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Resumo

Atualmente o mercado de jogos possui um grande nimero de dados, porém, estes dados
nao se correlacionam, o que dificulta da extracao de seus conhecimento, por isso, houve a
necessidade de se criar um espaco comum para todos eles. A criacao de uma arquitetura de
extracdo, que requisita esses dados de diversas fontes e insira-os num espac¢o comum, po-
deria, assim, beneficiar futuramente a extragdo de métricas de negdcios. Sera apresentado
nesse trabalho a criacao de uma arquitetura de extracao, que vai desde sua concepcao, até
a sua implementacao, e posterior analise dos resultados, bem como a criagao de dashboards

para sua melhor compreensao.

Palavras-chaves: arquitetura de software. extragao de dados. mercados de jogos.






Abstract

Currently the game market has a large number of data, however, these data don’t have
any interconnection, which makes it difficult to extract knowledge of these data, so there
was a need to create a common space, where all this data is connected. Creating an
extraction architecture, which requests this data from several sources and inserts it into
a common space, could benefit in the future the extraction of business metrics. It will
be presented in this work the creation of an extraction architecture, from conception to

implementation, and for the analysis of the extraction result will be created dashboards.

Key-words: software architecture. data extraction. game market.
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Introducao

A industria de jogos é uma das areas de mercado mais lucrativa atualmente. No
mercado brasileiro isto nao seria diferente: sendo apenas o 13° maior mercado, no ano de
2017 movimentou 1,3 bilhoes de délares de acordo com o Newzoo (NEWZOO, 2017a),
empresa que estuda o mercado de jogos. Um valor pequeno se comparado ao mercado

chinés, o maior mercado de jogos do mundo, o qual movimentou 27,5 bilhdes de ddlares

no ano de 2017 (NEWZOO, 2017b).

No mercado brasileiro, houve um aumento de 600 % entre 2008 e 2016 no que tange
o numero de desenvolvedoras (SILVEIRA, 2016). Este aumento nao se limita apenas ao
mercado brasileiro, de acordo com o site Steamspy (GALYONKIN, 2018), plataforma web
que exibe dados de jogos, apenas no ano de 2017 foram langados 7.672 jogos na plataforma
Steam!, uma plataforma que disponibiliza jogos para downloads, uma média de 21 jogos
por dia. Porém, a medida que o mercado desenvolvedor cresce, se aumenta a concorréncia
no meio, tornando cada vez mais dificil a aceitagdo do profissional pela comunidade, isso
se deve, em razao da variedade de opgoes na hora da compra, o que faz com que algumas

features se tornem diferencias, como por exemplo multiplayer, localizagdo, dentre outras.

Levando em conta a dificuldade de se criar um jogo nos tempos atuais, muitas
desenvolvedoras indies buscam por métricas que auxiliem na hora do desenvolvimento.
Estas métricas, apesar de estarem disponiveis no mercado, necessitam de um grande
numero de recursos humanos e tempo para extrair informagoes que agreguem valor ao
desenvolvimento. Essas desenvolvedoras, por falta deste tipo de recursos, muitas vezes

pagam para outras empresas fazerem essas analises ou desenvolvem jogos sem as andlises.

Desta forma o objetivo deste trabalho é a criacdo de uma arquitetura que ira
extrair dados sobre o mercado de jogos e disponibiliza-los num s6 lugar, possibilitando a

criacao de ferramentas de analise dos dados.

Objetivos

O objetivo deste trabalho é o desenvolvimento de uma arquitetura de extracao de

variadas fontes sobre o mercado de jogos disponibilizando-as num banco de dados comum.

Os objetivos espécificos sao:

e Elaborar uma arquitetura responsavel por fazer a extracdo e a manipulagdo dos

dados dos jogos;

1 <https://store.steampowered.com/>


https://store.steampowered.com/
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e Elaborar uma rotina para a extracao constantes dos dados;

e Desenvolver um software responsavel por extrair, manipular e inserir os dados dos

jogos num banco de dados.

Estrutura do Documento

Este documento é dividido em 4 capitulos. O Capitulo 1 é responséavel pelo re-
ferencial tedrico do projeto e andlise de concorrentes. O Capitulo 2 pela metodologia,
mostrando como sera feito o projeto. O Capitulo 3 é responséavel pelos resultados obtidos
no projeto. Por fim o Capitulo 4 é responsavel pela conclusao do projeto, onde também

sera mostrados possiveis trabalhos futuros.
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1 Fundamentacao Teorica

Neste capitulo sera abordada a fundamentacao tedrica para o entendimento do
propésito da implementacao do projeto. Nele sao explicados os conceitos de application
programming interface, business intelligence e game analytics, bem como serdo expostos

softwares similares ao desenvolvido.

1.1 Application Programming Interface

A sigla API (Application Programming Interface) é um conjunto de rotinas e pa-
droes de programacao para acesso a um aplicativo de software ou plataforma baseado
na Web. A utilizacdo destas rotinas servem principalmente para que softwares externos
tenham acesso a funcionalidade de um produto, sem que esse tenha que envolver-se em
detalhes da implementagao (RETHANS, 2016).

Para a utilizacdo de APIs Webs existem varias arquiteturas que podem ser utiliza-
das, a mais comum é a arquitetura REST (Representational State Transfer), que define um

conjunto de restrigoes e propriedades baseadas no HTTP (Hypertext Transfer Protocol).

1.1.1 Representational State Transfer

A sigla REST, originalmente, se referia a um conjunto de principios de arquitetura,
nos tempos atuais é utilizada no sentido mais amplo, descrevendo qualquer interface
web que use XML (Eztensible Markup Language) e HT'TP, sem as abstragoes adicionais
dos protocolos baseados em padroes de trocas de mensagem. De acordo com Fielding a
propria World Wide Web, utilizou REST como base para o desenvolvimento do protocolo

HTTP, sendo assim possivel projetar um sistema de servigos web com a arquitetura REST
(FIELDING, 2000).

A arquitetura REST possui quatro principios, sendo eles:

e Protocolo cliente/servidor sem estado: cada mensagem HTTP contém toda a

informagao necessaria para compreender o pedido.

e Operacoes bem definidas: que se aplicam a todos os recursos de informacoes, as
mais importantes sao POST, GET, PUT e DELETE.

e Sintaxe universal: para identificar os recursos, na arquitetura REST este recurso

é direcionado pela sua URI( Uniform Resource Identifier).
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e Hipermidia: para a informacio da aplicacdo, como para as transicoes de estado

da aplicacao, normalmente sao representados pelo HT'TP e XML

1.2 Business Intelligence

BI (Business Intelligence) é uma técnica de gerenciamento de dados, possibilitando
a extracao de valores de negbcios das grandes pilhas de dados disponibilizadas, sejam elas
de estruturas de dados ou de arquivos (LOSHIN, 2012). As andlises deste dados proporci-
onam a criacao de conhecimento, dessa maneira, originou-se vantagens inimaginaveis no

mercado de negocios.

Uma das maiores vantagens da utilizacao de BI estd na otimizacao do processo de
tomada de decisao, pois num mundo ideal, cada escolha deve ser a mais otimizada, ou seja,
a que tem a melhor performance. Outras vantagens vao, desde a criacao de péliticas de
escolhas para diferentes cenarios de negocios, a exposicao e exploracao de conhecimentos
(LOSHIN, 2012).

A utilizacao de BI no a&mbito de trabalho apresenta uma evolucao na performance
nas seguintes dimensoes de negodcio: valor financeiro, valor de produtividade, valor de

confiancga e valor de risco.

O valor financeiro é associado ao crescimento da lucratividade, sejam elas derivadas

de custos ou do aumento de receitas.

O valor de produtividade ¢ associado a diminuicao da carga de trabalho, diminui-
¢ao do tempo necessario para a execucao de processos ponta-a-ponta e no aumento da

porcentagem de produtos de alta qualidade.

O valor de confianga, como maior satisfacdo do cliente, funcionario ou fornece-

. ish oA . -
dor, assim como aumento na confianga de previses, consisténcia operacional e relatorios
gerenciais, redugoes no tempo gasto com “paralisia de analise” e melhor resultados de

decisoes.

O valor de risco é associado com a uma melhor visibilidade da exposi¢ao do crédito,
confianga no investimentos em capitais e conformidade auditavel com a jurisdi¢ao e normas

e regulamentos da industria.

The Data Warehousing Institute (ECKERSON, 2002), uma institui¢ao especiali-
zada na educacao e treinamento em armazenamento de dados, define que BI sao os pro-
cessos, as tecnologias e as ferramentas necesséarias para transformar dados em informacao,
informagao em conhecimento e conhecimento em planos que dirigem rentaveis planos de
negocios, ou seja Bl engloba armazenamento de dados, ferramentas de analiticas e gestao

de informagao/conhecimento.

BI geralmente considera as informacoes dos dados como ativos, por isso, pode-se
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valer a pena examinar o uso de informagdes no contexto de como o valor é criado dentro

de uma organizagao. Para tanto existem trés tipos diferentes de perspectivas.

Perspectiva funcional, nela os processos focam nas tarefas relacionadas a algum
tipo particular de negbcio, como vendas, marketing, dentre outras. Processos funcionais

confiam nos dados que operam dentro dos padroes de atividades comerciais.

Perspectiva interfuncional funciona como um aglomerado de processos funcionais,
refletindo em informagoes mais complexas. Para esta perspectiva a atividade é um su-
cesso quando todas as tarefas sao completadas. Pela sua propria natureza, os processos
envolvidos compartilham informagoes em diferentes fungoes, e o sucesso é medido tanto

em termos de conclusao bem-sucedida, bem como as caracteristicas do desempenho geral.

Perspectiva empresarial funciona num ponto de vista organizacional, observando as
caracteristicas de desempenho dos processos interfuncionais, pode-se informar arquitetos
empresariais e analistas de negdcios as maneiras nas quais a organizacdo pode mudar e
melhorar o jeito com que as coisas sao feitas. Neste ponto de vista, o dado nao é mais

usado apenas para executar negocios, mas para melhora-los.

1.3  Game Analytics

O desenvolvimento de jogos hoje pode se mostrar como um desafio gigantesco, e
parte deste desafio se da em razao do grande niimero de jogos publicados. Para auxiliar
as desenvolvedoras a criarem jogos de maneira eficiente foram criados varias ferramentas

e técnicas, como o analytics.

Analytics é o processo de descobrir e comunicar padrdes em dados, solucionando
problemas de negocios ou suportando decisoes de gerenciamento de empresas. Esta me-
todologia possui seus fundamentos em mineracdo de dados, na matematica, estatistica,
programacao e operagoes de busca, como também na visualizagdo dos dados, de forma a
comunicar padroes relevantes. Vale mencionar que o analytics nao é apenas perguntar e
relatar dados de BI, e sim andlises atuais daqueles dados (DAVEPORT; HARRIS, 2007).

Game analytics € uma aplicacao do analytics para o contexto de desenvolvimento
de jogos (ANDERS; EL-NASR; CANOSSA, 2013). Um dos maiores beneficios em utili-
zar o game analytics é o suporte na hora de fazer decisoes em todos os niveis e areas
organizacionais. Este método é direcionado tanto na analise de um jogo com um produto,

quanto na analise de um jogo como projeto.

A aplicacao padrao do game analytics é na hora de informar o GUR (Game User
Research). GUR é a aplicagao de vérias técnicas e metodologias para avaliar a maneira
na qual os usuarios jogam, e o nivel de interacao entre o jogador e o jogo. Vale mencionar

que game analytics nao é s6 GUR, ja que este é focado nos dados obtidos a partir dos
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usuarios, e o game analytics considera todos os tipo de dados obtidos no desenvolvimento

do jogo.

1.3.1 Telemetria

Telemetria sao os dados obtidos a distancia, geralmente digitais. No contexto de
jogos, telemetria seria a transmissao de dados por parte do produto acerca da interacao

com o usuario.

Telemetria de jogos é o uso da telemetria para obtencao de dados durante o desen-
volvimento ou evolugdo de um jogo, e isto inclui o monitoramento e analise: de servidores,
dispositivos celulares e comportamento dos usuarios. A fonte que produz mais dados por
telemetrias, sao os de usudrio, por exemplo, interagao com jogos, comportamento de com-

pra e interagoes com outros jogadores ou aplicativos (BOHANNON, 2010).

1.3.2 Game Metrics

Em sua forma pura, os dados obtidos a partir da telemetria, nao sdo de muito
auxilio, por isso estes dados devem ser transformado em varias métricas interpretativas,
como: o numero de jogadores ativos por dia, bugs arrumados por semana, entre outras.
Essas métricas sao chamadas de game metrics. Game metrics possuem os mesmo poten-
cias que outras fontes de BI. Game metrics geralmente sao definidas como um medigao

quantitativa de um ou mais atributos, ou objetos que operem no contexto de um jogo.

Métricas podem ser variaveis ou agregacoes mais complexas, como a soma de varias
variaveis, em outras palavras, as métricas podem ser simples variaveis que geram uma
analise basica, ou a combinacao de varias varidveis para gerar uma analise mais complexa
e completa. Métricas que nao estao relacionadas diretamente ao jogo, sao chamadas de
métricas de negdcios. Durante a utilizacao do game analytics é essencial a distingdo entre

as métricas de negocio e as game metrics.

As game metrics foram categorizadas em trés tipos de acordo com Mellon (MELLON,
2009), sendo elas as de usudrios, de performance e de processo. Métricas de usudrio sao
métricas relacionadas aos usuarios que utilizam aquele determinado jogo, pela perspec-
tiva de jogadores, ou de clientes. A perspectiva de cliente é utilizada quando as métricas
sao relacionadas a receita. A perspectiva de jogador é utilizada para investigar como é a

interacao das pessoas com o sistema do jogo e seus componentes.

Métricas de performance sao métricas relacionadas a performance da tecnologia e
arquitetura utilizada no jogo, muito relevantes para jogos onlines. Essas métricas geral-
mente sao utilizadas no monitoramento dos impactos causados por alguma atualizacao

no jogo.



1.4. Softwares Correlatos 27

Meétricas de processo sao métricas relacionadas ao processo de desenvolvimento
de jogos. Similares as métricas de performance, sao utilizadas para gerenciar e monitorar

métodos que foram adotados, ou que foram utilizados na hora do desenvolvimento do

jogo.

1.4 Softwares Correlatos

Nesta secao sao levantado os softwares correlatos, que possuem caracteristicas ou
objetivos parecidos com a plataforma a ser desenvolvida. Os principais sdo o Steam DB,
uma ferramenta que disponibiliza informacoes sobre o banco de dados da Steam; a Steam
Spy, uma plataforma web que disponibiliza informacoes sobre os jogos e suas vendas por

regiao e o DFC Intelligence, uma ferramenta de pesquisa sobre o mercado de jogos.

1.4.1 Steam DB

Steam DB! ¢ uma ferramenta open source com objetivo de dar um melhor co-

nhecimento sobre os jogos e suas atualizagoes disponiveis no banco de dados da Steam
(STEAMDB, 2010).

Steam DB disponibiliza seus dados de maneira gratuita, porém para ter acesso a
esses dados é preciso fazer login com uma conta da Steam. Estes dados estao dispostos de
diversas maneiras, como rankings de diferentes categorias, graficos de um jogo especifico
e até informagoes sobre o usuario. Porém, nao é possivel fazer contribuicoes a ferramenta,

impossibilitando a inser¢ao de novos dados e de novas métricas.

1.4.2 Steam Spy

Steam Spy? é uma plataforma Web que a partir de informacoes sobre os usudrios
da Steam, disponibiliza informag¢oes como o nimero de donos de determinado jogo ou
vendas por regiao (GALYONKIN, 2018). Um dos objetivos especificados pelo Steam Spy

é 0 auxilio a desenvolvedores indies.

Steam Spy dispoe seus dados de duas maneiras, uma delas é pela plataforma, como
graficos e rankings por categoria. A outra forma e por meio de sua API, disponibilizada
para desenvolvedores criarem suas proprias ferramentas. Porém, para ter acesso total ao

seus graficos é preciso pagar por eles.

<https://steamdb.info/>

2 <http://steamspy.com/>
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1.4.3 DFC Intelligence

DFC Intelligence® é uma ferramenta que auxiliam desenvolvedoras a tomar conhe-

cimentos sobre estatisticas de seus jogos no mercado.

Para as desenvolvedoras que contratem o servico da DFC Intelligence receberao
métricas sobre seus jogos, e também sobre informagoes sobre como o mercado esta agindo
para jogos semelhantes. Porém, para que uma desenvolvedora possa usufruir de seus dados

é preciso pagar uma taxa de consulta, além do pagamento pela ferramenta.

3 <https://www.dfcint.com/>
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2 Metodologia

A metodologia escolhida para o desenvolvimento da plataforma serd a metodo-
logia 4gil, a metodologia principal que vai serd utilizada ¢ o Kanban, porém, nao sera
utilizada sua forma pura, e sim com algumas modificagdes, que atendem as necessidades
do projeto. A escolha dessa metodologia se dd pelas seguintes caracteristicas: o projeto
serd desenvolvido de maneira incremental, ou seja, ele podera ser modificado no decorrer
da implementagao; a equipe consiste em apenas uma pessoa; o escopo do projeto sera

dividido em tarefas, e a utilizacao do Kanban facilita no descobrimento de gargalos.

A metodologia Kanban surgiu no Japao com o TPS (Sistema Toyota de Produgao)
(OHNO, 1997) para controlar a fabricagdo de automéveis e foi inserida no meio de desen-
volvimento de software no ano de 2007. Kanban é um termo japonés para sinal visual e
uma das grandes caracteristicas dessa metodologia é evidenciar os problemas existentes

Nno processo.

A metodologia 4gil surgiu no ano de 2001, com a reuniao de especialistas em pro-
cessos de desenvolvimento de software para discutir maneiras de melhorar o desempenho
em projetos, com isso foi criado o Manifesto Agil (BECK et al., 2001). Uma das caracte-
risticas das metodologias ageis sao sua capacidade de se adaptar a novos fatores durante

o desenvolvimento do projeto, ao invés de tentar prever o que pode ou nao acontecer.

2.1 Arquitetura do Projeto

A arquitetura do projeto é dividida em quatro partes: as fontes de dados, o software
de extracao e o banco de indexacao. A ligagao entre as partes e sua posi¢ao na arquitetura

ficam evidenciado na Figura 1.

Steam Web API

Steam Currency
API

Insere Dados

PE———
L X Envia Dados
Extractor Banco de Indexagéo
N

SteamSpy API

Youtube API

(©

Figura 1 — Arquitura Geral do Projeto
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Fonte de Dados sao locais onde se encontrar os dados que serao extraidos, ma-
nipulados e inseridos no banco de indexacao, estes dados poderao vir de quaisquer fontes,

sejam elas um banco de dados, de crawlers, de APIs ou de arquivos locais.

Banco de Indexacgao ¢ um banco de dados responsavel por guardar os dados
manipulados pelo Extractor. Como serd utilizado o banco de jogos da Steam, o banco
de indexacao precisa suportar um grande nimero de dados e rapidez na atualizacao dos

dados e na suas buscas.

2.1.1 Arquitetura de Extracao

A arquitetura do Extractor é composta de trés classes principais e de dois arquivos

de controle de insercao, como visto na Figura 2.

Src

main.py schedule.py

db ext

<<interface>> <<interface>>
Database Extractor

- ur: string

AN AN
+get() + get_game()
+ update() + manipulate_data()
+ delete + get_api(
+temporal_data()

__init__py __init__py

Figura 2 — Arquitura de Extracao

A interface Extractor devera ser herdada por todos as fontes de dados. Esta
interface possui fungoes responsaveis por fazer requisicoes na HTTP, extrair dados desta

requisicao e manipular estes dados.

A interface Database devera ser herdada por todos os bancos de dados que possam
ser utilizados. Esta interface possui fungoes responséaveis por inserir/atualizar, deletar e

mostrar os dados guardados pelo banco.

Os arquivos Main e Schedule sao resposaveis por, respectivamente, fazer a pri-
meira inser¢ao no banco de dados e por manter uma rotina de atualizagdes nos dados dos

jogos.
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2.2 Analise de Ferramentas

Nesta secao sao feitos estudos sobre as ferramentas que serao utilizadas no desen-

volvimento do projeto.

2.2.1 Banco de Indexacao

A ferramenta de banco de indexacdo é responsavel pelo armazenamento dos dados
extraidos das fontes de dados. A escolhida para o projeto foi o Elasticsearch. Esta é uma
ferramenta open source, desenvolvida pela Elastic', de analise e busca REST capaz de
resolver um grande nimero de casos. E a parte principal de Elastic Stack, servindo como
um centro de armazenamento de dados (ELASTIC, 2010a).

Elasticsearch suporta qualquer tipo de dado, além de agregar grande quantidades
de dados para se ter uma visao melhor. Entre suas caracteristicas as que mais se destacam
sao sua rapidez de busca, capacidade de deteccao de falhas, miltiplos tipos de dados e

suporte a multiplas linguagens de programacao.

2.2.2 Frequéncia na Extracdo dos Dados

Esta ferramente serd responsavel pela criacdo de uma rotina na hora de extrair
os dados e atualizar o banco de dados. A escolhida para o projeto foi o Celery. Esta é
uma ferramenta open source focada em operagoes em tempo real numa fila de tarefas
assincronas baseadas na passagem de mensagens distribuidas, também oferece suporte a
operagoes de agendamento (CELERY, 2007).

Celery possui fungdes que auxiliam a criagdo de rotinas, funcionando principal-
mente com a linguagem de programcao Python?. Como Celery trabalha com a utilizacao
de tarefas, podemos agendar seus funcionamentos utilizando cronjobs® para suas frequén-

cias.

2.2.3 Visualizacdo dos Dados

Esta ferramenta sera responsavel por demonstrar os dados do banco de uma ma-
neira mais intuitiva. A escolhida para o projeto foi o Kibana, esta é um ferramenta open
source, desenvolvida pela Elastic, que permite a visualizacao dos dados guardados no Elas-
ticsearch, possuindo diversas maneiras diferentes de disponibilizacio visual dos dados. E

a parte de visualizagdo do Elastic Stack, servindo como um centro de monitoramento

(ELASTIC, 2010b).

<https://www.elastic.co/>
<https://www.python.org/>
<https://cron-job.org/en/>

2
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Apesar da ferramente escolhida ser o Kibana, o ideal para o projeto seria a criagao
de uma plataforma web voltada especificamente para o contexto de jogos. Porém, pelo

escopo do projeto, esta plataforma nao serd implementada.

2.3 Fontes de Dados

Nesta secao serao citadas as fontes de dados escolhidas para o escopo inicial. Serao
utilizadas trés APIs especificas do mercado de jogos, e mais uma genérica para testar a

flexibilidade da arquitetura proposta.

Steam WEB API

Esta API é fornecida pela Steamworks*, sendo assim ¢ uma API oficial da Steam
(STEAMWORKS, 2018). Ela possui métodos ptblicos e métodos privados. Os métodos
publicos sao abertos para qualquer usuario utiliza-los, ja os métodos privados necessitam
de uma chave de desenvolvedor cedido pela propria Steamworks. Para acessar os dados

da API é preciso um id, seja de usudrio ou de jogo.

Ao fazer uma requisigdo a Steam WEB ira retornar um JSON® (JavaScript
Object Notation), com as informagoes pedidas pela requisigao. Esta é uma API dividida em
interfaces, onde cada interface fornece determinados tipos de servigos, para cada interface é
necessario inserir qual método ira utilizar e qual a versao do mesmo, além das informagoes
necessarias para o funcionamento do método. Alguns exemplos de requisi¢oes podem ser
vista na Figura 3.

Requisigéo de nimero de jogadores online de um jogo

https://api.steampowered.com/ISteamUserStats/GetNumberofCurrentPlayers/vi/?appid=730

Requisi¢do de todos aplicativos da Steam

https://api.steampowered.com/ISteamApps/GetAppList/v2/

Figura 3 — Requisicoes na Steam WEB

Steam Store API

Esta API é fornecida pela Steam. Ela disponibiliza informacoes sobre os jogos
guardados no banco de dados da Steam. Para acessar estes dados é necessario o id do

jogo na Steam, porém, também é possivel utilizar filtros para pesquisas mais especificas.

Ao fazer uma requisicdo a Steam Store ird retornar um JSON, com as informa-

¢oes pedidas pela requisicao. Como os dados da Steam divergem ao serem requisitados em

4
5

<https:/ /partner.steamgames.com>
E um formato compacto, de padrao aberto independente.


https://partner.steamgames.com
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diferentes regides, ao fazer a requisicdo também e possivel inserir paramétros de moeda
corrente e linguagem desejada. Alguns exemplos de requisicoes podem ser vista na Figura
4.

Requisi¢éo de detalhe de um jogo

https://store.steampowered.com/api/appdetails/?appids=853900

Requisicao de detalhe de um jogo - Moeda Corrente

https://store.steampowered.com/api/appdetails/?appids=8539600&cc=brl

Requisigéo de detalhe de um jogo - Linguagem

https://store.steampowered.com/api/appdetails/?appids=853900&1ln=pt-br

Figura 4 — Requisi¢oes na Steam Store

Ao se tratar do nimero de requisigoes, a Steam Store possui limitacoes. Apds
um numero variavel de requisicoes a API comeca a retonar arquivos JSONs vazios, isso

dificulta a inser¢ao de dados, porém passada meia hora as requisi¢des retornam ao normal.

Steam Spy AP/

Esta API é fornecida pelo Steam Spy. Ela também disponibiliza informagoes sobre
0s jogos, porém, dispoe-se de outras informagdes como o nimero de donos ou de avaliagoes
positivas e negativas de um determinado jogo. Para acessa-la é necessario o id do jogo na

Steam.

Ao fazer uma requisicao a Steam Spy ira retornar um JSON, com as informagoes
pedidas pela requisicdo. Além das informagoes gerais de cada jogo, esta API permite
filtros, para que a busca seja mais detalhada, ou que mostre o mesmo dado de maneira

diferente. Alguns exemplos de requisi¢oes podem ser vista na Figura 5.

Requisigéo de detalhes um jogo

http://steamspy.com/api.php?request=appdetails&appid=742120

Requisi¢ao de todos os jogos da Steam Spy

http://steamspy.com/api.php?request=all

Figura 5 — Requisi¢oes na Steam Spy

Youtube API

Esta API ¢ fornecida pelo Google Developers®. Ela dispoe de informacoes sobre
cada video como os numeros de likes, dislikes e visualizagoes. Vale ressaltar que a API do

Youtube é a tinica que nao é especifica para jogos.

6 <https://developers.google.com/>


https://developers.google.com/
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Ao fazer uma requisicao a Youtube A PI ira retornar um JSON, com as informa-
¢oes pedidas pela requisicao. Para extrair os dados de cada video é necessario conseguir
uma lista de videos mais relevantes, apds isso com o id dos videos pode-se extrair suas
informagoes. Como a Steam possui muitos jogos, e alguns dele sdo menos populares, serao
extraidas informacoes apenas dos 5 videos mais relevantes daquele jogo. Alguns exemplos

de requisi¢oes podem ser vista na Figura 6.

Requisi¢ao da lista de videos

https://www.googleapis.com/youtube/v3/search?part=snippet&maxResults=5&q=Don't Starve&type=video

Requisi¢ao de detalhes de um video

https://www.googleapis.com/youtube/v3/videos?part=statistics&id=ksLz- fwEzww

Figura 6 — Requisi¢oes na Youtube API

A Youtube API possui um numero maximo de requisi¢oes por dia, que sao
explicadas mais detalhadamente em sua documentacao’. Esse tipo de limitacao atrapalha
a inser¢ao dos dados, o que obriga que as rotinas de atualizacao sejam modificadas para

atender a essa limitacgao.

A relagdo entre os dados que serdao extraidos e de qual API serd utilizado esta

representado na Tabela 1.

Tabela 1 — Dados extraidos de cada API

Steam WEB | Steam Spy | Steam Store | Youtube
Nome Estatico
Descrigao Estatico
Imagem Header Estético
Imagem Background Estatico
Website Estatico
Data Langamento Estatico
Steam Id Estético
Metacritic Score Estatico
Avaliacao Positiva Estatico
Avaliacao Negatica Estatico
Média de Horas Temporal
Donos Temporal
Jogadores Online Temporal
Visualizagoes Temporal
Likes Temporal
Dislikes Temporal
Userscore Temporal
Géneros Estatico
Categorias Estatico
Linguagens Estético
Screenshots Estatico
Desenvolvedoras Estatico
Publicadoras Estatico
Plataformas Estético
Precgo Temporal

<https://developers.google.com/youtube/v3/getting-started >
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2.3.1 Tipos de Dados

Nessa secao serdo estudados os tipos de dados que serao extraidos. Como o software
de extracao lidarda com dados que se modificam com o tempo, serd preciso criar rotinas

que lidarao com esses dados temporais.

2.3.1.1 Dados Temporais

Dados temporais sao aqueles dados que serao atualizados com determinada perio-
dicidade. Como serao guardados seus valores no decorrer do tempo, sera possivel comporar
o mesmo dado de um jogo num determinado espaco de tempo, podendo assim extrair mais
informagoes e ocasionalmente mais métricas. A frequéncia que estes dados serdao atuali-

zado estao representado na Tabela 2.

Tabela 2 — Frequéncia de Extracao de Dados

Tipo do Dado Frequéncia
Média de Horas 1 vez por dia
Donos 1 vez por dia
Jogadores Online 1 vez por dia
Preco 1 vez por dia
Userscore 1 vez por dia
Visualizagoes 1 vez por semana
Likes 1 vez por semana
Dislikes 1 vez por semana

Os dados que pertencem a Youtube A PI, visualizacoes, likes e dislike, sao extrai-
dos uma vez por semana, justamente por causa das limitagoes de sua API. Como sua API
possui um numero maximo de requisi¢coes por dia, os dados serdao retirados ao decorrer

da semana.

Outra fungao que serd chamada numa determinada frequéncia sera a insercao de
novos jogos no banco de dados, pois novos jogos sao langandos a cada dia. Para nao causar

uma sobrecarga no Celery, a inser¢do de novos jogos ocorrerdao uma vez por semana.

2.3.1.2 Dados Estaticos

Dados estaticos sao aqueles dados que apods a primeira insercao, nao sao mais
modificados. Dados que possuem uma taxa de modificagao baixa ou inexistente, como suas
modifica¢oes raramente acontecem, o acompanhamento destas mudancas nao agregam
valor a arquitetura. Alguns exemplos de dados estaticos sao: nome, id, data de lancamento,

dentre outras.
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3 Resultados Obtidos

Neste capitulo sdo exibidos os resultados obtidos desta arquitetura de extracao.

3.1 Arquitetura de Extracao

Para documentar o funcionamento da arquitetura de extracao foi criado um dia-

grama de fluxo de dados, este representado na Figura 7.

Requisigbes

Requisitar Dados
nas Fontes

o

Dados Temporais

Criar Rotinas de
Requisigies

Y

Manipular Dados
Temporais

Dados Estéticos

Inserir no Banco
de Dados

A

Manipular Dados
Estéticos

Banco de
Indexacao

Figura 7 — Diagrama de Fluxo de Dados

Este diagrama possui trés entidades, cinco processo e um armazenamento. As
entidades representam as requisi¢oes que a arquitetura faz, os dados estaticos e temporais
que serao manipulados. O armazenamento representa o banco de indexacdo onde estes

dados serao inseridos.

O processo de Requisitar Fontes de Dados representa a funcionalidade da
arquitetura de conseguir extrair dados de diversas fontes do mercado de jogos, para futu-

ramente serem manipulados e inseridos no armazenamento.

O processo de Criar Rotinas de Requisicoes representa a funcionalidade da
arquitetura de elaborar rotinas onde os dados temporais do armazenamento serao atuali-

zados.
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O processo de Manipular Dados Estaticos representa a funcionalidade da ar-
quitetura de receber os dados da requisi¢oes, separar os que sao estaticos, manipula-los e

prepara-los para a inser¢do no armazenamento.

O processo de Manipular Dados Temporais representa a funcionalidade da
arquitetura de receber os dados da requisi¢oes, separar os que sao temporais, manipula-

los e prepara-los para a inser¢ao no armazenamento.

O processo de Inserir no Banco de Dados representa a funcionalidade da ar-

quitetura de pegar os dados que foram manipulados e inseri-los no armazenamento.

3.2 Software de Extracao

Seguindo a arquitetura proposta para a extragdo dos dados, foi verificado que a
extragdo ocorria da maneira prevista, onde apenas nas primeiras 8 horas, foram reco-
lhidos 8341 jogos. Porém, apds as 8 horas passadas, foram identificados os gargalos da

arquitetura.

E nao era de conhecimento, que a API do Youtube possuia limitagoes de requi-
sicoes. Este foi o gargalo da arquitetura, pois passadas 8 horas, nenhum jogo mais era
adicionado ao banco. Apoés isso foi feita uma mudanca significativa no software de extra-
¢ao, ha separacao entre dois tipos, assim a primeira insercao, seria feita apenas com os

dados estaticos, e as atualizagoes com os dados temporais.

Com o problema da primeira inser¢ao resolvido, foi pensando em como seria con-
tornado as limitacoes da API do Youtube, para isso foi pensado em duas solugoes. Ha
primeira, a qual foi implementada, foi diminuir a frequéncia que estes dados era requisi-

tados, e com isso tem-se mais tempo para o tratamento dos erros que ocorreram.

A segunda seria a aquisicao de diversas chaves da API, assim, seria feito uma alter-
nancia entre essas chaves para contornar as limitacoes da API, no momento da criacao do
projeto existiam 26.586 jogos no banco de dados da Steam, como cada chave insere apro-
ximadamente 8 mil jogos, eram necessarias quatro chaves para fazer a inser¢do completa,
porém, este tipo de abordagem possui seus problemas, pois para cada chave, era preciso
ter um conta de desenvolvedor na Google Developers, por conseguinte quanto mais jogos

houvesem, mais chaves seriam necessarias.

No tocante das limitagoes de requisi¢coes das outras APIs, como essas nao atrapa-
lhavam diretamente a insercao dos dados no Elasticsearch, a solugao implementada é mais
simples. Quando ocorre algum erro de alguma destas requisic¢oes, o id do jogo é guardado
num arquivo, e futuramente, e realizada nova insercao dos jogos guardados no arquivo,

caso ocorra erro novamente, o jogo ¢ deletado.

Ap0s feita a divisao dos dados, foi possivel notar que, para fazer a primeira insercao
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dos dados estaticos, foram inseridos 12.813 jogos, em 7 horas. Nota-se entao que houve

uma melhora na performace do algoritmo implementado.

3.3 Visualizacao dos Dados

Nesta se¢ao sao mostrados alguns dashboards criados com a ferramenta Kibana,

possibilitando uma melhor visualizacao dos dados.

Dashboard Total

Neste dashboard é mostrado as relagoes entre todos os jogos no banco de dados da

Steam. Um exemplo deste dashboard pode ser visto na Figura 8.

26,055 2,511,551 63,157

Nimero de jogos Niimero de Avallagdes Positivas Nimero de Avaliagdes Negativas

Figura 8 — Dashboard Total

Neste dashboard ¢é possivel notar que, ha muito mais avaliagoes positivas que nega-
tivas, a partir do ano de 2013 a Steam, praticamente dobrou o nimero de jogos inseridos
por ano, a cada ano. Também nota-se que a grande maioria dos jogos possuem suporte a
lingua inglesa e sio feitos para plataforma Windows!. Outras métricas foram levantadas,
como, género e categoria mais utilizado, desenvolvedora com mais jogos e meses com mais

lancamentos.

Dashboard de Género

Neste dashboard ¢ mostrado as relagoes entre os jogos de um determinado género.

Um exemplo deste dashboard pode ser visto na Figura 9.

1 <https://www.microsoft.com/pt-br/windows>
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tal de Jogos Avallagoes Positivas Avallagt

18,225 352,584 63,157

Namero de jogos Numero de Avallages Positivas Nimero de Avaliagoes Negativas

@ Nimero de Jogos

Niimero de Jogos

Anos

Figura 9 — Dashboard do Género Acao

Neste dashboard foi utilizado o género indie, pois 0 mesmo e o mais utilizado na
Steam, nele é possivel notar que foram criados mais jogos indies a partir do ano de 2013,
coincidindo com o sucesso da Steam. Outras métricas foram levantadas, como, categorias,
linguagens e plataformas mais utilizadas, desenvolvedora com mais jogos, meses com mais

lancamentos e géneros que mais foram utilizados em conjunto com o género indie.

Dashboard de Desenvolvedora

Neste dashboard é mostrado as informagoes de uma determinada desenvolvedora.

Um exemplo deste dashboard pode ser visto na Figura 10.

de Jogos Avallages Positivas

33 37,488

Numero de Jogos Nimero de Avaliagoes Positivas

33 7,831

Numero de jogos Auto Publicados Namero de Avallagoes Negativas

Géneros mals Utllizados

enture
® Massively Multiplayer

Figura 10 — Dashboard da Desenvolvedora Telltale Games
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Neste dashboard foi utilizado a desenvolvedora Square Enix?, nele é possivel notar
que todos os jogos desenvolvidos por ela, foram auto publicados. Outras métricas foram
levantadas, como, categorias, linguagens, plataformas e géneros mais utilizados, meses

com mais lancamentos e desenvolvedoras que foram publicadas pela Square Enix.

2

<https://www.square-enix.com/>


https://www.square-enix.com/




43

4 Consideracoes Finais

Neste capitulo sao discutidos as conclusoes levantadas sobre o desenvolvimento do

projeto.

Durante a implementacdo da arquitetura, diversos desafios apareceram, muitos
desses em consequéncia da pouco conhecimento da linguagem de programacao escolhida.
Dentre esses desafios, houve um que nao foi resolvido no tempo dedicado a esse trabalho,

sendo ele, a implementacao da funcionalidade de manter os registros dos dados temporais.

Com mais maturidade sobre as ferramentas utilizadas no decorrer do projeto, per-
cebo, que havia maneiras mais eficientes de desenvolver a arquitetura, e, por consequéncia,
maneiras de implementar o registro de dados temporias, como, a cada chamada das ta-
refas de atualizacao das informacoes, fosse criado um novo documento no Elasticsearch,

nao inserido num ja existente.

Finalmente, conclui-se que a proposta de arquitetura de extracao de dados do
mercado de jogos, insere e disponibiliza esses dados num s6 lugar, além de possibilitar a

criacao de ferramentas para a utilizacao dos mesmos.

4.1 Trabalhos Futuros

Nesta secao sao levantados possiveis trabalhos que podem ser desenvolvidas a

partir do presente. Sao eles:

e insercao de novas fontes de dados, disponibilizando uma maior niimero de informa-

¢oes sobre os jogos;

e implementacao de uma API RESTful, possibilitando uma maneira mais facil de

obtencao destes dados;
e criacao de métricas de negdcios a partir dos dados extraidos;

e desenvolvimento de uma plataforma web para disponibilizacao destas métricas.
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