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1.Resumo

O mercado de jogos moveis esta cada vez mais abrangente, e se torna cada
vez mais importante ter mais informacdes disponiveis sobre o ciclo de vida de jogos
para se tomar decisfes. Este trabalho visa explorar a criacdo de linhas e curvas de
tendéncia usando o histérico de posicdes de jogos da Play Store baseando-se em
sua classificacdo por receita bruta, estudando que tipo de informacédo é possivel se
extrair disso e que outras métricas Uteis poderiam surgir a partir desse tipo de dado.

2.Contexto

Com a popularizacdo de dispositivos moéveis e 0s constantes avancos
tecnoldgicos voltados a diminuir cada vez mais a diferenca de desempenho entre
computadores domeésticos e smartphones, o mercado de jogos moveis esta cada
vez mais abrangente. Além disso, o desenvolvimento de jogos moveis esta cada vez
mais acessivel, o que gera atualmente uma explosdo de jogos nas lojas de
aplicativos de todas as plataformas. Com isso, a concorréncia entre os milhares de
jogos méveis aumenta drasticamente, criando uma necessidade cada vez maior de
se entender quais fatores sdo responsaveis pelo sucesso e fracasso desses
aplicativos, assim como entender o ciclo de vida dos mesmos. [1, 2]

Ha uma escassez, no entanto, de ferramentas que possibilitem um estudo
mais detalhado do estado do mercado e desses fatores que influenciam as
variacdes na popularidade de jogos, o que € necesséario tanto para quem quer
entender e gerenciar o ciclo de vida de seu jogo assim como para quem quer
entender, por exemplo, que tipo de jogo valeria mais a pena ser desenvolvido a
médio e longo prazo.

Existem algumas plataformas que s&do usadas para auxiliar na analise e
descoberta de dados sobre aplicativos méveis, incluindo jogos, como os produtos do
App Annie* e do 42matters 2, assim como alguns estudos que tentam desvendar
relacbes implicitas entre jogos e nivel de popularidade ou lucro bruto, mas ainda ha
abordagens e métricas possivelmente Gteis a serem melhor estudadas.

! www.appannie.com/

2 \www.42matters.com/




3.0bjetivo

Este trabalho busca estudar e propor novas formas de visualizar e projetar os
dados de jogos moveis para complementar o que ja existe, mas focando na analise
de tendéncias para determinados jogos e grupos mais gerais, como géneros de
jogos, inicialmente testando-se que tipo de informagfes Uteis sdo proporcionadas
com o uso de uma linha ou curva de tendéncia baseada nas posi¢des do ranking,
durante um determinado periodo de tempo, da receita bruta de jogos da Play Store.
A partir da linha ou da curva gerada, pretende-se estudar se o item em questao esta
em declinio, em ascensédo ou estavel, e possivelmente derivar novas informacdes a
partir disso.

No fim deste trabalho, espera-se ter uma APl em JavaScript que permita a
criagdo, customizagdo e visualizagédo de graficos contendo todo o tipo de informagéo
testada nesse estudo, visando criar mais uma alternativa no estudo do ciclo de vida
de jogos méveis, suas categorias e subgupos.



4.Cronograma

Abaixo segue o cronograma previsto para a execucao desse trabalho (Tabela
1):

Atividade Marco | Abril

Proposta

Coleta dos dados

Implementacéo e testes da
visualizagao de curvas para jogos
individuais

Implementacao e testes da
visualizacdo de curvas para itens mais
gerais, como categorias de jogos

Organizacao dos itens em um
dashboard customizavel

Elaboracao do relatério

Preparacao da defesa

Tabela 1. Cronograma previsto para o trabalho
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