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RESUMO

A industria de jogos digitais tem experimentado um crescimento significativo
nos ultimos anos, e o mercado brasileiro ndo é exceg¢do. Com o0 avango da
tecnologia e a popularizagao das plataformas de distribuigdo digital, como a Steam,
tornou-se fundamental compreender o comportamento dos usuarios brasileiros
nesse ambiente.

Neste contexto, este artigo descreve uma analise de dados dos usuarios
brasileiros da plataforma Steam, utilizando a API fornecida pela plataforma para
coletar informagdes sobre seus habitos de consumo de jogos. A base de dados
resultante foi aplicada ao software Weka, ferramenta de mineragao de dados, com o
objetivo de identificar padrées no comportamento dos usuarios brasileiros da Steam,
resultando que os mesmos tendem a gastar com jogos de valores baixos e
apresentam um padrao de tempo de jogo relativamente baixo.

A relevancia deste estudo tanto para a plataforma Steam quanto para
desenvolvedores de jogos, € fornecer insights sobre o comportamento do mercado
brasileiro. Os desenvolvedores podem ajustar suas estratégias de precificagcao e
conteudo para atender melhor as preferéncias dos usuarios brasileiros. Outro uso
destes dados é que a Steam pode direcionar campanhas de marketing especificas
para esse publico, destacando jogos de valores mais baixos e oferecendo beneficios
adicionais para incentivar maior engajamento.

Essa analise demonstra a utilidade da APl da Steam para coletar dados
valiosos sobre os usuarios e a eficacia do software Weka na mineracdo desses
dados. A combinagcdo dessas ferramentas permite uma analise mais profunda e
precisa do comportamento dos usuarios, proporcionando informagdes valiosas para

tomadas de decisao estratégicas e personalizagéo de servigos na industria de jogos.

Palavras-chave: Jogos Digitais ; Padrao de Consumo; Analise de Dados



ABSTRACT

The digital gaming industry has experienced significant growth in recent years,
and the Brazilian market is no exception. With the advancement of technology and
the popularization of digital distribution platforms, such as Steam, it has become
essential to understand the behavior of Brazilian users in this environment.

In this context, this article describes an analysis of data from Brazilian users of
the Steam platform, using the API provided by the platform to gather information
about their gaming consumption habits. The resulting database was applied to the
Weka software, which is a data mining tool, in order to identify patterns and
interesting insights about the behavior of Brazilian users.

This finding may be relevant to both the Steam platform and game developers,
providing insights into the behavior of the Brazilian market. Developers can adjust
their pricing and content strategies to better cater to the preferences of Brazilian
users. Additionally, Steam can target specific marketing campaigns to this audience,
highlighting lower-value games and offering additional benefits to encourage greater
engagement.

This analysis demonstrates the usefulness of the Steam API for collecting
valuable user data and the effectiveness of the Weka software in mining this data.
The combination of these tools allows for deeper and more accurate analysis of user
behavior, providing valuable information for strategic decision-making and service

personalization in the gaming industry.

Keywords: Digital Games; Consumption Patterns; Data Analysis



LISTA DE ABREVIATURAS OU SIGLAS

API - Application Programming Interface (Interface de Programacao de Aplicativos).
ID - Identity (identidade).

CSV - Comma-separated values (valores separados por virgulas).
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1 INTRODUGAO

E de conhecimento geral que na Ultima década os jogos digitais ficaram mais
comuns entre os brasileiros, desde a crianga com seu videogame, até o idoso em
seu celular. No ultimo ano, o mercado de jogos brasileiro movimentou cerca de 1,6
milhdes de dolares (Newzoo, 2022), ou seja, o brazileiro estd entre os maiores
consumidores do mercado mundial de jogos.

Existem poucos estudos (Vladilava,2021; Lindgren, 2010; Lopes
Ferreira,2017) que buscam como o0s jogadores compram seus jogos € como escolhe
quais ird gastar seu dinheiro, informagcdo que buscaremos responder, utilizando
bases de dados publicas de perfis de usuarios da Steam, uma das maiores lojas
online de jogos de Computador, e quais tipos de jogos ele prefere, sua taxa de
abandono do produto, se as compras sao feitas por impulso e etc.

Durante as pesquisas em periddicos como o SciELO nao foram encontradas
pesquisas brasileiras utilizando dados de usuarios da Steam para realizar estudos
comportamentais, mas ao expandirmos para o Google Scholar, encontramos artigos
que abordam fatos como sistemas de conquistas e medalhas nos perfis dos usuarios
(Rizani, M.N.; Khalid, M.N.A_; lida, H, 2023) ou dados dos usuarios como quantidade
de posts, videos postados, nivel na plataforma e etc. para definir em grupos
relacionados (Li, X., Lu, C., Peltonen, J., & Zhang, Z. 2019), entdo um estudo
analisando valor monetario, horas gastas, porcentagem de jogos jogados pode
auxiliar a compreender o comportamento consumidor de forma mais direta e assim
auxiliar a area.

No trabalho proposto serdo informados dados que justifiquem a escolha da
plataforma escolhida para a pesquisa, quais as questdes que buscam ser
respondidas com a analise dos dados, qual a metodologia utilizada para se
conseguir realizar essa analise, e a fundamentacao tedrica que auxilia ao melhor

entendimento do estudo como um todo.

1.1 OBJETIVOS DA PESQUISA

Os Objetivos de Pesquisa deste trabalho sao divididos em Gerais e

Especificos:



1.1.1 OBJETIVOS GERAIS

Este artigo de pesquisa tem como objetivo investigar como o usuario
brasileiro jogador compra e aproveita seus jogos digitais, respondendo seus padrdes
de consumo de acordo com horas jogadas, porcentagem de jogos que foram
jogados, e quais as faixas de pregos que o usuario costuma gastar, sugerindo assim
uma nova forma de realizacdo de pesquisa do mercado consumidor de jogos

brasileiro.

1.1.2 OBJEeTIVOS EsPEciFicos

e Criar sistema de agrupamentos dos usuarios de acordo com suas
particularidades.

e Identificar padrées de consumo do publico brasileiro na plataforma.

e Identificar a faixa de pre¢o mais comum dos jogos que o publico brasileiro tem
interesse, identificando assim quais os tipos de jogos que s&o mais provaveis
de grande numeros de vendas de acordo com seu valor.

e Realizar a formatagcao dos dados de horas de jogo, quantidade de jogos na
biblioteca, e valores de conta, adquiridos na plataforma Steam e como eles se

relacionam no sistema da plataforma.

1.2  JUSTIFICATIVA

Segundo a Pesquisa da Industria Brasileira de Games (2022), séo
encontrados cerca de 12 mil empregos relacionados no Brasil com a area de
desenvolvimento de jogos, demarcando assim um crescimento de 600% no
mercado, faturando mais de 80 milhdes de reais no ultimo ano. No ano de 2014 foi
realizado o Primeiro Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais, pela
GEDIGames, que aborda informag¢des acerca da industria dos games, como 0s
desenvolvedores, associagbes, perfil corporativo, comercial e outras diversas
informacdes, demonstrando que o mercado estda em crescimento na area de

desenvolvimento internamente no Brasil. No segundo censo, realizado em 2018 pela
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Homo Ludens, é apresentado os dados, onde, 72% das empresas brasileiras de
games atuam no mercado nacional, e 54% tinham planejamento de atuar
futuramente no mesmo.

Desde 2013 é realizada a Pesquisa Game Brasil, em formato de questionario,
com foco no publico brasileiro e em outros paises-chave da América latina, tendo
como foco identificar o perfil demografico, sociocultural e comportamental, mas nao
focando em seu perfil de consumo. Nessa pesquisa, foi identificado que 74,5% dos
brasileiros jogam jogos eletrénicos, onde 48% preferem jogar em Smartphones, 23%
em computadores e 20% em videogames. Na pesquisa, € questionado quais
plataformas os usuarios utilizam, e grande parte delas, como Steam, Xbox Live, Epic
Online, Origin, Uplay e Battle.net se encontram disponiveis em
computadores,demonstrando assim que existem diversas plataformas ligadas ao
PC, totalizando assim a plataforma como a que possui maior numero de jogos
disponiveis, e, destas citadas, a Steam se encontra como a mais antiga, online
desde 2003, com a maior biblioteca disponivel a compra (cerca de 50,261 jogos no
inicio de 2023), e o maior numero de usuarios ativos, cerca de de 120 milhdes.
Devido a esses motivos, foi entendido que um estudo na area € necessario para
melhor o entendimento sobre o padrdo de consumo dos usuarios brasileiros, e, a
plataforma Steam foi visualizada como a principal escolha para o estudo pela sua
data de lancamento e grande volume de jogos disponiveis na biblioteca em
comparag¢ao com as suas concorrentes, chegando a mais de 50 mil jogos (Statista,
2023a e Statista,2023b) .

Vladilava (2021) conclui que na area de marketing os principais desejos que
importam sao o da criatividade e imersao no produto final, e devem ser o foco das
campanhas publicitarias no mercado dos games, que o entendimento sobre as
relagbes de motivagcdo, engajamento e intencdo de compra podem auxiliar o
processo de criagao de games e alocacgao de recursos. Também é demonstrado que
existem somente conhecimentos tedricos sobre o tema, ndo tendo pesquisas que
compreendam os fatores motivacionais para o ato de jogar e comprar jogos, e que a
analise das relagbes no processo de jogos pode ser realizada em futuras pesquisas,
analisando langamentos virais, ou seja, que tem grande espera do publico, podem
auxiliar um melhor entendimento do mercado ao todo, informagao combinada com

os dados da pesquisa da Arstechnica(Orland,2014), onde cerca de 37% dos 781
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milhdes de jogos vendidos ao todo na plataforma Steam nunca foram jogados pelos
seus donos, evidencia que boa parte da motivagcdo da compra de um jogo € movida
pelo impulso de compra.

Analisando as pesquisas encontradas no assunto com origem brasileira,
observamos que as mesmas utilizam questionarios, o que se faz também outra
necessidade de desenvolvimento do estudo, visto que com a analise de dados
diretos da plataforma, podemos acumular uma maior quantidade de dados em

comparativo com a populagao utilizada nos questionarios.

11



2 REFERENCIAL TEORICO

Para entendermos melhor os conceitos que utilizaremos neste estudo, iremos
desenvolvé-los de forma separada, para que todos os assuntos sejam abordados e

juntos auxiliem na compreenséo dos temas abordados de forma conjunta.

2.1 COMPORTAMENTO DO CONSUMIDOR

Resume-se ao conjunto de agdes que tenham relagdo com o processo de
consumo ou aquisicdo de servigcos, bens de consumo, atividades, experiéncias,
pessoas ou ideias, pelo processo de escolhas pelo tempo (Hoyer et al,2012) ou seja,
como individuos, grupos e organizagdes selecionam, usam e disponibilizam
produtos e bens de consumo, para satisfazer suas necessidades e desejos
(Solomon M.,2006). Existem teorias de como o comportamento funciona, sendo que
a A Teoria da Ag¢ao Racional (TAR - Martin Fishbein, 1963) funciona como uma base
para a que iremos utilizar no estudo, ela busca explicar de forma matematica que os
seres humanos sao racionais e utilizam as informagdes encontradas para avaliar seu
proprio comportamento, e assim definirem o que sera realizado. Nessa teoria,
podemos encontrar o fator das crencas, informagdes que o individuo tem sobre o
objeto, atributos, etc., e essas podem ser comportamentais, ou seja, intrigada ao
individuo, ou normativas, as quais s&o julgadas pelo meio que ele se encontra, a

pressao social que sofrera caso realize ou nao tal comportamento.

2.2 ESTATISTICA E POPULAGAO

A estatistica engloba uma série de conceitos fundamentais para a
compreensao e analise de dados. A populacéo refere-se ao conjunto completo de
elementos que sao de interesse na pesquisa, enquanto a amostra € um subconjunto
representativo selecionado da populagdo. Para o seguinte estudo, utilizaremos o
calculo de tamanho da amostra, que nos retorna o intervalo de confiancga, de acordo

com a seguinte férmula:
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Onde n é o tamanho da amostra, o € o desvio padréo populacional desejado
e z é o score de nivel de confianga desejado, encontrado em uma tabela de
distribuicdo normal padrdo. Neste estudo, utilizaremos o nivel de confianga de 95%,
ou seja, Z=1.96 (TRIOLA,2017).

2.3 APIs

APl é a sigla para Application Programming Interface (Interface de
Programacao de Aplicativos, em portugués). Ela € um conjunto de regras e
protocolos que permite a comunicacio e interacdo entre diferentes softwares. Em
termos simples, uma API define como os componentes de software devem se
comunicar e interagir uns com os outros. Uma API atua como uma camada de
abstracao que permite que os desenvolvedores acessem e utilizem funcionalidades
especificas de um software ou servico sem precisar conhecer todos os detalhes
internos de sua implementacdo. Através de uma API, os desenvolvedores podem
enviar solicitagcbes e receber respostas estruturadas, utilizando um conjunto de
métodos e parametros definidos(IBM,2023a)

As APls podem ter diferentes finalidades e funcionalidades. Elas podem
permitir que um software acesse recursos de outro software, como bancos de dados,
servicos web, sistemas operacionais, bibliotecas de fungdes, entre outros. As APls
também podem fornecer funcionalidades especificas, como processamento de
pagamentos, integracado de redes sociais, acesso a dados em tempo real e muitas

outras.

2.4 PLATAFORMA STEAM

A plataforma Steam é uma plataforma de distribuicdo digital de jogos para
computadores desenvolvida pela Valve Corporation. Ela foi lancada em 2003 e se

tornou uma das principais plataformas de jogos para PC (VALVE, 2023).
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2.5 STEAMDB

A SteamDB é uma plataforma online que fornece uma variedade de
informagdes e estatisticas sobre jogos disponiveis na plataforma Steam. Ela atua
como uma ferramenta para os usuarios explorarem e acompanharem dados
relacionados a jogos, pregos, atualizagdes, analises de popularidade e muito mais. A
principal fungdo do SteamDB é monitorar e coletar dados diretamente da plataforma
Steam, oferecendo aos usuarios acesso a informagdes detalhadas sobre os jogos.
Essas informagbes podem incluir dados sobre o numero de jogadores ativos,
conquistas desbloqueadas, vendas, analises de popularidade, historico de precos,
atualizagdes e até mesmo informacdes técnicas sobre os jogos, como requisitos de
sistema e configuragdes (SteamDB,2023).

A importancia da SteamDB reside na sua capacidade de fornecer dados e
informacdes detalhadas aos usuarios da Steam. Ela ajuda os jogadores a tomarem
decisbes informadas sobre quais jogos comprar, acompanhar o desempenho de
jogos populares, identificar tendéncias e descobrir novos jogos com base em suas
preferéncias. Além disso, a plataforma também ¢é util para desenvolvedores e
profissionais da industria de jogos, pois oferece insights e analises valiosas sobre o
mercado e a performance dos jogos.

E importante mencionar que a SteamDB n&o é afiliada & Valve Corporation, a
empresa por tras da plataforma Steam, mas é uma fonte de dados confiavel e
amplamente utilizada por jogadores e entusiastas da industria de jogos, visto que ela

busca os dados diretamente da API da Steam.

14



2.6 BANCO DE DADOS

Um banco de dados é um conjunto organizado de informagdes estruturadas
que sdo armazenadas e gerenciadas em um sistema computacional. Ele é projetado
para armazenar, recuperar, atualizar e gerenciar grandes volumes de dados de
forma eficiente e confiavel. Os bancos de dados sdo amplamente utilizados em
diversas areas, desde empresas e organizagbes governamentais até aplicagdes
pessoais. Eles fornecem uma estrutura centralizada para armazenar dados de forma
persistente, permitindo o acesso rapido e seguro as informag¢des quando
necessario(IBM,2023b).

2.7 WEKA

Weka é um software de codigo aberto desenvolvido pela Universidade de
Waikato, na Nova Zelandia, que fornece uma ampla gama de ferramentas e
algoritmos para analise de dados e mineragao de dados. O nome "Weka" é uma
abreviacdo para "Waikato Environment for Knowledge Analysis". E amplamente
utilizado por pesquisadores, cientistas de dados e profissionais da area de
aprendizado de maquina e mineragcdo de dados. Ele oferece uma interface grafica
intuitiva que permite aos usuarios carregar conjuntos de dados, pré-processa-los,

visualiza-los e aplicar diversos algoritmos de analise de dados(Weka, 2023).

2.8 METODO DE APRENDIZAGEM NAO SUPERVISIONADO

O aprendizado n&o supervisionado é uma abordagem em que os dados nao
sdo rotulados ou classificados previamente, e o objetivo € encontrar padrdes,

estruturas ou agrupamentos intrinsecos nos dados (IBM,2023c).
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2.9 STEAM LADDER

Steam Ladder € um site e servico online que oferece informagdes e
estatisticas detalhadas sobre usuarios e jogos da plataforma de distribuicdo digital
de jogos para PC, a Steam. A plataforma Steam Ladder rastreia e compila dados de
perfis de jogadores da Steam, fornecendo rankings, conquistas, estatisticas de
jogos, horas jogadas, entre outros dados (Steam Ladder,2023).

O objetivo principal da Steam Ladder & fornecer aos usuarios da Steam uma
plataforma para acompanhar e comparar seu progresso em jogos, ver seu ranking
em relacdo a outros jogadores e descobrir informacdes detalhadas sobre suas
estatisticas de jogos. Além disso, a Steam Ladder oferece recursos de busca e
filtragem para explorar jogadores e jogos especificos, bem como a possibilidade de
criar listas de amigos e grupos.

No geral, a Steam Ladder € uma ferramenta util para os jogadores da Steam
que desejam monitorar seu desempenho, comparar-se com outros jogadores e

explorar estatisticas e conquistas de jogos.

2.10 LEI GERAL DE PROTEGAO DE DADOS PESSOAIS

Para a realizagao do estudo, devemos armazenar dados das IDs dos usuarios
encontrados, situagdo que deve-se evitar de acordo com a Lei n°® 13709 (Brasil,
2018), a chamada Lei geral de protegdo de dados pessoais, portanto, apos feita a
mineracao dos dados, devemos descaracteriza-los de forma que nao seja possivel
encontrar o perfil original do usuario visado, e os IDs utilizados devem ser

descartados.

2.11 CONFIGURAGOES DE PERFIL DA STEAM

A plataforma Steam fornece configuragdes de perfil dos usuarios da Steam,
sendo este, € quem define se seus dados serdo publicos, se a lista de jogos sera

publica e a nacionalidade da conta, portanto os dados visados neste estudo podem

estar sujeitos a erros, visto que os usuarios podem ou nao ser brasileiros, e varios
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usuarios nao possam ser analisados devido a publicidade ou ndo de seus dados
(Figura 2 e 3).

Figura 2 - Configuracao de localizag&o do perfil.

LOCALIZACAO

United States

(Nao exibir)

FONTE: STEAM (2023)

Figura 3 - Configurag¢des de privacidade do perfil na Steam

- T'l M e

FONTE: STEAM (2023)
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2.12 CRAWLER

Um "crawler" € um programa de software ou um script que percorre a web de
forma sistematica, automatizada e metddica para coletar informacdes de diferentes
sites. Também conhecido como "spider" ou "web crawler", ele navega pelas paginas
da web, segue os links internos e extrai dados relevantes, como texto, imagens,
URLs e metadados(IBM, 2022a).

2.13 CSV (COMMA-SEPARATED VALUES)

CSV (Comma-Separated Values) € um formato de arquivo amplamente
utilizado para armazenar dados tabulares. Como o nome sugere, os valores sao
separados por virgulas em um arquivo CSV. E um formato simples e comum que
pode ser facilmente lido e manipulado por programas de planilhas, bancos de dados

e outras aplicacées(The Internet Society, 2005).

2.14 K-MEeaNs

O K-means é um algoritmo de aprendizado de maquina ndo supervisionado
utilizado para agrupar dados em clusters. O objetivo do algoritmo é particionar um
conjunto de dados em grupos ou clusters, onde os pontos dentro de um mesmo
cluster sdao mais semelhantes entre si do que com pontos de outros
clusters(IBM,2022b).

O resultado final do algoritmo K-means € um conjunto de "k" clusters, onde
cada ponto de dado pertence a um cluster especifico. O algoritmo busca minimizar a
variancia dentro de cada cluster e maximizar a variancia entre os clusters.

E importante observar que o resultado do algoritmo K-means pode variar
dependendo da inicializag&o aleatoria dos centroides, e diferentes execug¢des podem
levar a diferentes agrupamentos. Portanto, € comum executar o algoritmo varias
vezes e escolher o resultado que apresenta o melhor critério de avaliagdo, como a

menor soma dos erros quadrados ou o maior coeficiente de silhueta.
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3 METODOLOGIA DE PESQUISA

Fluxograma 1 - Fluxograma da Metodologia

API
GetPlayerSummaries

Nao Usuario publico?

Sim

Descarte o D W MNao

S5im

APl GetOwnedGames

Descarte o ID ¢ Nio Biblioteca publica?

Sim

Armazena no
C5W p/ Welka

FONTE: O AUTOR (2023)

Para a realizagao deste trabalho, sera aplicada a metodologia (fluxograma 1)
utilizada por Orlando (2014a,2014b) no seu texto Introducing Steam Gauge: Ars
reveals steam's most popular games, € demonstrado que para se acessar perfil da
Steam utiliza-se o ID, um codigo de 17 numeros decimais individual de cada conta,
iniciados no numero 76561197960265729, que caminha de forma sequencial a partir
do mesmo, possuindo a partir disso cerca de 172 milhdes de paginas, com alguns
sendo invalidos, acessando assim todas as paginas de perfis de usuarios da
plataforma. Com um crawler ,um sistema que percorre a web coletando dados de
forma automatica, acessando todos os perfis existentes, criando uma base de dados
que possua as informagdes necessarias para o estudo. Utilizando dados publicados

na plataforma Statista (2018) cerca de 4.77% da populagao total da Steam em abril
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de 2018 ¢é brasileira, o que é cerca de 4 milhdes dos usuarios, dos 90 milhdes ativos
naquele ano (Statista, 2021).

Para o engajamento dos dados sera utilizada as APIs, onde a APl da Steam
se acessa com o ID do usuario, criando assim um banco de dados para o
armazenamento e tratamento dos mesmos, utilizando filtros como pais de origem da
conta e se a conta é publica ou ndo, e por meio de analises descritiva e diagndstica
serdao desenvolvidos os resultados, buscando responder as questdes pertinentes a
esse estudo, como padrées de consumo de tempo de jogo, valores monetarios e
médias entre os dados. A analise descritiva demonstra dados como padrao de
consumo, faixa de prego de jogos mais comprados, enquanto a diagnéstica ira tentar
achar padrdées de compras ligados a compras por impulsos e porcentagem de jogos
jogados. A pesquisa se qualifica como quantitativa, visto que sera realizada a coleta
dos dados e aplicagdo dos mesmo em softwares analiticos, com o objetivo de
apresentar os resultados e interpretar as respostas subjetivas encontradas. Para o
armazenamento dos dados sera criado um banco de dados em planilha CSV, e a
aplicaremos no software Weka, para identificarmos padrdes com auxilio da

mineracao de dados.

Para a mineragao dos dados citada, as seguintes APIs disponiveis da Steam
e o sistema SteamDB para o levantamento dos dados estao disponiveis:

GetPlayerSummaries: Retorna dados como URL do usuario, ID da conta,
cbdigo de pais e privacidade da conta.

GetOwnedGames: Retorna dados como a lista de jogos do ID informado, total
de horas jogadas nas ultimas 2 semanas, em toda a vida da conta.

SteamDB: Site que busca armazenar dados da plataforma da Steam,
utilizando as APIls da Steam para realizar buscas e demonstrar de forma simplificada
ao usuario os dados encontrados. Fornece um sistema de calculadora de contas que
informa dados retirados das outras APlIs citadas acima, de forma simplificada.

Deve-se levar em consideracdo as limitagcbes impostas pelos
desenvolvedores das plataformas utilizadas, onde nas APls da Steam pode-se
realizar duas mil pesquisas diarias por chave de utilizador, um cédigo de acesso a
APl dada a cada usuario da Steam, e a limitagcdo temporaria de cerca de 70

pesquisas diarias por IP na SteamDB, o que criou uma necessidade de uso de um
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sistema de mudanca de IP para evitar-se o bloqueio e comprometimento temporal
da pesquisa. Para a identificacdo dos IDs dos usuarios, foi realizada a filtragem das
listas fornecidas na Steam Ladder, focando, assim, nos usuarios que possuem
dados disponiveis na plataforma, ainda sendo necessario identificar dados como
pais de origem e a abertura da conta.

Para o processo foram utilizadas em conjunto as trés plataformas citadas, da
seguinte forma:

1 - Utilizando a API GetPlayerSummaries, iremos verificar se esse usuario
encontrado tem sua Steam como Brasileira e se é publica, caso sim, iremos
armazenar o seu ID.

2 - Posteriormente, iremos realizar a utilizagao da APl GetOwnedGames, que
retorna a lista de jogos, visto que ter uma conta publica na plataforma é diferente de
ter sua biblioteca publica, entdo caso retorne ao menos um jogo como resposta, a
biblioteca do usuario é publica e poderemos retornar as informagdes de sua conta

3 - Utilizando um Crawler, realizaremos a busca na plataforma SteamDB,
retornando os seguintes dados e inserindo-os em uma planilha CSV para aplicagao
no software Weka, para posterior analise. Os dados encontrados na pagina da
SteamDB e suas definicées sao as seguintes (Figura 1).

Figura 1 - Definigdo dos dados encontrados.

Account value

Level 88 & US 11.9years Online =g Share

408 out of 567 games played 71% = 172 [ 900 XP to next level 43,372 XP
I ]

RS 4118 R$ 15,90 | 7.743h | 19.0h | R$ 18779

Games by time played Products by cost
12 or more hours R$ 148,99 and higher
6 to 12 hours R$ 107,99 - R$ 148,99
3 to 6 hours R$ 35,79 -R%$ 107,99
2 to 3 hours R$ 20,49 - RS 35,79
1to 2 hours R$ 6,09 - R$ 20,49
0 to 1 hours R$ 0,01-R$ 6,99

Never played No price

FONTE: STEAMDB (2023)
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1. Pais de identificagdo do usuario (0 pais da sua conta é definido pelo usuario,
sendo assim a unica forma de identificagcdo de nacionalidade possivel em
uma conta de forma publica).

2. Valor da conta, considerando os menores valores encontrados para os jogos

cadastrados no perfil do usuario, em toda a vida corrida do jogo.

Porcentagem de jogos que o usuario jogou, a0 menos uma vez.

Preco médio de jogos, ou seja, o valor da conta divido pelo numero total de

jogos possuidos.

Média de valor entre prego total e numero de horas jogadas.

Numero de horas jogadas.

Tempo médio de jogo em cada jogo.

Preco nos valores atuais da conta, considerando os pregos encontrados no

dia da pesquisa.

9. Numero de jogos jogados na conta, de acordo com a distribuigdo de horas,
sendo esses divididos em 7 classificagdes, de 12 horas ou mais de jogo, a
nunca jogados.

10.Jogos encontrados divididos por seus custos,sendo estes divididos em 7
classificagdes, de valores acima de R$148,99 reais, até jogos de graca.

> w

© NSO

Apos a criagao do CSV, utilizou-se o software Weka para encontrar similaridades

entre os usuarios encontrados.
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4 RESULTADOS

Utilizando o estudo disponivel na plataforma Statista, foi realizado o calculo
do tamanho de amostra necessaria, onde com o grau de confianga de 95%, margem
de erro de 5%, retornou um tamanho da amostra de 400 usuarios. Para o estudo,
utilizou-se o tamanho da amostra de 1534 usuarios da plataforma, tendo assim uma
margem de erro de 3%, numero encontrado de acordo com o que foi obtido durante
a utilizacdo dos crawlers e apos a filtragem dos mesmos, excluindo os dados
daqueles que ndo possuiam valores nos seus perfis ou horas jogadas.

Utilizando o shell do Linux foram utilizados os seguintes comandos:
curl https://steamladder.com/ladder/friends/br/ --output most-friends-br.txt
curl https://steamladder.com/ladder/game_bans/br/ --output mostgameban-br.txt
curl https://steamladder.com/ladder/steam_age/br/ --output steam-age-br.txt
curl https://steamladder.com/ladder/playtime/br/ --output playtime-br.txt

Esses comandos geram os arquivos .txt que possuem os IDs selecionados,
que foram filtrados com os seguintes comandos:

grep 'onclick=\"location.href' games-br.txt |grep -v donate|grep -v steamladder
lawk -F '/' {print $3}' e “grep -v donate|grep -v steamladder”

Resultando assim em um arquivo .txt que foi utilizado para aplicagao nas APls

Utilizando um script Python realizamos a filtragem dos usuarios que sao
brasileiros e tem sua configuragcdo de perfil como publica, e posteriormente
utilizamos o segundo script para realizarmos a filtragem daqueles que possuiam sua
biblioteca de jogos, resultando assim em 1426 usuarios identificados como validos
para a analise. Foi utilizado em sequéncia um script para a extragao dos dados, que
gerou respostas em arquivos e foi necessario transformar eles para arquivos HTML,
os quais foram analisados e foi criado o script, que iria alocar as informacdes

necessarias em um unico arquivo .csv (Figura 4)para ser utilizado no software Weka.

Figura 4 - Exemplo da planilha gerada
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Media de tempo p =

0.00
0.00
0.00

Total de Horas Jogadas — Jogos Jogados

6to 12 hours = 12 or maore hours
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2 to 3 hours

= Mever played = 0to 1 hours =.no2lnuu ¥
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FONTE: O AUTOR (2023)

Para a analise foi utilizado o pré-processamento para que todos os dados
fossem normalizados, para assim facilitar a visualizacdo dos dados, e
posteriormente os dados de ID excluidos da analise, visto que eram somente para
identificacdo. Para identificarmos os melhores atributos, utilizamos a area de
Selecionar atributos disponivel no Weka, com isso, podemos identificar os atributos
que possuem maior significancia para a analise. Utilizando o processo de
correlacdo, normalmente referido como coeficiente de correlacdo de Pearson,
podemos encontrar o grau de correlagdo entre duas variaveis em escala métrica,
mas na ferramenta utilizada, ele retorna um ranking de importancia dos

atributos(Figura 5).

Figura 5 - Ranking de Atributos

=== Attribute Selection on all input data =—

Search Method:
Attribute ranking.

Attribute Evaluator (supervised, Class (numeric): 18 Total de Horas Jogadas):
Correlation Ranking Filter
Ranked attributes:
0.352859 17 12 or more hours
0.l67662 2 No price
0.128479 9 Games owned
0.109664 14 2 to 3 hours
0.093852 11 Never played
0.069725 4 RS 6.99 &E" R$ 20.49
0.053858 3 R$ 0.01 38" R$ €.99

0.052602 10 Games Buyed

0.036102 S5 RS 20.49 8™ R$ 35.79
0.01662 1 Valor da Conta

0.014557 13 1 to 2 hours

—-0.0005845 €& R$ 35.79 &€™ R5 107.99
-0.010462 15 3 to € hours

-0.010994 12 0 to 1 hours

—-0.019522 7 RS 107.99 €™ R5 148.99
-0.020152 16 & to 12 hours

-0.025619 & Rt 14.895% and higher

Selected attributes: 17,2,9,14,11,4,3,10,5,1,13,6,15,12,7,16,8 : 17

FONTE: O AUTOR (2023)
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Para melhor identificagdo do dataset em geral, foi aplicado a clusterizagao
dos dados, utilizando o processo de SimpleKMeans, um método de aprendizado
nao-supervisionado, onde os dados sdo separados em grupos de dados ou clusters

baseados em uma ou mais medidas/caracteristicas similares(Figura 6).

Figura 6 - Criagao dos Clusters pelo SimpleKMeans

Final cluster centroids:

Clusterg$

Attribute Full Data a 1 2 3 4 5 [

{1425.0) {63.0) {918.0) {35.0) {10%.0) [33.0) (18.0) (245.0)
Valor da Conta 0.040% 0.00%2 0.0088 0.3263 0.1437 0.0835 0.3064 0.0528
No price 0.0485 0.0576 0.0083 0.1147 0.0685 0.8327 0.4723 0.0365
R$ 0.01 &™ R$ 6.99 0.0281 0.0127 0.0081 0.1505 0.083 0.0577 0.3968 0.0385
R$ €.99 €™ R$ 20.49 0.0551 0.01&69 0.00594 0.3744 0.1505 0. 1131 0.7658 0.0854
R$ 20.49 &E™ R$ 35.79 0.0892 0.01% 0.0155 0.5181 0.2295 0.1417 0.7087 0.0835
R$ 35.79 &€™ R$ 107.99 0.0814 0.0175 0.0221 0.5858 0.2851 0.1478 0.531& 0.1072
R$ 107.99 &E™ R$ 148.99 0.0551 0.0115 0.0161 0.3702 0.1933 0.1122 0.3221 0.0736
E$ 14.89% and higher 0.0424 0.0074 0.0153 0.2359 0.1375 0.0923 0.2154 0.0805
Games owned 0.062 0.0395 0.012& 0. 300 0.15%97 0.4623 0.6977 0.0892
Games Buyed 0.0452 0.01&3 0.0105 0.3187 . 1581 0.0991 0.5932 0.0646
Never played 0.043%9 0.0291 0.0071 0.2322 0.1032 0.4107 0.5626 0.0418
0 to 1 hours 0.041%9 0.0117 0.01& 0.2032 0.1242 0.115 0.1862 0.064
1 to 2 hours 0.0304 0.00%1 0.007 0.2047 0.0871 0.0701 0.2943 0.0455
2 to 3 hours 0.0223 0.00&81 0.0048 . 1517 0.0&7 0.0408 0.266 0.0316
3 to & hours 0.043 0.0148 0.0093 0.304%5 0.1la4% 0.0878 0.3179 0.057
&6 to 12 hours 0.043 0.010% 0.0121 0.2859 0. 1525 0.0738 0.2889 0.0574
12 or more hours 0.005% 0.0181 0.0021 0.0144 0.0023 0.0308 0.0721 0.008l
Total de Horas Jogadas 0.0322 0.4083 0.0105 0.0147 0.013 0.0653 0.1445 0.013

Time taken to build model (full training data) : 0.03 seconds

=== Model and evaluation on training set =—

Clustered Instances

0 63 ( 4%)
1 918 ({ 64%)
2 39 ( 3%)
3 109 { 8%)
4 33 ( 2%}
5 8 { 1%)
5 245 ( 17%)

FONTE: O AUTOR (2023)
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Cruzando os dados com os ranking identificado anteriormente, foram

definidas as seguintes associagdes a serem analisadas:

4.1 JOGOS COMPRADOS POR VALOR DA CONTA

Na distribuicdo dos casos, pode-se perceber que grande parte das contas
ficam acumuladas na esquerda inferior do grafico, ou seja, baixos valores de conta
com poucos jogos comprados, demonstrando assim que o grupo de usuarios
analisado ndo possui grande variancia de perfil de consumo no caso, sendo
observados casos isolados de contas com valores altos e pouco volume de jogos, ou

grande volume de jogos mas com valores de conta baixo(Figura 7).

Figura 7 - Cluster - Jogos comprados por Valor da Conta

X: Games Buyed (Mum) | ¥: Valor da Conta (Mum) '

Colour: Cluster (Nom) ~ | Select Instance e

Clear Open Save Jitter @

Class colour

clusterd clusterl cluster3 clusterd clusters

FONTE: O AUTOR (2023)
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4.2 JOGOS ADQUIRIDOS POR JOGADOS MAIS DE 12 HORAS

A grande concentragcédo de casos proximos de zero no eixo Y demonstra que
0s usuarios do grupo analisado possuem poucos jogos em que ele jogou mais de 12
horas, demonstrando assim que os usuarios analisados ndo possuem o costume de
focar somente em um jogo por um longo tempo. O grupo analisado tem um padrao
de n&o jogar os jogos que possui por tempo considerado extenso, demonstrando
assim que os mesmos possam ter problemas com o aproveitamento dos produtos

comprados(Figura 8).

Figura 8 - Jogos Adquiridos por jogados mais de 12 horas

X: Games owned (Mum) ~ || %112 or more hours (Mum) ~
Colour: Cluster (Mom) ~ | Select Instance w

Clear Open Save Jitter @

Plot: dados_final_final - dados.csv (5)-weka filters.unsupervised.attribute. Remove-R1,21-weka filters.unsupervised.attribute. Normalize-51.0-T0.0-...
. E

_YX
0 sl o
0 0.5 1

Class colour

clusterd clusterl cluster? clusterd clusters

FONTE: O AUTOR (2023)

29



4.3 JOGOS ADQUIRIDOS POR JOGOS NUNCA JOGADOS

Com a analise da distribuicao (Figura 9), observa-se uma particularidade de
existir uma linha no meio da plotagem do grafico, demonstrando que grande parte
das ocorréncias possuem numeros proximos de jogos adquiridos na conta e jogos
nunca jogados. O grupo analisado tem a caracteristica de comprar jogos e ndo os

jogar, deixando-os somente em suas bibliotecas e realizando o acumulo dos

produtos.
Figura 9 - Jogos adquiridos por jogos nunca jogados
X: Games owned (Mum) | Never played (Mum) e
Colour; Cluster (Nom) w || Select Instance N

Clear Open Save Jitter @

Plot: dados_final_final - dados.csv (3)-weka.filters.unsupervised.attribute. Remove-R1,21-weka filters.unsupervised.attribute.Normalize-51.0-T0.0-...
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FONTE: O AUTOR (2023)

4.4 VALORES DE JOGOS POR QUANTIDADE DE JOGOS COMPRADOS

Realizando o comparativo dos graficos(Figura 10 a 15), observamos que
somente o grafico de jogos com valores de R$0.01 a R$6.99 é possivel
visualizarmos uma concentracdo de dados acima da média entre X e Y,

demonstrando assim que o brasileiro tem a preferéncia em compra de jogos nesses
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valores, e ao observarmos os outros valores, € possivel perceber que quanto maior
o valor, mais concentrado ao ponto 0.0 o gréafico se torna. Podemos assim definir
que grande parte do grupo analisado tem preferéncia por jogos de valores mais

baixos, visto que esses correspondem a uma parcela maior de suas bibliotecas.

Figura 10 - Jogos de R$0.01 a R$6.99 por jogos comprados

X RS 0.01 3£ RS 6,99 (Mum) ~ || ¥i Games Buyed (Num)

o
Colour: Cluster (Mom) ~ | Select Instance 4
Reset Clear Open Save Jitter @

Plot: dades_final_final - dados.csv (5)-weka filters.unsupervised.attribute. Remove-R1,21-weka filters.unsupervised.attribute. N ormalize-51.0-T0.0-...
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Class colour
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FONTE: O AUTOR (2023)
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Figura 11 - Jogos de R$6.99 a R$20.49 por jogos comprados

X:R5 6.99 3€" RS 20,49 (Num) ~ || Y: Games Buyed (Mum) 4
Colour: Cluster (Mom) ~ | Select Instance e
Reset Clear Open Save Jitter @
Plot: dados_final_final - dados.csv (3)-weka filters.unsupervised.attribute Remove-R1,21-weka filters.unsupervised.attribute. Mormalize-51.0-T0.0-...
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FONTE: O AUTOR (2023)

Figura 12 - Jogos de R$20.50 a R$35.79 por jogos comprados

X: RS 20.49 3€" RS 35.79 (Num) ¥: Games Buyed (Mum) ~
Colour; Cluster (Mom) w || Select Instance V
Reset Clear Open Save Jitter @

Plot: dados_final_final - dados.csv (3)-weka filters.unsupervised.attribute. Remowve-R1,21-weka filkers.unsupervised attribute. Normalize-51.0-T0.0- ..
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Figura 13 - Jogos de R$35.80 a R$107.99 por jogos comprados

X: RS 35.79 48" RS 107.99 (Mum) ~ | Y1 Games Buyed (Mum)

Colour: Cluster (Naom) Select Instance V
Reset Clear Open Save Jitter @
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Figura 14 - Jogos de R$108.00 a R$148.99 por jogos comprados
¥ RS 107.99 3€" RS 148.99 (Num) || ¥: Games Buyed (Mum) w
Colour: Cluster (Mom) ~ | Select Instance W
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Figura 15 - Jogos de R$148.99 ou mais por jogos comprados

X: RS 14.899 and higher (Num) ~ || ¥: Games Buyed (Murm) w
Colour Cluster (Mom) ~ | Select Instance v
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4.5 JOGOS SEM VALOR POR JOGOS COMPRADOS

A quantidade de jogos gratuitos n&o esta relacionada com a quantidade de
jogos comprados, visto a auséncia de casos na area central superior do
quadro(Figura 16), mas podemos notar grande acumulo de usuarios com um
numero de jogos comprados similar ao numero de jogos gratuitos na conta,
demonstrando que grande parte dos jogadores tem o padrédo de jogar produtos

gratuitos disponiveis na plataforma.
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Figura 16 - Jogos sem valor por Jogos comprados
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4.6 JOGOS COMPRADOS POR CLUSTERS

A clusterizagao(Figura 17) levou em conta a quantidade de jogos comprados,
criando areas em comuns entre os grupos de acordo com a quantidade de jogos
comprados, mas nao tendo grupos totalmente em comum entre eles. Com a analise
dos outros dados cruzados com os clusters, pode-se encontrar areas em comum de

cada cluster, e assim criar grupos especificos e até mesmo nomea-los de acordo
com suas caracteristicas.
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Figura 17 - Jogos comprados por Clusters
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5 CONCLUSOES

Verificamos que a parcela de usuario brasileiro analisados da Steam busca
por jogos de menor valor, e aqueles que possuem maiores valores de conta buscam
variar sua biblioteca com jogos baratos, uma certa forma de colecionismo, situagéo
provavelmente motivada pela parte do ranqueamento da plataforma quanto a
conquistas e quantidade de jogos disponiveis na biblioteca. Outra caracteristica que
se pode observar € que o colecionismo favorece a questdo de se ter varios jogos
que nunca foram jogados, situagdo que compromete questdes de mercado, como a
analise de uso e tempo médio dos jogos.

Retornando a Teoria da A¢ao Racional, podemos estabelecer relagao entre os
temas de consumismo e colecionismo. O consumismo & um comportamento
caracterizado pelo consumo excessivo e pela busca constante por novos produtos.

Ele pode ser influenciado pelas atitudes das pessoas em relacdo aos bens de
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consumo. De acordo com a TAR, a intencdo de compra de um determinado produto
€ determinada pela atitude que o consumidor tem em relagdo a esse produto, bem
como pela avaliagao subjetiva da utilidade e das consequéncias dessa compra. No
caso analisado, podemos relacionar a relagdo do consumidor com o marketing
imposto pelo jogo, 0 que o usuario espera ao adquirir o jogo na plataforma e como
ele ira jogar, como isso ira relacionar ele dentro da plataforma e se ele se ele esta
incluso em um grupo que esteja jogando e comentando sobre o produto. Quanto ao
colecionismo, que envolve a acumulagao e a exibicdo de objetos especificos, a TAR
pode ser aplicada de forma semelhante. Os colecionadores podem desenvolver
atitudes positivas em relacdo a atividade de colecionar, baseadas na satisfacao
pessoal de possuir itens raros, no prazer estético ou no sentido de identidade que a
colecao proporciona. A intengdo de expandir uma cole¢cdo ou adquirir novos itens
pode ser influenciada pela atitude do colecionador em relacdo a essa atividade e
pelos beneficios percebidos em adquirir novos itens. No caso estudado, podemos
relacionar o ato de colecionar a exibicdo de uma grande biblioteca, maior variedade
de itens para seu perfil, ou até mesmo o ranqueamento de sua conta em sistemas
como o Steam Ladder.

Sobre os valores dos jogos, quanto maior o valor do game, menos compras,
demonstrando assim que o usuario brasileiro ndo tem grande foco em comprar os
chamados Triplos As, os jogos de grandes estudios que normalmente passam o
valor de R$150 reais, dessa forma que o foco do grupo analisado é em jogos de
menor custo, informagao que deve ser levado em consideragao para a regiao.

Quanto a clusterizagdo encontrada, grande parte dos usuarios se encontra
em um mesmo grupo, demonstrando assim que grande parte dos usuarios tem um

padrdo de consumo e horas jogadas em comum.
6 TRABALHOS FUTUROS

Devido a limitagdes das APIs utilizadas, o estudo teve que se limitar a um
grupo especifico, mas a situagado pode ser contornada com mais tempo disponivel

para o desenvolvimento da base de dados, que pode ser aplicada em conjunto a

outras informacdes disponiveis por meio de outras APls.
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Realizar analises dos clusters desenvolvidos, para que se crie grupos com
definicbes aplicaveis para toda a plataforma, de forma que auxiliem o usuario a
compreender melhor seus padrboes de consumo e aproveitamento de jogos,
caracteristicas que auxiliam na identificagdo do usuario na plataforma e grupo
pertencente no meio.

A analise pode ser aplicada em diversas regides ou grupos, realizar estudos
com o objetivo de criar um padrdo de consumo regional para compreendermos
melhor o mercado de certas regides e assim ter melhor entendimento de como
realizar o langamento de jogos e faixas de pregos aplicaveis de acordo com o

publico da regido alvo.
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