagem das ava-
avaliacao cade racing ga- | liagbes é mostrado
mes ever relea- | um resumo
sed!”
company Empresa PC Gamer O autor da avali-
considerada acao posta seu co-
no calculo mentario no site
da média de dessa empresa e
avaliacdo do o OpenCritic busca
jogo diretamente nesse
site.
author Autor da ava- | Jonathan Leo Nome da pessoa que
liacao posta seu comenté-
rio com a avaliagao
do jogo
date Data da pos- | nov. 4, 2021 Data em que a
tagem da ava- OpenCritic inseriu
liacao a avaliacdo em sua
plataforma.
description | Descrigao do | “ When a young | Esse campo faz um
jogo street  hustler, | resumo de como é o
a retired bank | jogo.
robber and a
terrifying  psy-
chopath land
themselves  in
trouble...”
topCritic Verifica se é | true Flag que verifica se
uma top cri- a critica postada
tica tem selo top critic
ou nao.
fkGameld | Chave estran- | 1234 Atributo chave es-

trangeira para o
identificador da ta-
bela game
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3.3 Modelo Entidade Relacionamento

Apés a descricao do dicionario de dados, se tornou mais facil construir o modelo
entidade relacionamento para realizagao de uma representacdo mais estruturada dos
dados. Sendo assim, como dito anteriormente, existem as tabelas games, social _networks,

necessary__hardware, critic, twitter _accounts e tweets, como demonstrado na Figura 15.

] game v
id INT
name VARCHAR|45)
| necessary_hardware ¥ ] eritic -
. ame_slug VARCHAR(45
id INT game_slug ) id INT

price VARCHAR 45) I —

operacional_system WARCH... company VARCHAR(45)

processor VARCHAR(45) release_date DATE

B— — platform VARCHAR(45)

memory VARCHAR45)

|
|
| author VARCHAR(45)
I rating VARCHAR{45)

description VARCHAR(45) N P

graphics VARCHAR(45) comment VARCHAR(45)

5 fx_game.id INT developer VARCHAR(45) e __ date DATE

publisher VARCHAR(45)

top_critic TINYINT

|
|
> genres VARCHAR(45) |
| o fk_game_id INT
|
| l *
|
+ |
| |
| |
| |
] tweets v £ Jl.
i _| twitter_accounts v
id INT M
id INT social_networks ¥
text VARCHAR{45) 3 =
name VARCHAR(45) id INT
url_media VARCHAR(45)
o usemame VARCHAR(45) description VARCHAR[45)
quantity_likes INT
) bio VARCHAR(45) url VARCHAR(45)
quantity_retweets INT
location VARCHARI45) 2 fk_game_id INT
quantity_guotes VARCHAR[45) - -
Bl— — —H ., website VARGHAR(45)
quantity_replys VARCHAR[45)
join_date DATE
timestamp DATETIME
following INT >
tweat_ids_in_reply VARCHAR(45)
followers INT
& fk_twitter_account_id INT
fk_game_id INT
|

Figura 15 — Modelo entidade relacionamento dos Scripts.

O modelo contém 6 entidades (conjuntos especificos de dados), na qual a Tabela
games é a mais importante, pois, para recuperar os dados do restante do dataset, é preciso
obter éxito na busca dos jogos. No modelo entidade relacionamento pode-se observar
as chaves estrangeiras para referenciar esta entidade e os relacionamentos existentes
com outras entidades. Nota-se que hé uma relacao 1 para muitos entre jogo e hardware

necessario, isso ocorre porque o jogo possui o hardware minimo e o hardware recomendado.

Além disso, as informagoes sobre os jogos sao coletados diretamente da loja da

Epic Games através da implementacao de um script para realizagao da coleta por meio de



Capitulo 3. Desenvolvimento 62

webscraping. Os dados das contas no Twitter e os tweets dos jogos sao coletados da API
do Twitter. E, por fim, os dados da Tabela critic, que sao informagoes de avalia¢oes dos
jogos, sao coletados da API da OpenCritic. Os detalhes sobre a coleta desses dados estao

descritos no Apéndice A.

3.4 Fluxograma dos Scripts para Coleta de Dados

Esta secao descreve o funcionamento dos scripts por meio da representacao de
um fluxograma. O seu procedimento é bastante simples e precisa ser executado apenas 3

vezes para escolher as opgoes de busca de dados. Maiores detalhes estao disponiveis no
Apéndice A.

Como demonstrado na Figura 16, a primeira opcao escolhida deve ser a 1, pois, é por
meio dessa opgao que os principais dados da aplicagao sao requisitados, isto €, os dados dos
jogos. Apos a escolha da opcao 1, o algoritmo ira realizar uma requisi¢aio HTTP ao servidor
da Epic Games, a qual recebera como resposta os dados de quase mil jogos em formato
JSON!. Esses dados contém informacoes necessdrias para preencher 3 entidades do modelo
entidade relacionamento (Figura 15): games, necessary__hardware e social _networks. Em
seguida, o script formata os dados recebidos de jogos, redes sociais e hardware necessario
e escreve em seus respectivos arquivos de extensao .csv para armazenamento dos dados

coletados.

Posteriormente, é preciso executar o script novamente para realizar as proximas
funcionalidades da coleta. Contudo, o proximo passo nao precisa de uma ordem especifica,
ou seja, pode-se requisitar os dados do Twitter ou da OpenCritic. Como demonstrado na
Figura 16, é possivel escolher uma das duas opgoes. Apods a escolha de um desses passos, as
etapas seguintes sao parecidas. Independente da escolha, é preciso realizar a requisicao as
API’s (Twitter e OpenCritic) e formatar os dados recebidos para adaptar aos pardmetros

exigidos em seus respectivos arquivos csv.

Uma informacao importante é que é preciso criar uma conta de desenvolvedor
na plataforma para obter acesso aos endpoints da API do Twitter. Ao criar a conta, o
Twitter disponibiliza algumas chaves de autenticagao de acesso a API. Mais informagoes
em Twitter (2021).

Em caso de escolha da opc¢ao 2, o script busca os nomes de usuario do Twitter de
todos os jogos que possuem conta na rede social. A API do Twitter nao permite buscar
mais de 100 contas em apenas uma requisicao, pois apresenta paginacao de dados como
organizacao. Dessa forma, foi preciso construir um lago de repeticdo e utilizar o token

de paginacao retornado na resposta da requisi¢ao para buscar os préximos dados. Por

1 Um acrénimo para notacio de objeto JavaScript, com formato compacto para troca de dados simples

e rapida entre sistemas.
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conseguinte, os dados recebidos sao formatados e escritos em seu arquivo de extensao
.csv. Com os dados das contas armazenados em arquivo, utiliza-se o atributo identificador
dessa conta recebida na requisicdo para buscar seus respectivos tweets. Sendo assim, no
proximo passo, as requisicoes desses tweets sao realizadas, os dados sao formatados e, por

fim, escritos em seu arquivo de extensao .csv.

Em caso de escolha da opc¢ao 3, os dados de todos os jogos que estao na OpenCritic
sao requisitados em sua API, na qual também precisa da varredura da paginagao dos dados
para realizacao da coleta dessas informagoes. Em seguida, é verificado quais desses jogos
estao disponiveis na Epic Games para enfim buscar suas avaliagbes por meio de requisi¢oes
na API da OpenCritic. No caso desta API nao é preciso de chaves de autenticacao. Por

fim, o dataset esta disponivel para download na plataforma Zenodo?.

2 Dataset disponivel em: <https://zenodo.org/record/7606569>


https://zenodo.org/record/7606569
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Figura 16 — Fluxograma dos Scripts para coleta de dados.
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4 Resultados

Este capitulo descreve os resultados obtidos durante a andlise do dataset. A
analise preliminar é composta por uma sumarizacao estatistica dos dados e suas possiveis
correlagoes entre os atributos numéricos, como descrito na secao 4.1. Em seguida, na

secao 4.2 foi feito a andlise dos dados em si com base em atributos de todas as entidades.

4.1 Analise Preliminar

Nesta secao se da inicio a analise inicial realizada apés a coleta dos dados. Em
primeiro lugar, foi realizada a sumarizagao estatistica desses dados com o objetivo de

reunir, de maneira sintetizada, tudo que foi coletado pelos scripts.

4.1.1 Sumarizacdo Estatistica

Apods a coleta dos dados, deu-se inicio a analise preliminar do dataset. Sendo assim,
foi construido um algoritmo simples para obter a sumarizacao estatistica dos dados. O
resultado deste algoritmo contém a quantidade de registros de cada entidade e a média de

avaliagoes por jogo coletadas do OpenCritic conforme é apresentado na Tabela 8.

Tabela 8 — Tabela quantidade de registros por entidade.

Total por Entidade
Jogos 915
OpenCritic 17.584
Redes Sociais 3.045
Contas Twitter 522
Tweets 989.495
Média avaliagoes por jogo 25

Além da quantidade de registros, uma outra tabela foi construida para compor a
sumarizacao estatistica dos resultados. Como demonstrado na Tabela 9 e na Tabela 10,
foram calculadas medidas de localizacao e de dispersao, tais como média, variacao padrao,
variacao simples, coeficiente de variacao, valor minimo e maximo, 1°, 2° e 3° quartis,
distancia entre valor maximo e minimo (range) e a soma de cada atributo numérico das

entidades.

A Tabela 9, primeira parte da sumarizacao, indica que o atributo preco possui
um desvio padrao baixo e que a maioria dos valores estao proximos da média, R$ 23,23.
Ademais, existe uma tendéncia para valores mais baixos pois 75% dos jogos custam no

maximo até R$ 29,99, isso ¢é ilustrado pelo 32 quartil na tabela. Conclui-se que jogos sao
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Tabela 9 — Tabela sumarizacao estatistica.

Jogos Contas Twitter Contas Twitter OpenCritic
(prego) (seguindo) (seguidores) (avaliagdo)

Média 23,23 488,97 211.339,50 75,40
Desvio padrao 14,70 1122,85 1.143.075,85 13,80
Variancia 216,19 1.260.799,14 | 1.306.622.398.974,76 189,70
Coeficiente de Variagao 0,63 2,29 5,40 0,18
Minimo 0,00 0,00 1,00 0,00
Primeiro Quartil (Q1) 14,99 35,00 3.095,50 70,00
Segundo Quartil (Q2) 19,99 144,50 10.014,00 80,00
Terceiro Quartil (Q3) 29,99 518,25 40.495,00 85,00
Maéaximo 109,99 17.726,00 14.895.908,00 100,00
Range 109,99 17.726,00 14.895.907,00 100,00
Maior 109,99 17.726,00 14.895.908,00 100,00
Menor 0,00 0,00 1,00 0,00
Soma 21.257,48 255.243,00 110.319.222,00 1.143.751,10
Total de amostras 915,00 522,00 522,00 17.584,00

em sua maioria mais baratos e, portanto, mais acessiveis aos jogadores. Além disso, os

valores dos precos apresentados sao dados em reais.

Partindo para a entidade “Contas no Twitter”, seus atributos apresentam valores
bem diferentes. Em média, as contas possuem bem mais seguidores (211.339,50) do que
seguem outros usuarios (488,97). No entanto, em ambos atributos a tendéncia é para
valores mais baixos, observa-se que até 75% (3° quartil) do niimero de contas de jogos que
seguem outras contas (jogadores) é menor ou igual a 518,25. Apesar do niimero alto de
seguidores, 3° quartil de 40.495,00, vale ressaltar a grande diferenca de valores de até 3
ordens de grandeza com relacao a conta do jogo que possui o maior nimero de seguidores
(14.895.908,00). Além disso, o desvio padrao das duas varidveis sao bem altos, ou seja, a
maioria dos valores estao distantes da média. No geral, existem poucas contas de jogos
no Twitter com um grande niimero de seguidores e a grande maioria apresenta pouco
seguidores, o que indica uma possivel distribuicao de cauda pesada, o que sera melhor

explorado na subsec¢ao 4.2.4.

Por fim, a varidvel “avaliacdo” indica as notas atribuidas aos jogos no site do
OpenCritic. A média das notas é 75,40 e seu desvio padrao é baixo, 13,80. Dessa forma, é
possivel perceber pelos valores apresentados nos quartis que a maioria dos jogos possuem
boa avaliagdo no site do OpenCritic, uma vez que o 1°¢ quartil é de uma nota de 70,00, ou

seja, a maioria das notas, mais especificamente 75%, é maior do que 70,00.

Em sequéncia, a Tabela 10 indica a sumarizacao dos atributos numéricos da entidade
“Tweets”. E notério que em todos os quartis de todas as varidveis os valores sdo 0 ou bem
proximos de 0, dessa forma, é possivel dizer que a maioria dos tweets nao recebem muito
engajamento dos usuarios em relagdo a estes atributos, pois, o 3° quartil é de 17, 8, 0
e 1 para curtidas, retweets, citagoes e respostas, respectivamente. Se comparado com a

quantidade maxima, sao valores bem discrepantes atingindo diferencas de até 5 ordens
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Tabela 10 — Continuacao tabela sumarizacao estatistica.

Tweets Tweets Tweets Tweets

(curtidas) (retweets) (citagoes) (repostas)
Média 223,61 78,68 6,94 11,56
Desvio padrao 2.878,67 1.917,05 216,39 248,94
Variancia 8.286.793,21 3.675.104,06 46.826,54 | 61.974.70,00
Coeficiente de variagao 12,87 24,36 31,17 21,53
Minimo 0,00 0,00 0,00 0,00
Primeiro Quartil (Q1) 0,00 0,00 0,00 0,00
Segundo Quartil (Q2) 0,00 1,00 0,00 0,00
Terceiro Quartil (Q3) 17,00 8,00 0,00 1,00
Maéximo 596.446,00 566.550,00 71.698,00 119.217,00
Range 596.446,00 566.550,00 71.698,00 119.217,00
Maior 596.446,00 566.550,00 71.698,00 119.217,00
Menor 0,00 0,00 0,00 0,00
Soma | 221.264.355,00 | 77.856.121,00 | 6.869.212,00 | 11.438.594,00
Total de amostras 989.495,00 989.495,00 989.495,00 989.495,00

de grandeza (veja retweets em que a média é de 78,68 e o valor maximo é de 566.550,00).
Ou seja, as contas que possuem mais seguidores, tendem a obter um maior engajamento
através de curtidas, retweets, citagoes e respostas em seus tweets, visto que os atributos
de tweets possuem também um desvio padrao alto, o que pode ser observado pelos valores
de coeficiente de variagdo que sdo muito maiores do que um (o que é um indicativo de

cauda pesada).

Além disso, é possivel perceber que, em média, as agoes de curtir e retweetar
sao maiores do que citar ou responder um tweet, o que ressalta ainda mais a falta de
engajamento dos usuarios, uma vez que a ac¢ao de curtida e retweet é muito mais facil de
ser realizada. Esse comportamento para atividades do Twitter é padrao para ambientes
de redes sociais online, o que reflete uma distribuicao de cauda pesada. Porém, nesse
caso, é perceptivel a falta de engajamento dos jogadores com as redes sociais de seus
respectivos jogos, o que demonstra o desinteresse das empresas em promover seus jogos nas
redes sociais. Contudo, apesar de ser minoria, os jogos com o maior nimero de seguidores
demonstram sua preocupacgao com o engajamento nas redes sociais pois eles possuem uma
grande quantidade de seguidores e um grande nimero de atividades nas redes do Twitter.

Mais detalhes sobre a distribuicao desses dados sao apresentados no final da secao 4.2.

4.1.2 Analise de Correlacao

Além da quantidade de registros de cada entidade e a sumarizag¢ao também foi
construida uma matriz de correlacao de Pearson e de Spearman para entidade de Tweets.
Dessa forma, pode-se perceber que os atributos da entidade Tweets possuem correlagoes
positivas e bastante aproximadas, no entanto, correlagoes um pouco menores para correlagao

de Pearson e um pouco maiores pela correlacao de Spearman.

Além disso, o motivo de ter sido construido uma matriz somente com estes 4
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atributos é porque, primeiramente, a entidade Tweets tem somente esses atributos que
sao do tipo numérico. Um outro fator é que as demais entidades nao possuem mais que 2
atributos numéricos cada uma, tornando inviavel a construcdo de uma matriz. Por fim,
nao foi possivel construir uma matriz que correlacionasse todos os atributos numéricos do

dataset porque cada entidade tem uma quantidade de registros diferente.

Contudo, é preciso entender o que as correlagoes significam, portanto, neste trabalho
¢ definido que: (a) valores menores do que 0,50 indicam uma correlagao fraca; (b) valores
entre 0,50 e 0,70 apresentam uma correlagio moderada; (¢) enquanto que valores maiores
que 0,70 apresentam uma correlagcdo forte. Dessa forma, a Tabela 11 indica que a correlagao
entre curtidas e citagoes é forte (0,71) e, com isso, hd uma tendéncia de que tweets que
recebem mais curtidas também vao receber mais citagoes, ja que o método de Pearson

analisa o relacionamento linear entre essas duas variaveis.

Tabela 11 — Matriz de Correlacao de Pearson.

curtidas retweets citagoes
retweets 0,22 — -
citagoes 0,71 0,20 -
respostas 0,36 0,11 0,42

Tabela 12 — Matriz de Correlagao de Spearman.

curtidas retweets citacoes
retweets 0,27 - -
citacoes 0,59 0,47 —
respostas 0,66 0,24 0,54

Além da entidade Tweets, uma outra entidade que foi possivel correlacionar seus
atributos numéricos foi a Contas no Twitter. No entanto, como s6 havia a possibilidade de
correlacionar apenas 2 atributos,a correlacao entre “seguindo” e “seguidores” pelo método
de Pearson foi igual 0,16 (fraca) e pelo método de Spearman foi igual a 0,13 (fraca). Dessa

forma, observa-se que esses dados sao fracamente correlacionados.

4.2  Analise Exploratéria dos Dados

Apoés a andlise preliminar dos dados apresentado na se¢ao anterior, foram utilizadas
as bibliotecas matplotlib', numpy?, pandas® e seaborn* da linguagem python para apresentar
de forma mais visual e de maneira intuitiva o que pode-se observar dos jogos partir dos

dados coletados.

1 <https://matplotlib.org/>.

2 <https://numpy.org/>.

3 <https://pandas.pydata.org/>.
4 <https://seaborn.pydata.org/>.


https://matplotlib.org/
https://numpy.org/
https://pandas.pydata.org/
https://seaborn.pydata.org/
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4.2.1 Entidade Jogos

Neste momento, além dos atributos numéricos, também foram utilizados alguns
atributos de texto das entidades do dataset. Dessa forma, a primeira informacao que a
Figura 17 demonstra se trata dos top 10 géneros de jogos mais presentes na plataforma da

Epic Games Store e a quantidade de jogos que possuem esses géneros.

Aqui estao alguns exemplos de jogos para os 5 primeiros géneros presentes na
Epic Games, respectivamente: Assassin’s Creed, Charon’s Staircase, Paper Cut Mansion,
Outlast e Fallout Tactics. Além disso, notorio que o género mais presente na loja é o de

acao com 237 (25%) titulos no momento em que os dados foram coletados.
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Figura 17 — Top 10 quantidade de jogos por género.

Em seguida, foram selecionadas as top 10 empresas que possuem jogos desenvolvidos
por elas na plataforma da Epic Games Store, como também a quantidade de jogos de cada
uma. De acordo com a Figura 18, a empresa com mais jogos na loja é a Ubisoft com 33

titulos, ja que Ubisoft e Ubisoft Montreal sdo a mesma empresa.
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Figura 18 — Top 10 quantidade de jogos por empresa desenvolvedora.

Ainda na entidade de Jogos, foi construida uma Cumulative Distribution Function
(CDF), em portugués, Funcao de Distribuicdo Acumulada, para verificar a probabilidade
acumulada do preco de um jogo na Epic Games. Sendo assim, no momento em que os
dados foram coletados, 60% dos jogos sao gratuitos ou possuem um valor de até R$ 20,00
conforme mostra a Figura 19a. Além disso, 95% dos jogos possuem preco inferior a R$
60. Por fim, o histograma da Figura 19b complementa essa informacao, pois, a figura

demonstra maior densidade de jogos por volta do valor de R$ 20.
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Figura 19 — Distribuicao acumulada de precos e quantidade de jogos por preco.

4.2.2 Entidade OpenCiritic

Dando continuidade as analises realizadas com os dados coletados, nesta subsegao
serao apresentados os resultados obtidos com a entidade OpenCritic . Sendo assim, na
Figura 20 é exibida a quantidade de avaliagoes realizadas por empresa, novamente as top
10. Como ja foi dito no Capitulo 2, a OpenCritic realiza o método de webscraping para
buscar avaliagoes de jogos em alguns sites, e essas empresas citadas sao as que possuem
veredito para que suas notas atribuidas aos jogos contem para o calculo de avaliagdo final
do jogo.
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Figura 20 — Quantidade de criticas por empresa.

Sobre essas criticas com veredito, foi apurado na andlise que 67% das avaliacoes
que compoem o dataset possuem veredito e contam para avaliacao final. O restante das
avaliagoes pertencem ao publico geral que podem avaliar diretamente pela plataforma do

OpenCeritic.

Além da quantidade de criticas por empresa, é possivel perceber o aumento de
avaliacOes sendo realizadas e coletadas pelo OpenCritic anualmente através da Figura 21,
a curva na figura apresenta um crescimento constante desde 2012 até 2021. A frequéncia
cai de 2021 para 2022 porque os dados foram coletados no inicio de 2022, dessa forma,

nao possui todas as criticas deste ano, portanto, pode ser que esse nimero seja maior.
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Figura 21 — Frequéncia de criticas por ano.

Ja na Figura 22b ¢é notorio que a maioria dos jogos possuem boas avalia¢oes, sendo
que cerca de 80% das avaliagdes tém uma nota maior que 60 em uma escala de 0 a 100 no
OpenCritic. O histograma da Figura 22a pode complementar esta informacao e deixa mais
evidente a distribuicao das avaliagoes dos jogos que compdem o dataset sao inclinadas
para direita do grafico, onde ele apresenta maior densidade e a maioria das notas dos jogos

se encontram entre 60 e 100, conforme também mostra a Figura 22b.
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Figura 22 — Criticas por empresa e probabilidade acumulada das avalia¢oes.
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4.2.3 Entidade Redes Sociais

Na sumarizacao feita na analise preliminar dos dados na secao 4.1 foi observado
que o total de redes sociais encontradas foram 3.045 contando todos os jogos. Contudo, foi
construido mais um grafico com o objetivo de ter uma noc¢ao mais clara de quais redes
sociais eram mais populares dentre as mais de 10 encontradas. Dessa forma, percebe-se
que o Twitter é o mais popular e apresenta 760 contas de jogos, aproximadamente 25, 00%,
seguido do Facebook com 635 (21,00%) e do Discord com 444 (14,60%). Além disso, o

grafico da Figura 23 indica a quantidade de jogos por rede social.
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Figura 23 — Quantidade de jogos por rede social.

424 Entidade Contas no Twitter

No intuito de verificar quais jogos possuem um maior engajamento em suas redes
sociais, foram feitas algumas andalises nas entidades twitter accounts e tweets. Primei-
ramente, foram apurados os top 10 jogos com mais seguidores no Twitter na entidade
twitter _accounts, dessa forma, nota-se na Figura 24 as principais contas que compoem o
dataset. A lista se inicia com Fortnite, Sonic the Hedgehhog, League of Legends, Assassin’s
Creed e Genshin Impact com 14.895.908, 5.990.318, 5.240.272, 4.449.399, 4.069.221 milhoes
de seguidores, respectivamente, seguido dos demais jogos. Contudo, é importante dizer
que além de constas de jogos, o dataset contém contas de plataformas parceiras da Epic

Games que também podem ser adquiridas pela loja como Discord e Rockstar Games.
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Figura 24 — Quantidade de seguidores por conta no Twitter

Ainda sobre os atributos sequindo e sequidores, histogramas e Complementary
Cumulative Distribution Function (CCDFs) — em portugués, Funcao de Distribuigao
Acumulada Complementar — foram construidos para, dessa vez, mostrar de maneira geral a
distribuicao da quantidade de usuarios seguindo e seguidores dessas contas. Observa-se que
uma pequena porcentagem das contas possuem alto niimero de seguidores, em contraste, a
maioria das contas possuem pouquissimos seguidores. O mesmo acontece com o atributo

sequindo, porém, em uma escala menor, como demonstrado nas Figura 25 e Figura 26.

Por exemplo, na Figura 25a e Figura 25b pode-se perceber que a maior parte da
densidade da frequéncia se concentra no primeiro bin de valores muito pequenas, e na
medida em que os valores aumentam, a frequéncia se torna muito baixa na medida em que
os valores do eixo x aumentam, o que indica uma possivel distribuicao de cauda pesada
conforme serd visto em seguida. A Figura 26a mostra que 90% dos jogos seguem um
nimero de contas menor ou no maximo igual a 1000 contas do Twitter, o que implica
que apenas 10% das constas de jogos seguem mais do que mil contas, algumas chegando
a seguir até 8 mil contas no Twitter. Por sua vez, o nimero de seguidores para cada
conta de jogos no Twitter supera em até 3 ordens de grandeza o niimero de contas as
quais eles seguem, o que é bastante comum de acontecer no Twitter. A Figura 26b mostra
que 60% dos jogos (aproximadamente 549) tem um ntimero menor ou igual a 10 mil
seguidores, e 30% (quase 274 jogos) possuem um numero de seguidores entre 10 mil e
150 mil seguidores. Em contraste, apenas 2% dos jogos (cerca de apenas 18) possuem um
niumero de seguidores maior do que 1 milhdo (chegando até quase 15 milhoes de seguidores),
dos quais 10 deles estao listados na Figura 24. Por fim, as distribui¢oes apresentadas nas
Figura 26a e Figura 26b representam claramente uma distribuicao de cauda pesada, o que

é comum em uma distribuicao de grau de amizades em uma rede social online e esta de



Capitulo 4. Resultados 76

acordo com estudos classicos em redes sociais como os de Crane e Sornette (2008).
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Figura 26 — CCDFs de sequindo e sequidores.

425 Entidade Tweets

Como ultima entidade para andlise de atributos numéricos, a tabela Tweets também
foi utilizada para verificar o engajamento das contas no Twitter. Dessa forma, os atributos

escolhidos para andlise foram: curtidas, retweets, respostas e citagoes. Contudo, antes
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de comecar as analises com base nestes atributos, foi verificado a frequéncia de tweets

postados por ano somando todas as contas e tweets presentes no dataset.
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Figura 27 — Frequéncia de tweets por ano.

A Figura 27 mostra que desde 2008 a quantidade de tweets postados aumentou
de maneira constante. No periodo de 2021 até 2022, a curva do grafico indica uma queda
na quantidade de tweets, no entanto, isso é devido ao momento em que os dados foram
coletados que foi no primeiro semestre de 2022. Dessa forma, o dataset nao contém todos

os tweets do ano de 2022.

Por fim, foram construidos histogramas e CCDFs dos 4 atributos citados anterior-
mente para que o comportamento da distribuicao dos atributos seja observado e o nivel de
engajamento das contas que compdem o dataset seja identificado. Sendo assim, percebeu-se
a mesma tendéncia ao que foi apresentada anteriormente com o atributo sequidores na
subsecao 4.2.3. Ou seja, as poucas contas com um grande nimero de seguidores, sao as
mesmas que possuem bastante curtidas, respostas, citagoes e retweets em seus tweets.
Ressalta-se que, ao todo, existem aproximadamente 990 mil tweets das contas de jogos no
Twitter (vide Tabela 8).
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Figura 31 — Distribuicao de citagoes.

Nas Figura 28, Figura 29, Figura 30 e Figura 31 percebe-se uma certa semelhanca na
distribuicao de agoes dos usuarios, seja com curtidas, retweets, respostas ou citagoes. Isso
pode indicar a mesma situacao demonstrada com a distribui¢cao de ntimero de seguidores
por conta no Twitter, ou seja, poucos jogos possuem um maior engajamento, o que €
refletido nos atributos de curtidas, retweets, respostas e citagoes. Além disso, os graficos
indicam que os usuarios costumam curtir e “retweetar” mais do que responder ou citar
algum tweet. Os histogramas presentes na Figura 28a, Figura 29a, Figura 30a e Figura 31a
mostram uma maior frequéncia em valores menores em termos das a¢oes dos usuarios nas

contas de jogos no Twitter. Um comportamento de uma distribuicao de causa pesada é
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observado na distribuicdo de todas essas ac¢oes atividades dos usuarios nas contas de jogos.
Por exemplo, a Figura 28b mostra que apenas 1% dos tweets — cerca de 10 mil — tem
mais do que 1000 curtidas e no méximo até 300 mil curtidas. Na Figura 29b, apenas 0.1%
dos tweets (quase mil tweets) apresentam mais do que 100 respostas, reflexo do baixo

engajamento dos jogadores (usuérios) com relagao as contas de jogos.

Por sua vez, a Figura 30b mostra que 98% dos tweets das contas de jogos tem
no maximo 100 retweets, novamente uma baixa atividade é percebida para quase todos
0s jogos, o que significa que apenas cerca de 20 mil tweets tem a maioria das agoes de
retweets, ressalta-se que essa grande atividade é proveniente de apenas 18 contas de jogos
com muitos seguidores, veja Figura 26b da subsecao 4.2.3. Finalmente, na Figura 31b
mostra que apenas 0,2% dos tweets tem mais do que 1 citacao, isso representa somente
cerca de 2 mil tweets, o que ressalta ainda mais que apenas poucas contas de jogos possuem
muitas citacoes em seus tweets. Vale destacar que existem tweets com milhares de citacoes,

um deles chegando até mais de 70 mil citacoes.
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5 Conclusoes e Trabalhos Futuros

Neste trabalho foi possivel construir um dataset com dados de todos os jogos
disponiveis na Epic Games Store até o momento da coleta, bem como dados de suas
redes sociais, principalmente do Twitter, e avaliagoes encontradas no site do OpenCritic.
Também foi possivel realizar analises exploratoria de dados e, com base nesses dados
coletados, analisar tweets e avaliacoes relacionadas aos jogos, que representa o engajamento

das contas de jogos no Twitter com seus respectivos jogadores (usuarios).

Os dados foram coletados através do método de webscraping, primeiramente na
plataforma da Epic Games Store para buscar todos os jogos disponiveis e seus principais
dados. Em seguida, foram utilizadas duas APIs, a do Twitter para coletar todos os tweets
de cada jogo que possui uma conta no Twitter e também do site do OpenCritic para
coletar todas as avaliagoes dos jogos que possuem alguma critica na plataforma. O dataset

estd disponivel na plataforma Zenodo'.

Além disso, as andlises realizadas foram feitas por meio de algoritmos construidos
na linguagem Python e com auxilio de bibliotecas disponiveis para a linguagem. Dessa
forma, foi possivel identificar que o dataset possui dados de 915 jogos, conta com 17.584
avaliagoes e mais de 1 milhao de tweets. Como resultado das analises percebeu-se um
engajamento significativo em um ntmero muito pequeno de contas de jogos no Twitter
através da quantidade de seguidores e curtidas, respostas, citagoes e retweets em seus
tweets. Ademais, foi possivel identificar os principais géneros de jogos presentes na Epic

Games, bem como as principais empresas desenvolvedoras.

Vale ressaltar uma diferenga do dataset construido neste trabalho com relaciao aos
datasets disponiveis pela API da Steam?, uma informacio importante disponibilizada por
essa plataforma é o nimero de horas jogado por cada jogador desde o ingresso dos jogadores
na plataforma e o niimero médio de horas jogadas nas tltimas semanas, bem como o
nimero maximo de jogadores simultdneos até um determinado momento. Esses dados
sao importantes para analisar o envolvimento dos jogadores com os jogos da plataforma
da Steam e, certamente, se esses dados estivessem disponiveis na plataforma da Epic
Games agregaria ainda mais importancia e valor ao dataset construido. Outras informagdes
disponiveis pela Epic Games sdo as informacoes sobre os jogadores como conquistas nos
jogos, que demonstram a evolugdo e o desempenho dos jogadores, e também informacoes de
grupos e comunidades nos quais eles participam, os quais contém atividades das interagoes
desses jogadores nos grupos. No entanto, entende-se que isso se deve ao fato de que a

plataforma da Steam é mais antiga e, portanto, mais desenvolvida do que a da Epic Games.

Dataset disponivel em: <https://zenodo.org/record/7606569>

2 Site da Steam: <https://store.steampowered.com/>.
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Em relacao as demais plataformas de jogos citadas no Capitulo 2, a Epic Games
ainda é nova no mercado e isso reflete na quantidade pequena de jogos disponiveis na loja,
bem como o baixo engajamento da maioria dos jogos em suas redes sociais, principalmente
no Twitter. No entanto, foi identificado que a plataforma tem um grande potencial de
crescimento e pode ser fonte de muitos trabalhos com temas como andlise de sentimento e
recomendacao de jogos. As Figura 27 e Figura 21 demonstram um pouco desse crescimento,
pois, é notorio que a cada ano a frequéncia dos tweets vém aumentando e implica em um
maior engajamento dos usuarios com os jogos da plataforma. Bem como a frequéncia de
avaliacoes dos jogos sendo realizadas com muitas criticas positivas, o que da ainda mais

valor de mercado aos jogos da plataforma.

5.1 Limitacoes do Trabalho

Neste trabalho o conjunto de dados coletados foi limitado somente aos dados dos
jogos encontrados na loja da Epic Games e ndo consta dados de jogadores. Devido a uma
limitacao da propria plataforma que nao possui um método de interacao entre os jogadores
e também a API do Twitter que nao possibilita coletar as respostas dos tweets dos usuarios
(jogadores). No entanto, hé outros meios de coletar esses dados de jogadores e que podem

superar essa limitagao que podem ser explorados na continuidade deste trabalho.

5.2 Contribuicdes

Como ja foi dito no Capitulo 2, a plataforma da Epic Games nao disponibiliza uma
API publica que nos permite coletar dados sobre seus jogos e jogadores como a plataforma
da Steam. Dessa forma, este trabalho entrega de forma mais organizada e estruturada
dados e informacoes sobre a plataforma e seus respectivos jogos. Sendo assim, a partir
deste trabalho, é possivel compreender os tipos de jogos que a Epic Games possui em sua
loja, a média de precos, a classificacado de um jogo bem avaliado ou nao e, como ja foi dito,

o engajamento desses jogos em suas redes sociais.

Além disso, este trabalho traz a possibilidade de um comparativo entre a Epic Games
e outras plataformas de jogos digitais, bem como detalha como é feita a recomendacao dos
jogos na loja. Contudo, demonstra que, apesar do crescimento em termos financeiros ano
apos ano, a Epic Games Store ainda é uma plataforma nova em relacao as outras e tem
como prioridade a sua vitrine de jogos do que uma possivel interagao entre os jogadores e

ainda tem muito para evoluir.

Por fim, por meio de pesquisas e andlises aqui realizadas, este trabalho apresenta
a relevancia do mercado de jogos, principalmente apds a pandemia da Covid-19. E, com

isso, existem varias possibilidades de pesquisas com relacao a esse mercado, bem como a
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construcao de datasets e analises dos mesmos para, por exemplo, desenvolver melhores
recomendacoes de jogos para determinados tipos de jogadores de acordo com seu perfil e

engajamento com 0s jogos.

5.3 Trabalhos Futuros

Existem algumas possibilidades para uma futura melhora ou crescimento do trabalho
tais como, por exemplo, coletar dados dos jogadores que adquirem jogos da loja da Epic
Games, bem como coletar as respostas dos tweets dos jogos. Dessa forma, é possivel abrir
espaco para dois tipos de trabalho: recomendagao de jogos e andlise de sentimentos dos

tweets e das criticas textuais realizadas no site da OpenCritic.

Ao coletar dados dos jogadores que adquirem os jogos pela plataforma, seria
possivel entender seu comportamento e suas preferéncias para indicar os melhores jogos
para esse usudrio (jogador). Além disso, ao coletar as interagdes entre as contas dos jogos
e seus seguidores seria possivel realizar analises de sentimento, andlises para identificar o
engajamento dessas contas e, também, analises mais profundas tais como a construcao da
rede social dos usuarios envolvidos em atividades com os tweets das contas de jogos, o que

permite a realizagao da analise de redes complexas.
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ANEXO A - Cddigo Fonte

Esse anexo contém a documentacdo do codigo fonte do trabalho, aqui serd

demonstrado como o algoritmo de construcdo do dataset funciona.

A.1 Arquivo principal

Abaixo, no algoritmo 1 temos o pseudo codigo do arquivo principal da aplicagao.
Basicamente, este algoritmo ira servir para o usuario escolher quais dados serao requisitados.
No entanto, é preciso que a opcao 1 seja escolhida primeiro para o restante dos fluxos

funcionarem corretamente.

Algoritmo 1: Escolha uma opgao para requisitar os dados
Input: Entre com um ntimero: option = {1, 2, 3}
Function main():
if option = 1 then

‘ createGameService.execute()
if option = 2 then

| createGameReviewService.execute()
if option = 3 then

‘ createTwitter AccountService.execute(Twitter Authenticate.headers)
else

L print(Invalid option!)

© 00 g O ok W N =

A.2 Modulo de Jogos

Ao escolher a opcao 1, o primeiro cédigo executado é o algoritmo 2. Nessa primeira
parte do algoritmo, foi utilizada a biblioteca csv para criar os arquivos que recebem os
dados gerais dos jogos e alguns dados adicionais de hardware necessario. Além disso, o

cabecalho de cada arquivo também é escrito neste trecho de codigo.
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Algoritmo 2: Fazendo requisicao e formatacao dos dados dos jogos

1 Function execute():

2

3

4

10

11

gamesF'ile < open('games.csv’, w')

gamesWriter < csv.writer(gamesFile)

headerGamesF'ile < (id, name, gameSlug, price, release Date,
plat form, description, developer, publisher, genres)

gamesWriter.writerow(headerGamesFile)

necessaryHardwareF'ile < open('necessaryHardware.csv',) w')
necessaryHardwareWriter < csv.writer(necessaryHardwareFile)
header NecessaryH ardwareFile <

(id, operacional System, processor, memory, graphics, fkGameld)

necessaryHardwareWriter.writerow(header N ecessaryH ardwareFile)

Em seguida, é utilizada a biblioteca requests para realizar uma requisi¢ao no servidor

da Epic Games Store com intuito de recuperar dados de todos os jogos da plataforma.

Dessa forma, a resposta da requisicao é salva em uma varidavel. A partir disso,

algumas validagoes precisam ser realizadas. A primeira validagao é feita para verificar se

a requisicao foi bem sucedida, ou seja, com status 200. Em caso verdadeiro, o algoritmo

salva o objeto referente aos jogos na variavel games e também inicializa outras variaveis

que irao receber os dados formatados.

Apos isso, um lago de repeticao é iniciado para percorrer cada posicao do array de

jogos. Mais duas validagoes sao realizadas para verificar se o array esta preenchido. Na

linha 16 uma nova requisicao é realizada para buscar informacoes adicionais dos jogos, tais

como hardware minimo e recomendado para se jogar e links para as redes sociais, como

demonstrado no algoritmo 3.
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Algoritmo 3: Fazendo requisicao e formatacao dos dados dos jogos

1 gamesResponse < requests.get(url)

2 gamesJson < json.loads(gamesResponse.text)

3

4 if game € gamesResponse.text then

5 games < gamesdJson[data)[Catalog|[searchStore][elements]

6 formattedGames < []

7 formatted AddicionalGamelnfos < ||

8 addicionalGameln fos <+ |]

9 | gamelds < ||
10
11 for game € games do
12 if gamecatalogN s][mappings] # () then

13 if len(game[catalogN s|[mappings]) > 0 then

14 gameSlug < game[catalogN s|[mappings][0][pageSlug]

15

16 plat form « "

17 genres < "

18 developer + "

19 publisher < "
20
21 addicionalln foResponse < requests.get(addicionalInfoUrl)
22 addicionalln foJson < json.loads(addicionalInfoResponse.text)

Com a requisicao para dados adicionais realizada, é necessario novas validagoes. A
primeira, verificar se o objeto com os dados existe, ou seja, a requisicao foi bem sucedida.
A préxima verificacao é feita duas vezes, uma para a posicao zero, caso o objeto desejado
se encontre ali e outra na posicao 1. Foi utilizado este método, pois nem toda requisicao
retorna o mesmo formato de dados. Estes passos sdo demonstrados nos algoritmo 4 e

algoritmo 5
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Algoritmo 4: Fazendo requisicao e formatacao dos dados dos jogos

1

2

3

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

if pages € addicionalln foJson then
if data € addicionallnfoJson|pages'][0] then
addicionalGamelnfo < addicionalInfoJson| pages'][0][ data’]

if plat form € addicionalGameln fo['meta’] then

L plat form <) .join(addicionalGamelIn fo['metd’|['plat form/])

if tags € addicionalGamelnfo['meta’] then

L genres < join(addicionalGamelIn fo['metd’|['tags’])

if developer € addicionalGameln fo['meta’] then

t developer <" .join(addicionalGameln fo['meta'][' developer'])

if publisher € addicionalGameln fo['meta’] then
t publisher <) .join(addicionalGameln fo['meta’|[' publisher’])

formattedGame «+ (

id : game['id'],

name : game|'title'],

gameSlug : gameSlug,

price : game| current Price’],

releaseDate : game['releaseDate'|,

plat form : plat form,

description : game[ description/],

developer : developer,

publisher : publisher,

genres : genres

)

formattedGames.append( formattedGame)
formattedAddicionalGameln fo < (

social Networks : addicional GamelIn fo[ social Links'],
gameld : formattedGamel['id']

)

formatted Addicional Gameln fos.append( formatted AddicionalGamelnfo)

addicionalGameln fos.append(addicional Gameln fo)

gamelds.append(game['id'])
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Algoritmo 5: Fazendo requisicao e formatacao dos dados dos jogos

=

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

else if pages € addicionallnfoJson then
if data € addicionallnfoJson|pages][1] then
addicionalGamelnfo < addicionalIn foJson|[pages]|1][datal

if plat form € addicionalGameln fo['meta’] then

L plat form <) .join(addicionalGamelIn fo[meta|[plat form])

if tags € addicionalGamelnfo['meta’] then

L genres < . join(addicional Gameln fo[metal[tags])

if developer € addicionalGameln folmeta] then

t developer <" .join(addicional Gameln fo[meta][developer])

if publisher € addicionalGameln folmeta| then
t publisher <) .join(addicional Gameln fo[meta][publisher])

formattedGame «+ (

id : gamelid],

name : gameltitle],

gameSlug : gameSlug,

price : gamelcurrent Price],

releaseDate : game[release Date],

plat form : plat form,

description : gameldescription],

developer : developer,

publisher : publisher,

genres : genres

)

formattedGames.append( formattedGame)
formattedAddicionalGamelnfo < (

social Networks : addicional GamelIn fo[social Links],
gameld : formattedGamel['id']

)

formatted Addicional Gameln fos.append( formatted AddicionalGamelnfo)

addicionalGameln fos.append(addicional Gameln fo)

gamelds.append(game['id'])




ANEXO A. Cédigo Fonte 94

Por fim, caso a requisicao para buscar os dados adicionais nao seja bem sucedida, o
algoritmo apenas insere os dados encontrados na primeira requisi¢ao no vetor ja formatado
de jogos. Ao sair do laco de repeticao, outros algoritmos sao chamados passando alguns

parametros.

O primeiro algoritmo ¢é o repositério de jogos que ird inserir no arquivo games.csv
os dados recuperados. O segundo seria para finalizar a formatagdo dos dados coletados das
redes sociais dos jogos. Por fim, o terceiro algoritmo também ira finalizar a formatacao dos
dados referentes ao hardware necessario de cada jogo. As fungbes chamadas no algoritmo 6

serao melhor detalhadas nas proximas segoes.

Algoritmo 6: Fazendo requisi¢cao e formatacao dos dados dos jogos

1 else

2 formattedGame <+ (
3 | id: gamelid],

4 | name : gameltitle],

5 gameSlug : gamelproductSluglor”,

6 | price: game[currentPrice],

7 | releaseDate : game[releaseDate],

8 plat form ",

9 description : gameldescription],

10 developer : game[developer Display N ame]or”,

11 publisher : game[publisher DisplayN ame],

12 genres : genres
13 | )

14 formattedGames.append( formattedGame)
15

16 gameRepository.create( formattedGames, gamesWriter)

17 createSocial NetworkService.execute( formattedAddicional Gameln fos)
18 createNecessaryHardwareService.execute(

19 addicionalGamelnfos,

20 gamelds,

21 necessaryHardwareWriter

22 )

23

24 gamesF'ile.close()

25 necessaryHardwareF'ile.close()
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A.2.1 Repositério dos jogos

Seguindo a estrutura utilizada no script, foi apresentado o arquivo principal, um
dos servicos utilizados e agora serd mostrado um dos repositérios. No algoritmo 7 a tnica
funcao construida serve para escrever os dados dos jogos no arquivo games.csv. Como foi
dito anteriormente, a fungao recebe dois parametros. O primeiro pardmetro é um array
com os dados dos jogos ja formatado e o segundo é a variavel responsavel por executar a

funcao que ira escrever os dados no arquivo.

Algoritmo 7: Escrevendo os dados no arquivo games.csv
Parameters : formattedGames, gamesWriter

1 Function create():

2 for game € games do
3 values < (

4 gamelid]

5 game[name]

6 game[gameglug]

7 game[price]

8 game[releaseqate]
9 game[plat form]

10 game[description]
11 gameldeveloper]

12 game[publisher]

13 game[genres]

14 )
15 gamesWriter.writerow(values)

A.2.2 Buscando Redes Sociais

Neste outro servico, sua funcao é formatar os dados recebidos por parametro
para enviar ao repositorio. Dessa forma, a primeira parte do algoritmo demonstrado em
algoritmo 8, serve para percorrer o vetor de informagoes adicionais dos jogos e remover
os atributos que nao serao utilizados. Por fim, é verificado as redes sociais existentes nos

dados dos jogos recebidos e adicionado em um novo vetor.
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Algoritmo 8: Buscando dados das redes sociais

Parameters: addicional Gamelnfos

1 Function execute():

2 formattedSocial N etworks < ||
3 for addicionalGameln fos € addicionalGameln fos do
4 social N etworks < addicionalGameln fo[social N etworks]
5 gameld < addicionalGameln fo[lgameld)
6
7 if type € social Networks then
8 deletesocial N etworks[type]
9 if title € social Networks then
10 deletesocial N etworks|title]
11 if linkHomepage € social N etworks then
12 deletesocial N etworks[link Homepage]
13
14 formattedSocial N etwork < (
15 fkGameld : gameld
16 )
17
18 for key € social Networks do
19 if social Networks[key| # () then
20 L formattedSocial N etwork[key] <— social N etworks|key]
21
22 if len(formattedSocial Network)>1 then
23 t formattedSocial N etworks.append( formattedSocial N etwork)

Na parte final do algoritmo é executado um novo lago de repeticao no vetor criado
anteriormente para enfim criar um objeto formatado contendo a descricdo de qual rede
social se trata, o link para acesso a rede social e o atributo identificador do jogo. Esses

passos sao demonstrados abaixo no algoritmo 9.
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Algoritmo 9: Buscando dados das redes sociais

Parameters: addicional Gamelnfos

1 Function execute():

2

3

4

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

social N etworks < ||

id < 1000

if len(formattedSocial Networks) > 0 then

for social Network € formattedSocial Networks do
for key € social Network do

url <"

fkGameld <"

description <"

if key # fkGameld then
description < key
url < social N etwork[key|
fkGameld < social Network[fkGameld']

formattedSocial N etwork < (
1d : id,
description : description,

url : url,

fkGameld : fkGameld
)

if formattedSocial Network|fkGameld'] 2" then
t social N etworks.append( formattedSocial N etwork)

id <—1d+ 1

social N etworks Repository.create(social N etworks)

A.2.3 Salvando Redes Sociais

Apods recuperar os dados das redes sociais e formata-los de acordo com o que é

esperado em sua tabela, é preciso escrever os dados no arquivo. Portanto, é demonstrado

no algoritmo 10 que existe uma fungao para esta funcionalidade. Basicamente, a funcao

recebe um vetor com esses dados formatados, um lago de repeticdo percorre esse vetor e

escreve cada linha em sua posicao.
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Algoritmo 10: Escrevendo os dados das redes sociais

Parameters: socialNetworks

1 Function create():

2

3

4

10

11

12

13

14

dataF'ile < open('social Networks.csv',/ w')
csoWriter <— csv.writer(dataF'ile)

count <+ 0

for social Network € social Networks do
if count = 0 then
header < social N etwork.keys()
csvWriter.writerow(header)

count < count + 1

values < social N etwork.values()

csvWriter.writerow(values)

dataF'ile.close()

Ainda neste mesmo arquivo de cdédigo existe uma outra funcao para buscar todos

os nomes de usuarios de jogos que possuem conta no Twitter. Esta funcao sera utilizada

no momento em que os dados do Twitter forem solicitados. Basicamente, a funcao acessa

a tabela de redes sociais (social _networks) e filtra os nomes de usuério removendo parte

da string do link que nao sera utilizada. Por fim, retorna todos os nomes de usuério, como

demonstrado no algoritmo 11.
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Algoritmo 11: Buscando nomes de usuario do Twitter

1

2

3

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

Function getAllUsernames():

csvFile < open(’'social N etworks.csv') 1)

csvReader < csv.Dict Reader(csvFile)

formattedU sernames < ||

usernames <— ||

for row € csvReader do
if row|description| = linkTwitter then

t usernames.append(rowlurl))

for username € usernames do

username <" .join(username)

username < username.replace('hitps : [ /twitter.com/') )
username < username.replace('http : / /twitter.com/’ ")

username < username.replace('https : | Jwww.twitter.com/') )

username < username.replace(’/')")
username < username.replace('https ")

username < username.replace('http ')

/ !

(/
(/
(/
username < username.replace('hitp : //www.twitter.com/' )
(/
(/
(/
(".comtwitter’)

username < username.replace
index +— —1

if ’?" € username then

L index < username.index('?")

if index > —1 then

t username < usernamel[: index — 1]

formattedU sernames.append(username)

csvFile.close()

return formattedU sernames

A.2.4 Buscando hardware necessario

Para finalizar o médulo de dados recuperados através da loja da Epic Games, o

ultimo passo ¢é formatar e escrever os elementos relacionados ao hardware necessario do

jogo. O algoritmo 12 demonstra o primeiro trecho do cédigo, no qual um lago de repeticao



ANEXO A. Cédigo Fonte 100

percorre os dados adicionais recebidos e verifica se os campos desejados existem. Por fim,
algumas variaveis sao inicializadas para receber os valores e realizar novas verificagoes nos

préximos trechos.

Algoritmo 12: Buscando dados dos hardwares necessarios
Parameters: addicionalGamelnfos, gamelds, necessaryHardwareWriter

1 Function execute():

2 for index, addicionalGamelnfo € enumerate(addicionalGameln fos) do
3 if requirements € addicionalGamelnfo then
4 if systems € addicionalGameln fo[requirements] then
5 if details € addicionalGameln folrequirements|[systems][0] then
6 gameld < gamelds[index]
7 speci fications <—
addicionalGameln folrequirements|[systems][0][details]
8
9 operacional SystemMinimum < ()
10 processor Minimum, < ()
11 memoryMinimum < ()
12 graphics Minimum < ()
13 storage Minimum < ()
14
15 operacional System Recommended < ()
16 processor Recommended < ()
17 memoryRecommended < ()
18 graphics Recommended <+ ()
19 storage Recommended <+ ()
20
21 hasMinimum < False
22 has Recommended < False

Nesse segundo trecho da fun¢do, como demonstrado no algoritmo 13, é o momento
de percorrer as especificagoes do jogo. Dessa forma, as variaveis inicializadas anteriormente

serao utilizadas para receber os dados do hardware minimo e recomendado do jogo.
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Algoritmo 13: Buscando dados dos hardwares necessarios
Parameters: addicionalGamelnfos, gamelds, necessaryHardwareWriter

1 Function execute():

2 for speci fication € specifications do
3 if minimum € speci fication then
4 hasMinimum < True
5 if specification|title] = OS then
6 t operacional SystemMinimum < speci fication|minimum]
7 if specification|title] = Processor or specificationltitle] = CPU
then
8 L processor Minimum < speci fication[minimum)|
9 if specification|'title’] = Memoryorspecificationl[title] = RAM
then
10 L memoryMinimum < speci fication[minimum]
11 if specification|title] = Graphics or specification[title] =
GPU or specification[title] = Video then
12 L graphics Minimum < speci fication|minimum]|
13 if specification|title] = Storage or specification[title] = HDD
then
14 L storage Minimum < speci fication|minimum]|
15
16 for speci fication € specifications do
17 if recommended € speci fication then
18 hasRecommended < T'rue
19 if specification|title] = OS then
20 L operacional SystemRecommended < speci fication|recommended]
21 if specification[title] = Processor or specificationltitle] = CPU
then
22 L processor Recommended < speci fication[recommended|
23 if specification[title] = Memory or specification[title] = RAM
then
24 t memoryRecommended < speci fication[recommended]
25 if specification[title] = Graphics or specification[title] =
GPU or specification[title] = Video then
26 t graphics Recommended < speci fication|recommended]
27 if specification|title] = Storage or specification[title] = HDD
then
28 L storageRecommended <— speci fication[recommended]
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Por fim, as duas varidveis booleanas inicializadas anteriormente verificam se os
dados que estao sendo buscados realmente estao na resposta da requisicao. Caso exista, os
objetos de minimo e recomendado sao preenchidos e enviados ao repositorio responsavel

pelas redes sociais para escrever os dados em seu respectivo arquivo csv.

Algoritmo 14: Buscando dados dos hardwares necessarios

Parameters : addicionalGamelnfos, gamelds, necessaryHardwareWriter

1 Function execute():

2 if hasMinimum then
3 minimumEFormatted < (
4 operactonal SystemMinimum,
5 processor Minimum,
6 memoryMinimum,
7 graphics Minimum,
8 storageinimum
9 )
10
11 minimum <" 1
12 necessaryH ardwareRepository.create(
13 minimumF ormatted,
14 minimum,
15 gameld,
16 necessaryHardwareWriter)
17
18 if hasRecommended then
19 recommended Formatted < (
20 operacional System Recommended,
21 processor Recommended,
22 memoryRecommended,
23 graphics Recommended,
24 storage Recommended
25 )
26
27 recommended < 2/
28 necessaryH ardwareRepository.create(
29 minimumEF ormatted,
30 minimum,
31 gameld,
32 necessaryHardwareWriter)
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O repositoério referente aos hardwares necessarios é bem simples. Basicamente, a
funcao ira receber o objeto com os dados, uma flag para saber se os dados se tratam do
minimo ou do recomendado, o atributo identificador do jogo e a variavel responsavel por
escrever os dados no arquivos csv. Portanto, a func¢ao insere os dados em uma lista e os

escreve na tabela, como demonstrado no algoritmo 15.

Algoritmo 15: Escrevendo dados dos hardwares necessarios

Parameters: hardware, minimumRecommended, gameld,
necessaryHardwareWriter

1 Function create():

2 1d < gameld + minimumRecommended
3
4 values <+ (
5 id,
6 hardware|operacional System],
7 hardware[processor],
8 hardware[memory|,
9 hardware[graphics],
10 hardware[storage],
11 gameld
12 )
13
14 necessaryH ardwareWriter.writerow(values)

A.3 Moddulo de Avaliacoes

Ao escolher a opcao 2, como demonstrado na Figura 16, o script busca pelas
avaliagoes dos jogos que se encontram na plataforma da OpenCritic. O algoritmo 16 exibe
um trecho da primeira funcao executada. Nesta fungado, o algoritmo realiza uma requisicao

HTTP na API da OpenCritic e busca todos os jogos disponiveis na plataforma.

No trecho abaixo, o script escreve o cabecalho do arquivo csv que serd salvo as
avaliagoes. Em seguida, realiza a requisicao para buscar os jogos e salva o id e o nome do
jogo em um vetor. A variavel skip ao final serd utilizada para a paginacao dos dados na

url da requisicao.
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Algoritmo 16: Bsucando avaliagoes dos jogos

1 Function execute():

2 openCriticFile <— open('openCritic.csv') w')
3 openCriticWriter < csv.writer(openCriticFile)
4 headerOpenCriticFile < (
5 "id', company’, author' rating', comment' date') topCritic’, gameld’
6 | )
7 openCriticWriter.writerow(headerOpenCriticF'ile)
8
9 response < requests.get(”https : | /api.opencritic.com/api/game”)
10
11 games < json.loads(response.text)
12
13 formattedGames < |]
14 for game € games do
15 formattedGame < (
16 gamelid],
17 game[name]
18 )
19 formattedGames.append( formattedGame)
20
21 skip < 20

Em seguida, no algoritmo 17 com os dados ja formatados, um lago de repeticao
percorre este vetor e utiliza o repositorio do médulo OpenCritic para verificar se o jogo
existe na Epic Games. Caso exista, uma nova requisicao é realizada a API do OpenCritic

para buscar as avalia¢oes do jogo no qual o atributo identificador é passado por parametro.

Com os dados das avalia¢oes recebidos, um novo lago de repeticao é utilizado para
percorrer o vetor de avaliagoes. Por fim, cada variavel desejada é adicionada ao objeto

referente a avaliacao e enviado para o repositorio escrever em seu respectivo arquivo csv.

Contudo, o trecho demonstrado no algoritmo 18 é um novo laco de repeticao que
itera enquanto existir avaliagoes, pois a cada requisi¢ao so é retornado 20 objetos. Portanto,
a API utiliza uma paginacao para nao enviar todos os dados de uma vez. O restante do

trecho segue os mesmos passos do algoritmo 17.
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Algoritmo 17: Buscando avaliagoes dos jogos

1 Function execute():

2
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32
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for formattedGame € formattedGames do

epicGamesld < gameReview Repository. findGame( formattedGame)
openCritcGameld < formattedGamelid]

if epicGamesld # None then
responseReview <— requests.get(”https :

//api.opencritic.com/api/review/game/openCritcGameld”)

reviews <— json.loads(responseReview.text)

for review € reviews do

authors < ||

for author € review[Authors| do

t authors.append(author[name])

score <"
snippet <"
if score € review then

t score < review[score]

if snippet € review then

t snippet <— review[snippet]

formatted Review < (
review|_id),

review[Outlet|[name],

' join(authors),

score,

snippet,

review|publishedDate],

notreview| Outlet'|['isContributor’|

epicGamesld

)

gameReview Repository.create( formatted Review, openCriticW riter)

skipReview <— 20
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Algoritmo 18: Buscando avaliagoes dos jogos

1 Function execute():

2 while len(reviews) > 0 do
3 responseReview = requests.get(”https :
//api.opencritic.com/api/review/game/openCritcGamel dskip =
skipReview”)

4

5 reviews <— json.loads(responseReview.text)
6 for review € reviews do

7 authors < ||

8

9 for author € review[Authors| do

10 L authors.append(author[name])
11

12 score <"

13 snippet <"

14

15 if score € review then

16 L score <— review[score]

17 if snippet € review then

18 L snippet < review[snippet]

19
20 formatted Review <« (
21 review[ id,
22 review|Outlet|[name],
23 '/ join(authors),
24 score,
25 snippet,
26 review|publishedDate)],
27 notreview[' Outlet'|['isContributor]
28 epicGamesld
29 )
30
31 gameReview Repository.create( formatted Review, openCriticW riter)
32
33 skipReview <— skipReview + 20
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A.3.1 Repositério das avaliacoes

Para finalizar a parte de coleta de avaliagbes dos jogos, serd demonstrado a seguir
o repositorio de avaliagoes. Essa classe é composta por 2 fungoes simples e com nomes
bem intuitivos. A primeira fungdo, como mostrado no algoritmo 19 ird apenas escrever no

arquivo open__critic.csv os dados recebidos por parametros e coletados diretamente da
API do OpenCritic.

Algoritmo 19: Repositério das avaliagoes dos jogos
Parameters : formattedReview, openCriticWriter

1 Function create():

2 t openCriticWriter.writerow( formatted Review)

Por fim, a segunda funcao é chamada também nos algoritmos da se¢do anterior.
Seu objetivo é basicamente retornar o atributo identificador do jogo solicitado que esta

salvo na tabela games, como demonstrado no algoritmo 20.

Algoritmo 20: Repositério das avaliagoes dos jogos
Parameters: formattedGame

1 Function findGame():

2 csvFile <— open('games.csv’)

3 csvReader < csv.DictReader(csvF'ile)

4

5 for row € csvReader do

6 if formattedGame|'name'] € row['name’] then
7 L returnrow|'id’|

A.4 Mobdulo do Twitter

Para finalizar a descri¢ao dos scripts sera apresentado o tltimo médulo do algoritmo,
o modulo de busca de dados no Twitter. Como demonstrado na Figura 16 e no algoritmo 1,

ao escolher a opgao 3 serao feitas as buscas de dados na API do Twitter.

A funcao demonstrada no algoritmo 21 recebe como pardmetro a variavel hea-
ders. Esta variavel contém as chaves de autenticagao necessarias para acessar a API do
Twitter, como explicado anteriormente. No inicio da fun¢do, um arquivo denominado

twitterAccounts.csv é preparado para receber os dados que serdao requisitados.

Em seguida, ¢é preciso acessar a tabela social networks para buscar todos os nomes
de usuario de jogos que possuem uma conta no Twitter. Dessa forma, sera possivel utilizar

o endpoint disponivel na API para buscar os dados dessa conta através do nome de usuario.

Como nao é possivel buscar mais de 100 contas de uma s6 vez na requisi¢ao da
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API, é preciso utilizar uma paginacao para buscar de 100 em 100 contas. Sendo, apds
buscar todos os nomes de usuario, o script salva os 100 primeiros nomes do array em uma
variavel e inicia uma lago de repeticao em cada posicao desse novo array de 100 nomes
de usuario. Ao encerrar todos estas 100 posigoes, o vetor é preenchido novamente com os
proximos 100 valores. Contudo, o script segue dessa forma até buscar os dados de todos os

nomes de usuario recuperados anteriormente.
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Algoritmo 21: Buscando dados da conta no Twitter
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Parameters: headers

Function execute():

twitte AccountsFile < open('twitter Accounts.csv', w')
twitter AccountsWriter < csv.writer(twitter AccountsFlile)
headerTwitter AccountsFile < ('id’ ) name’ username’
"website' joinDate'! following', followers') fkGameld')
twitter AccountsWriter.writerow(header Twitter AccountsFile)
usernames <— social N etworksRepository.get AllU sernames()
if len(usernames) > 0 and len(usernames) <= 100 then
paginationU sernames <— usernames

usernames < ||

else

paginationU sernames < usernames|: 100]

delusernames|: 100]

while len(paginationUsernames) > 0 do

response < requests.get(”https :
/[api.twitter.com/2 /users/by?paginationU sernames”, headers =
headers)

if 'data’ € json.loads(response.text) then

twitter Accounts < json.loads(response.text)['data’|

twitter Accounts Repository.create(twitter Accounts,

twitter AccountsWriter)

twitter AccountIds <+ ]

twitter AccountU sernames < ||

for twitter Account € twitter Accounts do
if twitter Account['protected’] = False then
twitter AccountIds.append(twitter Account|'id'])

createTweetService.execute(twitter Accountlds, headers)
if len(usernames) > 0 and len(usernames) < 100 then
paginationU sernames <— usernames

usernames < ||

else
paginationU sernames < usernames|: 100]

delusernames|: 100]

Jbio) location’,

twitter AccountU sernames.append(twitter Account| username’])
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Abaixo, no algoritmo 22 hd um FElse caso a tentativa de requisicao falhe e nao
encontre os dados. Dessa forma, os 100 nomes de usudrios sdao substituidos por novos
caso esteja faltando mais algum, sendao s6 remove os nomes de usuario. Por fim, o arquivo

twitter AccountsFile é fechado.

Algoritmo 22: Buscando dados da conta no Twitter
Parameters : headers

1 Function execute():

2 else

3 if len(usernames) > 0 and len(usernames) < 100 then
4 paginationU sernames <— usernames

5 usernames < ||

6 else

7 paginationU sernames < usernames|: 100]

8 delusernames|: 100]

9
10 twitter AccountsFile.close()

A.4.1 Repositério de Contas no Twitter

Nota-se que o algoritmo 21 chama outras duas fungoes passando alguns parametros.
A primeira fungao chamada (linha 19) estd no repositério, no qual ira escrever de fato os
dados coletados no arquivo. A segunda funcao (linha 28) chama o Service dos Tweets para

requisitados os dados dos mesmos.

Nesta subsecao serd descrito a funcao de criar no repositério. Sendo assim, a
funcao recebe como pardmetro um array com os dados das contas no twitter coletados
na requisicao (twitterAccounts) e a variavel responsavel por escrever os dados no arquivo

(twitterAccounts Writer).

J& no inicio da func¢ao um lago de repetigao € iniciado para percorrer o vetor com
os dados recebidos. Em seguida, é preciso buscar o atributo identificador do jogo na tabela
socialNetworks para salvar também na tabela twitterAccounts. Como o link do twitter pode
ser retornado da loja da Epic Games em varios formatados, foi necesséarios realizar algumas

validagoes para buscar de forma assertiva este atributo através do nome de usuério do
jogo.
Caso encontre o atributo identificador do jogo, um novo objeto é preparado para

enfim escrever os dados recebidos no arquivo corretamente, como demonstrado no algo-

ritmo 23.
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Algoritmo 23: Salvando dados da conta do Twitter
Parameters : twitterAccounts, twitterAccountsWriter

1 Function create():

2 for twitter Account € twitter Accounts do
3 httpUrl <" hitp : / [twitter.com/" + twitter Account|'username’].lower()
4 httpsUrl <" hitps : / /twitter.com/ + twitter Account| username’].lower()
5 httpsUrlwww <" hitp :
/ Jwww.twitter.com/ + twitter Account|'username’].lower()
6 httpUrlwww < https :
/Jwww.twitter.com/" + twitter Account|'username’].lower ()
7
8 gameld <— None
9 csvFile <— open(’'social N etworks.csv') 1)
10 csvReader < csv.Dict Reader(csvFile)
11 for row € csvReader do
12 if row[url'|.lower() = httpUrl or
13 row['url'|.lower() = httpsUrl or
14 row[url'].lower() = hittpsUrlwww or
15 row['url'|.lower() = httpUrlwww
16 then
17 t gameld « row[ fkGameld|
18
19 if gameld ! = None then
20 location <"
21 if 'location’ € twitter Account then
22 L location <— twitter Account|'location’]
23
24 values < (
25 twitter Account['id'],
26 twitter Account|['name’l,
27 twitter Account['username’|,
28 twitter Account[' description'],
29 location,
30 twitter Account[ url'],
31 twitter Account[ created At'],
32 twitter Account|'publicMetrics']| followingCount'],
33 twitter Account|'publicMetrics']| followersCount'],
34 gameld
35 ) twitter AccountsWriter.writerow(values)
36 csvFile.close()




ANEXO A. Cédigo Fonte 112

A.4.2 Buscando dados dos tweets

Como foi dito anteriormente, o algoritmo 21 chama outras duas func¢oes. Nesta

subsecao sera explicado como funciona a coleta dos tweets das contas que ja foram salvas.

Sendo assim, a funcao recebe dois parametros: twitterAccountlds e headers. Como
os nomes ja dizem, a primeira representa os IDs das contas do twitter que serao utilizados
para requisitar os dados na API. J4 o headers é o cabecalho que contém as chaves de

autenticacdo necessarias para acesso a API.

No inicio do algoritmo 24, o arquivo que serd utilizado para escrever os dados é
preparado para ser utilizado, como também é escrito o cabegalho do arquivo com os nomes
dos dados que serao coletados. Neste endpoint também é necessario fazer a paginacao dos
dados, pois 0 maximo de tweets que sao retornados é 100. Com isso, um lago de repeticao
é iniciado percorrendo os 100 primeiros IDs recebidos por parametro. Em seguida, uma
condicional verifica se a requisi¢do retornou os dados esperados, em casos positivo, um

outro laco de repeticao ¢ iniciado para percorrer todos os tweets retornados na requisigao.
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Algoritmo 24: Buscando dados dos Tweets
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Parameters : twitterAccountlds, twitter AccountsWriter

Function execute():

tweets AccountsFile < open("tweets.csv', w')

tweets AccountsWriter <— csv.writer(tweets AccountsFlile)
headerTweetsAccountsFile < (

“id [ text’ ) uriMedia', quantityLikes') quantity Retweets', quantityQuotes’,
"quantity Replys', timestamp', twitter AccountId')

tweets AccountsWriter.writerow(headerTweets AccountsF'ile)

for twitter Accountld € twitter Accountlds do
url < "https : [ [api.twitter.com/2/users/twitter Accountld/tweets”

response < requests.get(url, headers = headers)

if 'data’ € json.loads(response.text) then

tweets < json.loads(response.text)|'data]

medias < ||

haveMedias <— False

if ‘includes’ € json.loads(response.text) then

if 'media’ € json.loads(response.text)|'includes’] then

medias < json.loads(response.text)[includes’|['media’]
haveMedias < True

for tweet € tweets do
publicM etrics < tweet|'publicM etrics']
formattedTweet < ('id’ : tweet['id'], text’ : tweet[text’],
"urlyedia’ : (), quantityikes’ : publicMetrics|'like.ount’],
'quantity Retweets’ :
publicMetrics['retweetCount'],’ quantity,uotes’ :
publicM etrics|'quoteCount'],
'"quantityReplys’ : publicMetrics['replyCount’], timestamp'
tweet['created At'],
"inpeplyioyser;d' : tweet|'ineplyio, ser;d'], twitter AccountId' :
twitter Accountld,

)

Ainda dentro do lago de repeticao para finalizar a primeira parte, os dados sao

separados em um objeto e novas verificacoes sao realizados para saber se alguns outros

dados extras estao contidos no tweet. Esses dados sao adicionados ao objeto e a fungao
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chama pelo repositério de Tweets para escrever os dados no arquivo. Essa primeira parte é
demonstrada no algoritmo 25.

Algoritmo 25: Buscando dados dos Tweets
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Parameters : twitterAccountlds, twitter AccountsWriter
Function execute():

if 'attachments’ € tweet then

if ‘'mediaKeys' € tweet['attachments’] then
mediaK eys < tweet| attachments'|[media K eys'|
if haveMedias = True then

for media € medias do

for mediaKey € mediaKeys do

if media]'mediaKey'| =

mediaKey and 'previewlImageUrl € media then
L formattedTweet['url Media'|+ =

(media[ previewlImageUrl'],)

if len(formattedTweet['uriMedia’]) > 0 then
t formattedTweet['uriMedia'] <) .join( formattedTweet| uriMedia'])

else
t formattedTweet[ urlMedia'] <"

tweet Repository.create( formattedTweet, tweets AccountsWriter)

Para a segunda parte do algoritmo, ainda dentro do primeiro lago de repeticao do

algoritmo ¢ verificado se existe um next_token que, basicamente, significa que ainda existe

uma proéxima pagina de dados para ser retornados. Os passos seguidos no algoritmo 26 e

algoritmo 27 sao praticamente os mesmos dos algoritmo 24 e algoritmo 25, respectivamente.

A diferenca esta na adicao do next token para coleta dos préximos dados.
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Algoritmo 26: Buscando dados dos Tweets
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Parameters : twitterAccountlds, twitter AccountsWriter

Function execute():

if ‘'meta’ € json.loads(response.text) then

while 'next_token' € json.loads(response.text)|'meta’] do

nextToken < json.loads(response.text)'meta’|['next_token'|

url < ("https :
//api.twitter.com/2/users /twitter AccountId?paginationoken =
next,oken”)

response <— requests.get(url, headers = headers)

if 'data’ € json.loads(response.text) then

tweets < json.loads(response.text)|'data]
medias < ||
haveMedias < False

if “includes’ € json.loads(response.text) then
if ‘media’ € json.loads(response.text)[includes’] then

medias < json.loads(response.text)[includes’|['media’]
haveMedias < True

for tweet € tweets do

publicMetrics + tweet|'publicMetrics']

formattedTweet < ('id’ : tweet['id'], text’ : tweet[text'],
'urlMedid' : (), quantityLikes' : publicMetrics|'likeCount’],
'quantity Retweets’ :
publicM etrics|'retweetCount'], quantityQuotes’ :
publicM etrics|' quoteCount'],
'"quantityReplys' : publicMetrics['replyCount’], timestamyp’
tweet[ created At'],
"ineplyio,ser;d’ : tweet|'ineplyo,ser;d’|, twitter AccountId'
twitter Accountld,

)
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Algoritmo 27: Buscando dados dos Tweets

P

arameters : twitter Accountlds, twitter AccountsWriter

1 Function execute():

2
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if ‘attachments’ € tweet then

if ‘mediaKeys' € tweet['attachments’] then

mediaK eys < tweet| attachments'|[media K eys'|

if haveMedias = True then

for media € medias do

for mediaKey € mediaKeys do

if media]'mediaKey'| =

mediaKey and 'previewlImageUrl € media then
L formattedTweet'url Media'|+ =

(medial previewlImageUrl'],)

if len(formattedTweet['uriMedia’]) > 0 then
t formattedTweet['uriMedia'] <) .join( formattedTweet| uriMedia'])
else

L formattedTweet[ urlMedia'] <"

tweet Repository.create( formattedTweet, tweet s AccountsWriter)

A.4.3 Repositério dos Tweets

Para concluir a descricao dos scripts, nesta subsecao sera demonstrado a tltima

funcionalidade do cédigo. Ela segue o padrao do restante dos repositorios, sendo assim,

esta funcao ird basicamente receber os dados do tweet e a variavel responsavel por escrever

os dados no arquivo tweets.csv. Dessa forma, o algoritmo 28 recebe os dados que sao

enviados pelo algoritmo da subsecao anterior, adiciona em um objeto formatado e o escreve

no arquivo.
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Algoritmo 28: Salvando dados da conta do Twitter
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Parameters: tweet, tweetsAccountsWriter

Function create():

values <+ (

tweet['id'],
tweet|'text'],
tweet['urlMedid'],
tweet['quantity Likes'],

tweet['quantity Retweets'],

tweet['quantity Replys'],

tweet['timestamp'],

/

tweet

[

[

[

[
tweet['quantityQuotes’],

[

[

[inyeplyiouser:d'],

[

tweet|['twitter Account;d']

)

tweets AccountsWriter.writerow(values)
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