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RESUMO

Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa de mercado realizada com dados da Plataforma
Steam sobre o segmento de games independentes, tendo como fato gerador a obtencdo de subsidios
mercadolégicos para a criacdo e desenvolvimento de uma nova propriedade intelectual. A
sistematizacdo e andlise das informagdes sobre os jogos langados mundialmente entre agosto e
setembro de 2023 na Plataforma Steam forneceu insights fundamentais para a tomada de decisdes
estratégicas, ao evidenciar as necessidades, preferéncias, tendéncias e padrdes de consumo do
publico de jogos independentes, fornecendo parametros fundamentais para o desenvolvimento de
produtos, marketing e posicionamento de uma nova propriedade intelectual no setor de games
independentes.

Palavras-chave: Jogos; Mercado; Steam.

ABSTRACT

This article presents the results of market research conducted on the Steam platform regarding the
independent game segment, aimed at obtaining marketing support for the creation and development
of a new intellectual property. The systematization and analysis of information on games released
worldwide between August and September 2023 on the Steam platform provided fundamental
insights for strategic decision-making by highlighting the needs, preferences, trends, and
consumption patterns of the independent game audience, providing fundamental parameters for
product development, marketing, and positioning of a new intellectual property in the independent
game sector.

Keywords: Games; Market; Steam.

RESUMEN

Este articulo presenta los resultados de una investigacion de mercado realizada en la plataforma
Steam sobre el segmento de videojuegos independientes, con el objetivo de obtener apoyo de
marketing para la creacion y el desarrollo de una nueva propiedad intelectual. La sistematizacion y el
analisis de la informacion sobre los juegos lanzados a nivel mundial entre agosto y septiembre de
2023 en la plataforma Steam proporcionaron informacién fundamental para la toma de decisiones
estratégicas, al identificar las necesidades, preferencias, tendencias y patrones de consumo del publico
de videojuegos independientes, lo que proporciona parametros fundamentales para el desarrollo, la
comercializacion y el posicionamiento de productos de una nueva propiedad intelectual en el sector.

Palabras Clave: Juegos; Mercado; Steam.
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INTRODUCAO

O mercado das artes digitais compreende diversos formatos, cada um deles contribuindo
para a diversidade do cenario criativo. Os curtas-metragens emergem como laboratérios de inovagao,
capturando momentos de criatividade e experimentacao. Nos filmes, a duragdo estendida oferece
espaco para a progressdo gradual da histdria, bem como a introducdo de subtramas e elementos
narrativos adicionais. Além disso, a utilizag¢ao de técnicas cinematograficas avangadas, contribui para
a criagdo de uma experiéncia visualmente impactante. As séries, por sua vez, oferecem a expansao
de historias complexas, permitindo uma profundidade de desenvolvimento de personagens que atrai
audiéncias globais. Ja no universo dos jogos digitais, a interatividade atinge novos patamares,
proporcionando experiéncias imersivas e participativas que modificam o consumo tradicional de
entretenimento.

Diante destas variedades de formatos presentes no mercado das artes digitais, a estratégia
para o langamento inicial de uma nova propriedade intelectual envolve um estudo prévio sobre o
mercado: os produtos que estdo sendo lancados e consumidos pelo publico, bem como uma analise
dos possiveis concorrentes e quais diferenciais € possivel oferecer em um novo produto - um jogo
digital.

No contexto de pesquisas de mercado na area do audiovisual e da industria de jogos, existem
diversas andlises sobre o perfil € consumo do publico. No entanto, uma distingao notavel surge ao
explorar as possibilidades para a obtencdo de acesso aos dados sobre as tendéncias e padroes de
consumo do publico final.

Enquanto no audiovisual a maioria dos dados de consumo do espectador sio confidenciais!,
reservados apenas as grandes empresas produtoras e distribuidoras de contetido, na industria de jogos,
essas informagdes sdo mais acessiveis, podendo ser obtidas desde relatorios e pesquisas pagos, a
conducdo de pesquisas de mercado independentes, por meio de dados disponiveis gratuitamente em
plataformas de vendas de jogos digitais, como a Steam.

Além disso, os jogos apresentam algumas possiveis etapas em seu desenvolvimento, como
as versoes alpha, beta, demo e early access. Cada uma dessas fases proporciona ao consumidor a
oportunidade de testar o jogo em diferentes momentos de sua evolucdo, fornecendo feedbacks
valiosos aos criadores. Essa abordagem estreita a relagdo entre o produto final e seu consumidor,

permitindo aos criadores realizar adaptagdes em suas criagdes, com base nas experiéncias e

! Isso é algo recorrente em paises em que ndo ha a regulamenta¢do do VoD, como no Brasil. Na medida em que for
aprovada a regulamentagdo do VoD, essas plataformas serdo obrigadas a declarar seus niimeros.
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expectativas dos jogadores.

Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa de mercado sobre o segmento de games
independentes, tendo como fato gerador a obtencdo de subsidios mercadologicos para a criagao e
desenvolvimento de uma nova propriedade intelectual. Nesse cenario, compreender as tendéncias e
padrdes de consumo do publico dos jogos independentes torna-se essencial.

Desta maneira, a metodologia aplicada incluiu pesquisas bibliograficas sobre o mercado de
jogos digitais, analises de painéis e Masterclass sobre publicagdes de jogos na plataforma Steam, € a
realizagdo de uma pesquisa de mercado com base em dados publicos na plataforma Steam. Esta ultima
consistiu em levantar informacdes sobre os jogos lancados mundialmente entre agosto e inicio de
setembro de 2023. Através da plataforma, foram obtidos dados essenciais — através da estruturagao
de um instrumento de sistematizagdo de dados - para a pesquisa sobre o mercado de jogos, incluindo
o numero de langamentos de determinado género/nicho, TAGs, quantidade e qualifica¢do de reviews?,
se esteve ou ndo early access, precificagdo e tematicas.

Para aprimorar e aprofundar a analise dos dados coletados, foi empregado o uso de métodos
adicionais, incluindo o Argumented Steam. Essa extensdo de navegador possibilita a visualizagao de
dados mais abrangentes sobre o jogo diretamente em sua pagina na Steam. Com essa ferramenta, foi
possivel avaliar informagdes sobre os precos dos jogos em diferentes paises, sendo adotado o valor
em dolar para essa andlise.

Por ultimo, foi utilizada a ferramenta online Steam Revenue Calculator3, para calcular uma
estimativa do valor bruto e liquido da receita dos jogos, com base na quantidade de avaliagdes
disponiveis em suas paginas na Steam e o custo unitario do jogo. E relevante destacar que, para esta
analise especifica, apenas foram considerados jogos com, pelo menos, 10 avaliagdes. Esse critério foi
adotado porque, a partir desse marco, a pagina da Steam fornece informagdes mais precisas sobre o
publico consumidor, incluindo a avaliacdo do jogo, que variam de extremamente positivas as
negativas, proporcionando insights* mais detalhados sobre a performance’ do jogo.

Outros critérios foram estabelecidos para filtrar os jogos lancados na plataforma Steam. A

2 Termos em inglés que significa avaliagdes. Referente as avaliagdes efetuadas pelos jogadores, a um jogo na pagina
da Steam. Serd utilizado os dois termos, reviews e avaliagdes, ao longo das analises.

3 Disponivel no link Steam Revenue Calculator. Acesso em 10/04/2025.

4 Compreensao de uma causa e efeito especificos dentro de um contexto especifico.

> Palavra inglesa que significa desempenho, no contexto aplicado nesse trabalho.


https://steam-revenue-calculator.com/
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avaliagdo concentrou-se exclusivamente em jogos indies® que incluiam, no minimo, o idioma inglés.
Esses pré-requisitos foram adotados em consondncia com o objetivo final deste estudo, que visa

propor um projeto de jogo indie para iniciar a comercializacdo de uma nova propriedade intelectual.

1. PESQUISA DE MERCADO E A TOMADA DE DECISOES ESTRATEGICAS

A pesquisa de mercado desempenha um papel crucial para empreendedores e
desenvolvedores ao fornecer insights fundamentais para a tomada de decisdes estratégicas. Ao
compreender as necessidades, preferéncias e comportamentos dos jogadores, podemos direcionar
nossos esfor¢os de desenvolvimento de produtos, marketing e posicionamento de maneira mais
eficaz.

Além disso, a pesquisa de mercado permite identificar os nichos de produgdo, bem como
oportunidades de negdcio ndo exploradas - reduzindo riscos e aumentando as chances de sucesso -,
além de indicar tendéncias de consumo.

Dessa forma, a pesquisa de mercado ndo apenas fornece um panorama do mercado, mas
também revela-se uma ferramenta estratégica indispensavel para o sucesso a longo prazo,
contribuindo para a sustentabilidade e crescimento continuo de um projeto.

Assim, a pesquisa concentrou-se na coleta de dados presentes nas paginas individuais de
jogos, publicados na plataforma de vendas digitais, Steam. A Steam ¢ uma plataforma de distribui¢ao
de jogos digitais para computadores (Windows, macOS e Linux). Criada em 2002 pela Valve
Corporation, foi originalmente planejada como um software para distribuir os jogos da propria
empresa. Hoje, ¢ a maior plataforma de vendas de jogos de computador, na qual diversas empresas,
de titulos AAA a independentes, publicam os seus jogos (GOGONI, 2019).

Embora represente apenas 15,5% da preferéncia do publico de jogadores e contribua com
24% da receita total da area (FORTIM, 2022), os jogos lancados para computadores apresentam a
vantagem de ndo gerar custos adicionais para a portabilidade em consoles e celulares. Segundo a
PwC, “No Brasil, os jogos para PC detém uma participacdo um pouco maior do mercado, com receita
de US$ 256 milhdes em 2021, e deve aumentar para US$ 316 milhdes em 2026.” (PwC, 2022, p. 37).
Mesmo nado sendo a preferéncia predominante dos jogadores, registram um bom faturamento no
mercado. Por isso, a escolha por analisar e coletar os dados na maior plataforma de vendas para jogos

de computadores, a Steam.

65 ogos eletronicos independentes (comumente referidos como indie games ou jogos indie) sdo jogos eletronicos criados
por uma pessoa ou pequenas equipes com, ou sem apoio financeiro de publicadoras de jogos eletronicos, ¢
frequentemente focam em inovag@o, assim como apoiam-se na distribuicdo digital.
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A Steam langa, em média, 40 jogos diariamente segundo o relatério de 2023 realizado pelo
servico analitico Gamalytic, totalizando aproximadamente 14.400 mil jogos em um ano. Assim, fez-
se necessario adotar critérios para um recorte dos dados: os jogos selecionados deveriam ser indies e
ter, no minimo, o idioma inglés - escolha baseada na lingua padrdo do mercado global. Foram
selecionados e analisados 671 jogos langados entre agosto e inicio de setembro de 2023.

A pagina de venda de um jogo na plataforma Steam oferece diversos dados relevantes para
analise. Neste estudo, foram analisados 11 critérios, sendo eles: data de lancamento, género, TAGs,
valor unitario, receita liquida, quantidade de reviews e qualificagdo das mesmas, classificacio
indicativa, presenc¢a do idioma portugués brasileiro, estilo artistico e se o0 jogo estd ou ja esteve em
early access. Além disso, outros dados foram obtidos através de ferramentas adicionais, que serao
detalhadas mais adiante, como receita bruta e liquida, bem como a precificagao dos jogos em dolares.

Com relacdo aos aspectos financeiros, foi aplicada a extensdo do navegador Argumented
Steam, para obter uma visualizagdo mais abrangente dos dados na pagina do jogo. Essa abordagem
possibilitou o uso do preco do jogo em dolar, simplificando a andlise de dados e eliminando a
necessidade de conversdes entre real e dolar. Isso permitiu realizar calculos com facilidade no Steam
Revenue Calculator, que opera com valores em dolar.

Todos os dados dos critérios anteriormente mencionados, dos 671 jogos, foram transferidos
para uma tabela Excel’, onde foram criados filtros que possibilitam selecionar aspectos especificos
para serem analisados.

Em todas as colunas, das 30 existentes, ¢ possivel aplicar filtros. A utilizacdo dos filtros na
pesquisa proporcionou uma andalise mais dindmica, agil e diversificada, possibilitando uma extracao
mais eficiente e significativa dos dados coletados. Essa abordagem permitiu focalizar aspectos
especificos, garantindo que as informagdes obtidas fossem mais relevantes e direcionadas aos
objetivos da pesquisa. O emprego desses filtros ndo apenas agilizou o processo de analise, mas
também enriqueceu a compreensdo dos padrdes e tendéncias, contribuindo para uma interpretacao
mais precisa.

Apo6s a exposicao e descrigdo das metodologias e ferramentas empregadas na pesquisa de
mercado, assim como sua relevancia, seguiremos para a analise dos resultados obtidos a partir da

coleta de dados.

7 A planilha estara disponivel apos aceitagio do artigo, visto a necessidade de ser anénimo.
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2. GENEROS E LANCAMENTOS

Visando tornar a andlise mais eficiente, cada um dos jogos incluidos no estudo foi
categorizado com um género principal, resultando em um total de 18 géneros distintos. Essa
categorizagdo nao foi uma tarefa simples devido ao fato de cada jogo ser composto por diversos
géneros e subgéneros.

Ao explorar a pagina de venda de um jogo na Steam, ha trés locais distintos com o dado
sobre os géneros presentes em um jogo: na descri¢ao do produto, na qual a maioria dos jogos inicia
a sua apresentacao destacando o género principal; na se¢do especifica para dados gerais sobre 0 jogo;
e nas TAGs, que sdo caracteristicas que descrevem mecanicas, estilo grafico, tematicas, géneros e
subgéneros do jogo.

O problema surge quando as informacgdes presentes em cada um desses campos divergem
entre si, dificultando a compreensdo sobre o género principal do jogo. Como exemplo, muitos
desenvolvedores optam por géneros generalistas na descrigdo de “género” nos dados gerais, como
acdo, aventura ou casual, enquanto na descri¢cdo do produto, mencionam um género especifico, que
frequentemente se trata do género principal.

Dos 18 géneros estudados na pesquisa, apenas 8 deles aparecem no campo especifico de
“género” nesses dados gerais, criando uma discrepancia entre as informagdes presentes na pagina de
um jogo na Steam.

Além disso, termos como indie, gratuito para jogar e early access sdo equivocadamente
colocados como géneros nesse campo. Essa ocorréncia ¢ frequente, introduzindo dados que nao
possuem relagdo com a defini¢ao de género, mas sim informagdes de um jogo que estdo relacionadas
com o seu formato de produgao (indie), seu modelo de negocio (gratuito para jogar) ou um formato
de distribuic¢do inicial (early access).

Para definir esses 18 géneros, foram realizadas pesquisas, leituras de artigos, analises de
paginas de vendas de jogos, analise da descricdo dos jogos na pagina da Steam e debates em
colaboracdao com profissionais da area de jogos digitais.

No artigo “Além do género: uma possibilidade para a classificagdo dos jogos” (SATO;
CARDOSO, 2008), os autores refletem a definicado do género comparando-o com definigdes de outros
autores, como Bob Bates (2001), Tracy Fullerton, Christopher Swain e Steven Hoffman (2004),
concluindo uma maneira de classificacdo de géneros conforme a gameplay do jogo (ou mecanicas,
que serd o termo empregado neste artigo), visando manter um mesmo fator em comum, para
comparagdo entre 0s jogos.

Para a defini¢cdo dos géneros nesse artigo, esse fato foi levado em consideragdo, afinal ¢ um
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dos aspectos principais que estabelece uma afinidade do jogador com o jogo (SATO; CARDOSO,
2008). No entanto, h4 outros géneros definidos por agentes de mercado, em que as mecanicas ndo sao
as Unicas caracteristicas atrativas, hd outras que também fazem parte da construgao de um jogo, como,
por exemplo, a tematica.

Desta forma, para a classificacdo desses 18 géneros avaliados na pesquisa de mercado, foi
considerado o habito de consumo dos jogadores (publico-alvo) ao escolher os jogos que vao
consumir, o que eles oferecem e qual a finalidade desse produto para esse publico. Assim, por maior
que seja a relevancia das mecanicas para defini¢do do género do jogo, nem todos os jogadores buscam
por apenas essa caracteristica. Logo, nesse estudo, também foram considerados como géneros:
arcade, casual, educativo, terror e visual novel.

Para exemplificar a escolha por essa defini¢do mais ampla da classificagdo dos géneros,
abordaremos o género de terror, também conhecido como horror game. Ele ndo ¢ definido por suas
mecanicas, mas pela sensacao que os jogos oferecem ao jogador, além de sua atmosfera geral.

Ao avaliar diversos jogos na Steam que constavam como ag@o ou aventura, por exemplo, o
jogo era definido como horror game, ou outras variagdes como survival horror game, thrilling horror
adventure game, entre outros.

Realizando a busca de um mesmo jogo em sites diferentes, como feito por Sato e Cardoso
(2008), Resident Evil Village (CAPCOM Co., Ltd., 2021), em grandes lojas de vendas online como
no Submarino.com.br e no Mercadolivre.com.br, o jogo aparece como “Jogo de Terror” e “Género:
terror € a¢do”, consecutivamente. J& o site de conteido de jogos Outerspace.ig.com.br, classifica o
jogo como “horror de sobrevivéncia”. Por sua vez, a Capcom, distribuidora do jogo, também
classifica 0 mesmo como “horror de sobrevivéncia”.

Ao pesquisar em outra plataforma de venda de jogos online, similar a Steam, a da empresa
Epic Games, quando o usuario navega pela plataforma, ha uma opcao de busca pela classificacdo dos
géneros mais populares, estando o terror como uma op¢ao para o consumidor.

Considerando todos esses fatores levantados, para fins de analise dos jogos estudados para
essa pesquisa de mercado, foi considerada para a classificagdo dos géneros mais do que apenas os
aspectos de mecanicas do jogo. Levamos em consideracdo, principalmente, as apresentagdes dos
jogos descritas pelos desenvolvedores do produto, vendidos na plataforma Steam, que contém

caracteristicas gerais, envolvendo também as tematicas dos jogos.
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Grafico 1: Analise geral dos géneros
Fonte: Desenvolvida pelas Autoras, a partir de dados da Plataforma Steam

Os géneros foram avaliados sob diferentes perspectivas conforme destacado no Grafico 1
acima: quantidade total de lancamentos, quantidade de jogos avaliados (com reviews) e jogos pagos
com reviews. Nesse contexto, alguns géneros se destacam nas trés abordagens mencionadas,

conforme apresentado no Grafico 2, a seguir.
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Grafico 2: Géneros, principais destaques
Fonte: Desenvolvida pelas Autoras, a partir de dados da Plataforma Steam

Como podemos observar, os principais géneros que se destacam sdo: agdo, casual,
plataforma, RPG e terror.

Quando observamos pelo critério inicial de langamento, essa ordem se mantém, com o
género de acdo liderando, abrangendo 15,65% de todos os jogos lancados durante o periodo em
analise. Em conjunto, esses cinco géneros compreendem mais de 55% do total de lancamentos.
Portanto, € possivel afirmar que a concorréncia entre jogos nessas categorias ¢ mais intensa, exigindo

uma atenc¢do especial no desenvolvimento de jogos desses géneros para criar propostas capazes de
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despertar o interesse do publico jogador.
Foi avaliada também a porcentagem que esses jogos representam em relacdo a quantidade
total de lancamentos, comparada com a quantidade de jogos que receberam avaliagdes dos usuarios,

estabelecendo-se, assim, os géneros mais consumidos pelo publico final.

@ Terror
Roguelike

@ Visual Novel

® RPG
Aventura

® Simulagao

) Agdo
Puzzle

® Estratégia
Plataforma

® Casual

Grafico 3: Géneros e o consumo pelo publico
Fonte: Desenvolvida pelas Autoras, a partir de dados da Plataforma Steam

A maioria dos géneros ficaram com uma porcentagem de consumo de jogos langados
avaliados entre 40% a 50%. Os destaques foram os géneros de terror, com a maior porcentagem de
63,46%, seguido por roguelike, com 56,25%. Cabe ressaltar que todos os géneros possuem mais de
70% dos jogos avaliados sendo pagos.

Esses dados refletem os habitos de consumo do publico final em relagdo aos langamentos no
mercado.

A relevancia desta andlise vai além das conclusdes ja apresentadas, destacando-se que a
quantidade de langamentos em um género no mercado nao necessariamente reflete no seu consumo
pelo publico. Isso ¢ evidenciado pela andlise do género acdo, que, apesar de liderar em termos de
langamentos com 105 jogos no total, teve apenas uma margem de consumo de 43,80% em relagdo ao
total de jogos lancados, no periodo analisado.

Além dessas conclusdes, ¢ fundamental analisar a qualidade das avaliagdes. Ter muitas
avaliagdes pode ndo ser indicativo dos géneros com as melhores qualificacdes. Dessa forma,
avancamos para a analise quantitativa e qualitativa dessas avaliagdes, visando uma compreensao mais

aprofundada do consumo pelos jogadores.
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3. QUANTIFICACAO E QUALIFICACAO DAS REVIEWS DOS JOGOS
As reviews dos jogadores na plataforma Steam representam uma maneira pratica de
demonstrar o seu padrao de consumo, oferecendo insights sobre suas preferéncias, o que os agrada

ou desagrada nos jogos, e fornecendo detalhes cruciais para compreender o perfil do consumidor.

Jogos com reviews Jogos pagos com reviews

200
150
100

50

Quantidade de Jogos

10a50 50 a 100 100 a 500 500a1.000 1.000a5.000 5.000a 10.000 10.000 a 20.000

Grafico 4: Quantificacio das reviews, geral
Fonte: Desenvolvida pelas Autoras, a partir de dados da Plataforma Steam

No total, 284 jogos foram objeto de avaliagdo, o que representa menos de 50% de todos os
jogos lancados, indicando uma participagao limitada do publico-alvo. Dentre os jogos avaliados, mais
de 80% sao jogos pagos, totalizando 235 jogos nessa categoria.

Ao comparar os resultados apresentados sobre o consumo desses lancamentos (10-50
reviews) com outras pesquisas, essa métrica pode ser considerada consistente. Em 2023, a Steam
registrava uma média de 40 jogos lancados por dia, conforme dados de Gamalytic (2023), o que
naturalmente contribui para a menor quantidade de avaliagdes, em se tratando de um cendrio
altamente competitivo, especialmente nos jogos independentes.

A andlise quantitativa das reviews torna-se mais informativa quando examinamos género
por género, identificando quais deles conseguiram ultrapassar a marca de 100 avaliagdes, conforme

demonstrado no grafico a seguir:
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Grafico 5: Quantificacao das reviews, acima de 100 avalia¢oes
Fonte: Desenvolvida pelas Autoras, a partir de dados da Plataforma Steam

Como ¢ possivel observar no Grafico 5, apenas o género RPG apresenta mais de 52% dos
seus jogos avaliados com uma quantidade superior a 100 avaliagdes, indicando ser um género, mais
uma vez, amplamente consumido pelos jogadores ou que possui um nicho de publico significativo.

Além das andlises quantitativas, ¢ crucial fazer uma andlise qualitativa das reviews. Isso
permite compreender ndo apenas se o publico consome e aprecia esses géneros (como evidenciado
pelas quantidades de avaliagdes), mas também entender o nivel de exigéncia dos jogadores para o
consumo desses jogos.

Neste contexto, destaca-se um dado positivo: a maioria dos jogos apresenta avaliagdes
excelentes, tanto nas reviews gerais quanto nos jogos pagos, situando-se entre muito positivas e
positivas, representando mais de 65% do total de todas as reviews, com menos de 5% dos jogos

recebendo avaliagdes negativas.

W Todas reviews em jogos pagos Melhores reviews em jogos pagos
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Grafico 6: Qualificaciao das reviews, por género
Fonte: Desenvolvida pelas Autoras, a partir de dados da Plataforma Steam
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O Gréfico 6 esta organizado de forma a representar os géneros que obtiveram a melhor
porcentagem de reviews bem qualificadas. Os 6 principais géneros, ao observarmos o grafico da
esquerda para a direita, registram mais de 50% de suas reviews classificadas entre extremamente
positivas, muito positivas e positivas, com especial destaque para acdo e aventura, ambos com
porcentagens superiores a 80%.

Alguns géneros que se destacam em desempenho de consumo pelos jogadores, notadamente,
sdo acdo, aventura, puzzle, roguelike, RPG e terror.

Esses dados oferecem dados importantes para os desenvolvedores, permitindo-lhes
compreender o que esta funcionando bem com o publico e identificar areas de melhoria. Entretanto,
¢ crucial ressaltar que a preferéncia do publico — representada pela maior quantidade de reviews - nao

necessariamente se traduz em maiores receitas.

4. RECEITA LIQUIDA ESTIMADA

Para estimar o valor das receitas desses jogos, utilizou-se a ferramenta online Steam Revenue
Calculator®. A receita bruta de cada jogo esta disponivel na planilha da pesquisa de mercado, mas
concentramos nossa atencao nos valores das receitas liquidas, o que nos da uma visao mais clara do
potencial de retorno para o desenvolvedor.

A fim de calcular os valores totais das receitas por género, optou-se por utilizar os valores
médios dentro dos intervalos especificados, a exemplo, para jogos com receitas entre US$ 100 a US$
200, consideramos uma receita média de US$ 150. A soma dessas médias resultou no valor total,

apresentado no Grafico 7.

80 processo consiste em fornecer uma estimativa da receita bruta, seguida pela dedugdo de ajustes como pregos regionais
- a Steam adota valores distintos para cada regido onde o jogo ¢ vendido -, descontos, reembolsos, taxas da plataforma
Steam (30% sobre a receita dos jogos vendidos) e impostos sobre vendas. Assim, obtém-se o valor da receita liquida do
jogo. Essa abordagem oferece uma visdo mais precisa do potencial financeiro desses titulos, levando em consideragao
uma variedade de fatores que impactam a receita final.
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Grafico 7: Receitas liquidas totais US$ 20.486.500,00

Fonte: Desenvolvida pelas Autoras, a partir de dados da Plataforma Steam

Os cinco primeiros géneros destacaram-se ao alcangar receitas superiores a 1 milhdo de
dolares, com especial destaque para terror e agcdo, que ultrapassaram a marca de 5 milhdes de dolares.
Juntos, esses dois géneros representam mais de 85% do total de todas as receitas. Dos 11 restantes,
54% registraram receitas acima de US$ 100 mil, apresentando valores substanciais, enquanto 45%
ficaram abaixo deste valor.

Para analisar os géneros com maior potencial de retorno financeiro, ¢ crucial detalhar esses
valores e compreender como estdo as suas distribuicdes. Nesse sentido, foram adotadas duas
abordagens distintas: receitas entre US$ 100 e US$ 100 mil e receitas acima de US$ 100 mil.

Essas observagdes revelaram que, ao examinarmos a distribuicao dessas receitas a partir de
perspectivas distintas, identificamos géneros que ndo se destacavam entre as maiores receitas,
conforme apresentado no Grafico 7. Isso se deve a observagao do Grafico 8, abaixo, no qual muitos

géneros possuiam apenas um jogo com uma receita expressiva.
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Grifico 8: Receitas liquidas acima de US$ 100.000,00

Fonte: Desenvolvida pelas Autoras, a partir de dados da Plataforma Steam
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Essa pontuacdo destaca que tais casos sdo excegdes a regra, ndo sendo vidvel considerar a
receita de um unico jogo como um indicador de composigao para o total final da receita liquida, afinal
ndo apresenta uma constancia dentro do género.

Embora o género agdo parega ser promissor em termos de receitas, uma analise mais
detalhada revela que o ganho desses jogos nao ¢ tao elevado quanto sua receita total sugere. A média
mais comum de receitas liquidas fica abaixo dos mil doélares, o que ndo o coloca como uma das
melhores performances quando comparado a outros géneros. Entre os com melhores desempenho,
destacam-se dois géneros: plataforma e RPG.

A partir das analises, tornou-se evidente que as maiores receitas liquidas totais de um género
nem sempre indicam um retorno financeiro consistente. E crucial adotar diversas perspectivas ao
examinar esses valores expressivos para alcangar conclusdes mais precisas.

Um elemento significativo para essas receitas consideraveis ¢ a questao da precificagdo dos
jogos. A seguir, investigaremos os custos individuais dos jogos de cada género, fator que também

exerce influéncia sobre essas receitas.

5. PRECIFICACAO DOS JOGOS
A precificagao dos jogos € uma excelente referéncia para comegar a compreender os valores

do mercado.
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Grafico 9: Precificaciio geral
Fonte: Desenvolvida pelas Autoras, a partir de dados da Plataforma Steam

No periodo analisado, um total de 588 jogos foram avaliados, com 75% desses jogos

custando até US$ 10. A faixa de prego mais recorrente esta entre US$ 1 a US$ 10, com a incidéncia
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em 375 jogos, enquanto apenas 25% custam acima de US$ 10.

Esses resultados estdo alinhados com uma pesquisa da Gamalytic (2023), que apontou que
77% dos jogos langados nos ultimos trés anos na plataforma Steam custavam menos de US$ 10,
enquanto apenas 5% ultrapassavam US$ 20. A confirmagdo desses dados valida a consisténcia das
informacdes coletadas nesta anélise especifica.

Essa anélise serve como um parametro inicial para a precifica¢do de jogos, proporcionando,

assim, uma visao comparativa de precos.

CONSIDERACOES FINAIS

Uma nova propriedade intelectual pode ter sua historia explorada por meio de diversos
formatos de jogos. Iniciar o seu desenvolvimento com uma pesquisa de mercado tende a potencializar
as chances de alcangar um publico maior e permitir que seu universo seja expandido para outros
formatos transmidias.

Conduzir uma pesquisa de mercado ¢ um processo complexo que vai além do periodo de
desenvolvimento, abrangendo a cria¢ao da planilha de andlise para a coleta de dados, e envolvendo
também a analise e interpretacao dos dados obtidos.

A estruturagdo dos dados em uma planilha interativa possibilitou a analise de uma grande
quantidade de informacdes de maneira integrada. Foi possivel, assim, compreender a concorréncia,
identificar os potenciais e diferenciais de cada género de game e, principalmente, compreender o
padrao de consumo do publico gamer.

Na plataforma Steam, foi possivel encontrar todos os critérios de avaliagdo nas paginas de
vendas dos jogos, inclusive aqueles que nao estavam descritos, como no caso das receitas, em que
havia os dados necessarios para realizar o calculo estimado, utilizando o pre¢o unitario e a quantidade
de reviews do jogo. No entanto, os desafios surgiram ao lidar com os critérios de definicdo de género,
sendo uma problematica complexa que impactou todas as anélises subsequentes.

Por ser um tema ainda em evolugdo e debate no mercado, a propria plataforma Steam
poderia contribuir para uma solug¢ao ao disponibilizar uma lista completa de géneros, além de oferecer
uma opcao de “outros” para preenchimento livre pelo desenvolvedor. Isto evitaria discrepancias e
promoveria uma padroniza¢do mais consistente.

Em relagdo as demais analises de modo geral, a quantidade total de langamentos no periodo
oferece uma visdao da competitividade no mercado. As reviews sdo um fator fundamental para
compreender o consumo dos jogadores em relacdo aos géneros lancados, oferecendo insights sobre

suas preferéncias. Além disso, as reviews de jogos pagos sdo cruciais para o calculo posterior das
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receitas. Juntamente a precificacdo, fornecem os parametros iniciais para o planejamento da
viabilidade financeira e do or¢gamento de um novo projeto.

Em relagdo as receitas, os dados indicaram a importancia de uma analise mais minuciosa
sobre suas composi¢des. Ha casos em que a maior parte da receita total de um género estd concentrada
em poucos titulos, tendo, as vezes, um Unico jogo representando mais de 80% da receita total. Da
mesma forma, ¢ importante considerar o valor mais frequente de receita entre os jogos do mesmo
género. Somente analisando todos esses pardmetros ¢ que se pode entender a sua performance de
mercado.

A sistematizacdo dos dados pode ser um recurso valioso para outros desenvolvedores e
pesquisadores, facilitando a analise dos jogos lancados na plataforma Steam, e fornecendo pardmetros
fundamentais para a concepc¢ao de um novo projeto de game indie a ser desenvolvido.

Cada proposta de um novo produto criativo, independentemente do seu formato, possui seu
potencial e diferencial. Alterar completamente a ideia original para se adequar as tendéncias de
consumo do mercado comprometeria a esséncia do produto, transformando-o em mais um entre
muitos lancados — espelhando os habitos de consumo do hoje, € ndo do amanhd. Assim, a
sistematizagao, analise e utilizagao de Dados desse ser entendida como indicadores de referéncia para

potencializar os resultados que se deseja obter com o langamento de um novo projeto de game indie.
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