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RESUMO

A presente pesquisa teve como objetivo central investigar as preferéncias dos jogadores
em plataformas de jogos digitais, como a Steam, estabelecendo uma relacdo entre o
feedback textual fornecido em suas avaliagdes e seu comportamento de jogo. Para tal,
adotou-se uma abordagem metodoldgica quantitativa e exploratéria, baseada na
andlise de dados extraidos da prépria plataforma via APIS (Application Programming
Interface). O estudo empregou uma série de técnicas de processamento e modelagem.
A analise de sentimentos, utilizando o léxico VADER da biblioteca NLTK, revelou uma
tendéncia significativa de avaliagGes positivas para os jogos mais populares (como maior
numero de avaliagdes no periodo estudado. Em seguida, a andlise de redes foi utilizada
para mapear os padrdes de co-avaliagdao entre jogos, onde arestas foram ponderadas
pela soma do tempo de jogo, evidenciando afinidades e comunidades de jogadores com
interesses em comum. O passo mais significativo foi a construcdao de um modelo de
classificacdo preditiva. O texto das avalia¢Oes foi vetorizado usando a técnica de TF-IDF,
e um modelo de classificacdo K-Nearest Neighbors (KNN) foi treinado para prever se
uma avaliagdo seria classificada como positiva (voted_up). Os resultados obtidos foram
significativos e validaram a tese da pesquisa. O modelo de classificagdo alcangou
métricas de desempenho relevantes, com uma Acurdcia de 0.91, Precisdo de 0.92, Recall
de 0.99 e F1-Score de 0.95. Tais pontuag¢bes indicam que o texto das avaliagGes é um
preditor altamente poderoso e confidvel para determinar o sentimento do jogador. A
contribuicdo da pesquisa reside na demonstracdo da eficacia de técnicas de text mining
na compreensdo do feedback de usudrios em larga escala, oferecendo uma ferramenta
robusta para o monitoramento da satisfacdo dos jogadores com os jogos que lhe foram
apresentados, e é uma abordagem fundamental para decifrar as preferéncias de jogo.

Palavras-chave: preferéncias dos gamers; processamento de linguagem natural;
modelagem preditiva; industria de jogos; jogos eletronicos.



CEUB _PIC

4
SUMARIO

1 Introdugao 5
1.1 Objetivo Geral e Especificos 7

2 Fundamentagao tedrica 9
2.1 Setor de Jogos 9
2.2 Comportamento do consumidor de jogos 9
2.3 Tecnologia 11
2.3.1 API - Interface de Programacao de Aplicativos 11
2.3.2 WebScraping 11
2.3.3 Machine Learning 12
2.3.4 Deep Learning 13

3 Método 15
3.1 Tipificagdo 15
3.2 Caracterizacdo do local de pesquisa 15
3.3 Objeto de estudo 15
3.4 Delimitagdo e universo da amostra 16
3.5 Instrumento de coleta ou de geracao de dados 16
3.6 Procedimentos metodoldgicos 16

4 Resultados e discussao 18
4.1 Andlise Descritiva 18
4.2 Andlise de Sentimento via Processamento de Linguagem Natural — PLN 24
4.3 Aplicacdo de modelagem preditiva sobre textos de avaliagdo buscando estimar a
aceitacdo dos jogos 25

5 Consideragoes finais 27

REFERENCIAS 29



CEUB _PIC

1 Introducao

Apesar de toda adversidade trazida pelo Covid-19, este surto acelerou mudangas
no comportamento do consumidor e a adoc¢do de recursos digitais de uma maneira que
afetard as trajetdrias de crescimento futuras (Clemente e Stoppa, 2020). Desde este
acontecimento, a cada ano que se passa a sociedade dedica mais tempo, atencdo e
dinheiro a experiéncias de Entretenimento e Midia - E&M, cada vez mais imersivas. E
neste momento, observa-se uma estratégia interessante no setor de entretenimento
com empresas tentando aproveitar e “surfar nesta onda”. Por exemplo, segundo a
pesquisa global de entretenimento e midia 2022-2026 (PwC, 2022, p. 8) “segmentos
antes considerados de nicho, como o de jogos, estdo ganhando mais destaque nos
ultimos anos, enquanto outros antes dominantes estdo vendo suas posicoes
competitivas cairem”.

Adicionalmente, dados da Pesquisa Game Brasil de 2024 (PGB, 2024) trazem
informagdes pouco conhecidas pelo publico em geral, como a de que 42,1% dos
jogadores do Brasil sdo compostos por pais e maes, e nao pelos filhos como esperado.
E, 40,2% do publico total tem ensino superior completo. Em paralelo, segundo Cardoso
et al. (2023), o mercado de jogos no Brasil teve faturamento de RS 1,3 bilhdo em 2022.
Além disso, estima-se que no mesmo ano existiam 1.042 desenvolvedoras de jogos
ativos no pais, e 93% destas desenvolvem jogos de propriedade intelectual propria. A

Figura 1, apresenta os tipos de jogos produzidos por categoria ao longo dos ultimos

anos.
Jogos de entreterimento 36%0 Yyofo 5896
Advergames 9%o 6% 18%/
Jogos educacionais 35%0 26%0 17,5%a
Outros tipos de jogos digitais 3% 5% 3%
logos de treinamento corporativo 159%0a 16 %0 29a
Simuladores com uso de hardware especifico 290 2%g 1%0
Jogos para salde 1% 8% ®,5%0
TOTAL DE JOGOS POR ANO 589 643 678

Figura 1: Pesquisa Capacidade de Producdo da IndUstria Brasileira de Games (2023)
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Com o crescimento do mercado de jogos nos ultimos anos, percebe-se uma
possibilidade de desenvolvimento de pesquisas em um vasto campo de analise. No
entanto, tendo em vista as pesquisas mencionadas, observa-se uma quantidade maior
trabalhos e pesquisas voltados para o préprio desenvolvimento de jogos, e para a
utilizacdo de ferramentas mais modernas de linguagem computacional e inteligéncia
artificial que possam auxiliar nesse desenvolvimento, e em contrapartida, observa-se
uma menor quantidade de pesquisas voltadas para o desenvolvimento de ferramentas
estatisticas, de machine learning/inteligéncia artificial e estratégias para analisar e
compreender melhor as nuances e preferéncias do publico-alvo que consome jogos
eletrénicos (Kaufman, 2022).

O publico de jogos digitais ndo é muito pesquisado, pois o setor ainda é
considerado por muitos como um setor de trivialidades (Alexandre, 2018). No entanto,
a industria de jogos demonstra claros sinais de expansao (Clement e Statista, 2024),
inclusive para publicos antes ndo alcangcados como mulheres, criancas e idosos (Fleury;
Nakano e Cordeiro, 2014).

Desse modo, este projeto visou responder o seguinte problema de pesquisa:
Quais categorias e caracteristicas de jogos digitais que contribuem para melhores
perspectivas de novos produtos a serem comercialmente rentaveis e gerarem maior
fidelizacao de clientes?

O presente projeto de pesquisa é de enorme importancia para o setor de jogos
digitais porque a medida que se mostre eficaz em apresentar solu¢des para que as
preferéncias dos jogadores (consumidores) sejam mais bem apreendidas pelas
empresas desenvolvedoras de jogos (fornecedores), contribuird para o crescimento da
industria de games no Brasil (Amélio, 2018; Fleury; Nakano e Cordeiro, 2014).

Para a academia, este estudo demonstra sua relevancia em face da proposta de
utilizar, aprimorar e difundir os conhecimentos ministrados em diversas disciplinas do
curso de Ciéncia de Dados, relativos a métodos estatisticos preditivos, linguagens de
programacao e inteligéncia artificial nos seus subcampos de machine learning e deep
learning via redes neurais. O que carrega consigo grande significado em vista da
constatacdo de Hoenen, et al. (2024, p. 1) de que “[...] ha evidéncias que a academia
perde espaco na pesquisa sobre |A para as big techs e o mundo corporativo. Essa

guestdo ganha relevancia a luz da trajetdria de figuras influentes como Geoffrey Hinton,
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que transitou da academia para uma carreira préspera no setor privado”. Portanto, este
trabalho ganha mérito ao treinar, fortalecer e difundir o conhecimento para o meio
académico.

Para a sociedade, dentre varios aspectos, a influéncia positiva do presente
trabalho pode ser vislumbrada pelo retorno que traz ao publico brasileiro na medida em
que consiga mostrar aos consumidores de jogos digitais nacionais quais caracteristicas
e tipos de jogos que atendem suas vontades e necessidades da melhor maneira. O que
contribuird para maior diversidade de jogos a serem produzidos por desenvolvedores
nacionais.

Por fim, a elevagdo na oferta de jogos nacionais, aliada a atual importacao de
jogos estrangeiros, possibilitard o aumento do leque de jogos disponiveis aos gamers. O
gue ganha maior escopo quando se percebe que os tipos de jogos produzidos no Brasil
em 2022, além dos voltados para entretenimento, 17,5% eram de jogos educacionais
(Cardoso et al., 2023). O perfil completo dos jogos produzidos no Brasil pode ser

visualizado na Figura 2:

Jogos sducacionais _ 17,5%a
Outros tipos de jogos digitais . 3%

gos de treinamento corporative I 2%
Simulagares com uso
0
de hardware especificos l 1%
Jogos pafa saude I @,5%
£ | 1 1 1 | L ]

Figura 2: Pesquisa Capacidade de Produgdo da IndUstria Brasileira de Games (2023)

1.1 Objetivo Geral e Especificos

Tendo em vista o contraste entre o elevado crescimento do mercado de jogos
digitais no Brasil e o menor nimero de trabalhos académicos/cientificos sobre as
motiva¢des que suportam esta elevada demanda, o objetivo desta pesquisa foi o de

mapear, através de modelos preditivos, as caracteristicas e categorias de jogos digitais
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que contribuem para melhores perspectivas de novos produtos a serem
comercialmente rentaveis e gerarem maior fidelizacdo de clientes. O futuro atingimento
deste objetivo busca responder o problema de pesquisa e com seus resultados auxiliar
decisGes do segmento empresarial de desenvolvimento de jogos nacionais.

Para que este objetivo seja alcancado vislumbrou-se o atingimento de trés
objetivos especificos:

1. Analisar as caracteristicas demograficas e de consumo dos jogadores
brasileiros: Este objetivo busca identificar e analisar os padrdes de comportamento dos
jogadores, incluindo faixa etdria, género, educacao e frequéncia de jogo.

2. Desenvolver modelos preditivos para identificar as preferéncias de jogo e a
viabilidade comercial de novos produtos: Utilizando técnicas avancadas de Machine
Learning e Deep Learning, este objetivo visou criar modelos que possam prever quais
caracteristicas de jogos (como género, tema, mecanicas de jogo) sdo mais atraentes
para diferentes segmentos de jogadores.

3. Investigar o impacto das tecnologias emergentes na personalizacdo da
experiéncia de jogos digitais: Explorar como as inovacbes tecnoldgicas, como
inteligéncia artificial, podem ser utilizadas para criar experiéncias de jogo mais

envolventes e personalizadas.
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2 Fundamentagdo teorica

2.1 Setor de Jogos

Apesar de sua aceitacdo crescente, o publico de jogos digitais ndo é muito
pesquisado, pois o setor ainda é considerado por muitos como um setor de trivialidades,
porém é uma drea extremamente ampla a ser explorada. O setor de jogos digitais vem
sendo cada vez mais aceito pela sociedade (Alexandre, 2018).

Conforme Fleury, Nakano e Cordeiro (2014, p. 32), “Um dos motivos do
crescimento da importancia dos jogos digitais é que, atualmente, eles ndo sao
consumidos somente por jovens do sexo masculino, como se pensa tradicionalmente,
mas também por criancas, mulheres e idosos. Além disso, o uso dos Jogos Digitais e as
tecnologias que tal setor desenvolve ultrapassaram o entretenimento, adquirindo
carater “sério”, ao serem incorporados a atividades de educacdo, a pesquisas cientificas,
a treinamentos (desde o ambito corporativo até a Defesa Nacional), além de terem
utilizacdo na capacitacdo relacionada ao atendimento de saude, na escolha e
desenvolvimento de vocagdes, e na arquitetura e construgao civil”.

Aliado ao incremento na diversidade de publico, € um mercado em ampla
expansao. Segundo dados da Revista VEJA, era esperado que no ano de 2023 este setor
ultrapassasse a marca de 3,3 bilhdes de jogadores - quase metade da populagdao mundial
(VEJA, 2023). Além disso, estima-se que a receita do mercado de jogos digitais em todo
o mundo atingiu no ano de 2022 o patamar de 347 bilhdes de délares americanos. E

estima-se que em 2029 atingira a cifra de USS 666,69 bilhdes (Clement e Statista, 2024).

2.2 Comportamento do consumidor de jogos

Urban et al. (2019) argumenta que a capacidade de prever a escolha do cliente
€ o primeiro passo para melhorar as decisdes que envolvem o design do produto, a
alocacdo de recursos de midia, como promover o produto e quem atingir. Saber o que
as pessoas mais valorizam requer experimentacdo e modelagem de escolha preditiva.

Segundo estes autores, uma das vantagens de utilizar métodos baseados em
aprendizado profundo de maquina se da porque enquanto os métodos estatisticos
tradicionais utilizam a capacidade de descrever relacdes historicas como critério de

sucesso, a aprendizagem profunda, por outro lado, utiliza a capacidade de prever as
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escolhas e respostas dos consumidores através de novos dados, o que melhora a
probabilidade de que as previsGes realmente ocorram (Urban et al., 2019).

Capturar com precisdo as necessidades e dos usudrios é fundamental para
melhorar a competitividade dos fabricantes de jogos no mercado (Cui, Zirui. 2023).
Segundo estes autores, os produtores pensam em como obter mais lucros, mas ignoram
a qualidade do jogo em si. Isso se reflete no tipo de jogo preferido dos fabricantes de
jogos online: o jogo de compra no aplicativo. Por isso, a producdo de videogames
apresenta problemas em razao da falta de construgao tedrica e da falta de observagao
dos fatores de influéncia que interferem na demanda no setor.

Segundo Corey et al. (2021) entender a motivacdo do jogador ¢é
indiscutivelmente valioso para aqueles que desejam ter sucesso na crescente e
altamente competitiva industria de desenvolvimento de jogos.

Nesse contexto, empresas precisam se valer de modelos que busquem captar as
motivacdes de jogadores. Estudos nesse sentido vem sendo propostos hd anos, como o
modelo proposto por Yee N. (2006), que em seu modelo apontou 10 subcomponentes
de motivacdo que se agruparam em trés componentes abrangentes: conquista, social e
imersao.

Como exemplo, Bertens et al. (2018) perceberam que players geram enormes
guantidades de dados, pois tudo o que eles fazem dentro de um jogo free-to-play é
registrado. Neste tipo de plataforma, os jogadores podem selecionar ou comprar uma
profusdao de itens durante o jogo para progredir e aproveitar totalmente sua
experiéncia. Nesse contexto, pode-se usar um sistema de recomendacdo para
apresentar aos jogadores itens que podem ser interessantes para eles. Em sua pesquisa
testaram dois tipos de modelos, um modelo baseado arvores aleatérias e outro em
redes neurais. Ambos capazes de ajudar os desenvolvedores a melhorarem o jogo e,
também, ajudarem a fazer recomendacbes personalizadas durante o jogo que se
mostram atraentes para os jogadores.

Em resumo, ao permitir uma adaptacdo mais agil as mudancas no
comportamento do consumidor, sendo capaz de aprender e se adaptar continuamente
com novos dados, ha um aumento significativo na perspectiva de novos produtos serem

comercialmente rentaveis e, também, gerarem maior fidelizacdo de clientes.
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2.3 Tecnologia

No presente trabalho de iniciacdo cientifica, dentre as principais tecnologias,
pretendeu-se utilizar para a captacdo de dados ferramentas como APls (Application
Programming Interface) e Web Scraping. E para a analise e utilizacdo de modelos
preditivos técnicas de Machine Learning e Deep Learning. Segue abaixo melhor

detalhamento:

2.3.1 API - Interface de Programagao de Aplicativos

Uma APl é um conjunto de regras, protocolos e ferramentas que permitem a
comunica¢do entre diferentes aplicativos. Ela define a maneira pela qual os
componentes de software devem interagir. As APIs sdo usadas para permitir que
diferentes sistemas, plataformas ou aplicativos se comuniquem entre si de forma
eficiente. Até o ano de 2000, ndo havia um padrdo sobre como o design de API deveria
ser. A integracdo necessaria, uso de protocolos, como SOAP, era notoriamente
conhecido como algo complexo a ser construido e manuseado (Schulthess, 2017).

Com uma API é possivel que um aplicativo receba e envie informacgdes para outro
aplicativo ou uma plataforma de servicos de forma totalmente programavel através de
requisicées HTTP, onde o aplicativo principal envie uma solicitacdo para um servidor de
API e este servidor responda com os dados solicitados. De acordo com modelagem de
REST, as requisicdes HTTP (Fielding, 2004) podem ter alguns recursos, tais como (Get,
Post, Put, Delete) onde cada um tem sua respectiva fungdo, como obter, publicar, inserir

e deletar.

2.3.2 WebScraping

Na era da informacdo digital, hd uma variedade de métodos para automatizar a
busca por informagdes na internet, alguns dos quais remontam aos primérdios da
propria rede. Um termo amplamente conhecido e em ascensdo nos dias de hoje é o
webscraping. O método envolve a criacdo de scripts organizados para percorrer o

codigo-fonte das paginas da web desejadas e extrair as informacdes consideradas



CEUB _PIC

12

pertinentes para a pesquisa em questdo (Graciano, 2023). Essa técnica tem sido cada
vez mais valorizada no contexto da pesquisa cientifica, proporcionando acesso rapido a
dados relevantes que podem ser utilizados para andlises e estudos académicos.

Apesar de existirem preocupacdes éticas e legais associadas ao webscraping, é
sempre bom seguir conforme o termo de servico do sistema por meio do qual serd
aplicado o método (Oliveira, 2023), assim, é possivel utilizar essa tecnologia de forma
legal e benéfica. Quando empregado corretamente, o webscraping pode contribuir
significativamente para a obtencdo de dados necessdrios para pesquisas cientificas,
permitindo a coleta e andlise das informac¢des de maneira eficiente e abrangente.

O uso deste método pode servir como uma ferramenta poderosa para coletar
dados relevantes, fundamentar teoricamente o estudo e fornecer insights valiosos para
a pesquisa em questdo. Desde a captacdo de tendéncias em redes sociais até a extracao
de dados de publicagdes académicas, o webscraping oferece uma gama de
possibilidades para impulsionar o progresso cientifico e aprofundar o conhecimento em

diversas areas do saber (Graciano, 2023).

2.3.3 Machine Learning

Uma pesquisa realizada com dados da Hungria, no ano de 2022, utilizando
técnicas de machine learning com modelos de classificagdo em algoritmos conhecidos
com ‘maquinas de vetores de suporte - SVMs’ e ‘arvores de decisdao - Random Forest’
apresentou resultados importantes que contribuem para a analise do mercado de
gamers (Gosztonyi, 2023).

Gosztonyi (2023) chegou a algumas conclusdes, como: jogadores ocasionais
preferem jogos de cartas, palavras e tabuleiro, e conseguem os jogos através de
amigos/conhecidos, além de possuirem renda alta, e pertencem a uma faixa etaria mais
avancada. Por outro lado, os jogadores frequentes adotam uma vasta gama de jogos,
desde jogos de acdo a jogos de estratégia, bem como jogos de azar e desporto.
Normalmente, jogadores mais frequentes, obtém seus jogos de sistemas ilegais de
compartilhamento de arquivos ou de lojas online, jogam nao apenas para recreacao,

mas também para autoaperfeicoamento, sensacdo de sucesso, e desenvolvimento de
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suas habilidades e criatividade. E, predominantemente, estdo na faixa etaria de solteiros
e adultos jovens.

Além disso, foi comprovado que na Hungria os jogadores frequentes eram
maioritariamente jovens adultos do sexo masculino, com um elevado nivel de educagao
e status no mercado de trabalho. No entanto, observou-se que os jogadores ocasionais
tinham uma estrutura de rendimentos e um status no mercado de trabalho ainda mais

elevados (Gosztonyi, 2023).

2.3.4 Deep Learning

A aprendizagem profunda, ou deep learning, ¢ um subcampo da inteligéncia
artificial que tem transformado significativamente vdrias industrias através de suas
capacidades avancadas de modelagem e previsdo. Segundo LeCun, Bengio e Hinton
(2015), os avangos em deep learning permitem que modelos computacionais compostos
por multiplas camadas de processamento aprendam representacdes de dados com
multiplos niveis de abstracdo. Essa capacidade de extrair automaticamente
caracteristicas relevantes dos dados, sem a necessidade de intervencao humana direta,
torna a aprendizagem profunda particularmente eficaz em tarefas complexas de
percepcao e classificacdo (Schmidhuber, 2015). No contexto da indUstria alimenticia, a
implementacao de técnicas de deep learning tem demonstrado ser crucial para otimizar
processos e adaptar produtos as preferéncias detalhadas do consumidor, como
evidenciado pelo estudo de Eunyoung et al. (2023).

Em um estudo recente Eunyoung et al. (2023), observou a aplicacdo de técnicas
de aprendizagem profunda para a andlise das preferéncias dos consumidores de carne
suina na Coreia do Sul, um mercado que tem visto um aumento significativo no consumo
nos ultimos anos. Utilizando equipamentos de ultrassom para captar caracteristicas
especificas da carne, como a proporc¢ao de carne magra e a distribuicdo de musculo e
gordura, os pesquisadores empregaram modelos baseados em redes neurais profundas
para prever os escores de preferéncia de sabor e aparéncia dos consumidores.

A abordagem adotada permitiu uma analise detalhada e a longo prazo das
preferéncias dos consumidores, baseada em dados sensoriais e fisicos da carne. A

precisdo dos modelos de deep learning alcangou 75,3%, superando a eficacia da
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avaliacdo manual por uma margem de 5,5%. Este avanco ndo apenas destaca a eficiéncia
das técnicas de aprendizagem profunda em fornecer previsdes mais acuradas, mas
também sublinha o potencial de tais metodologias para otimizar processos produtivos
e de distribuicdo no setor alimenticio (Eunyoung et al., 2023).

Os resultados do estudo indicaram que as carcacas de porco com altos escores
de sabor, geralmente com maior teor de gordura, eram preferencialmente destinadas a
restaurantes para processamento, enquanto aquelas com alta pontuagao de aparéncia
e, portanto, menor teor de gordura, eram mais adequadas para venda direta em
mercados (Eunyoung et al., 2023). Este sistema ndo sé melhora a alocagdo e distribuigdo
dos produtos de acordo com a demanda do consumidor, mas também oferece
vantagens econOmicas significativas, aumentando a eficiéncia na cadeia de suprimentos
e potencializando o aumento das vendas tanto para empresas quanto para produtores.

A aplicacdo de deep learning, portanto, representa uma ferramenta valiosa na
tomada de decisGes baseada em dados concretos, permitindo a personalizacdo da
producdo e a oferta de produtos que atendem especificamente as preferéncias do
consumidor. A precisdo e a capacidade de adaptacdo desses modelos tornam-nos
especialmente relevantes para industrias que dependem de um entendimento agucado
das necessidades e desejos dos clientes, como é o caso da industria de jogos eletronicos.
Em nosso contexto, pretendia-se explorar essas técnicas para prever as preferéncias dos
jogadores, visando a criacdo de jogos que ndo apenas engajem, mas também sejam

comercialmente bem-sucedidos.
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3 Método

3.1 Tipificacao

A pesquisa é de natureza quantitativa, pois se baseia na andlise de dados
numéricos adquiridos da plataforma da Steam como playtime_forever (tempo total de
jogo), playtime_at _review(tempo jogado até o momento da avaliacdo),
voted_up(avaliagdo positiva ou ndo), votes_up(avaliagdo considerada util ou ndo),
appid(id do jogo), name(nome do jogo), ano (ano da avaliagcdo sobre o jogo), dentre
outras varidveis, e na aplicacdo de modelos estatisticos e de aprendizado de maquina.
A abordagem é exploratéria e descritiva, buscando identificar e descrever as relagdes
entre as varidveis, como a andlise de sentimento das avaliacdes e o tempo de jogo. O(s)
procedimento(s) técnico(s) envolveram também processamento de linguagem natural
(PLN) utilizando o léxico VADER da biblioteca NLTK, estatistica descritiva e modelagem
preditiva por meio da aplicacdo da técnica técnicas como TF-IDF para extracdo de

entidades do texto, aliada ao algoritmo K-Nearest Neighbors (KNN).

3.2 Caracterizacdo do locus de pesquisa

O local da pesquisa é a plataforma Steam, um servico de distribuicdo digital de
jogos, pertencente a Valve Corporation. O ambiente virtual da plataforma serviu como
fonte para a coleta de dados de avalia¢Ges de usuarios e metadados de jogos. A pesquisa
se concentrou na area de engajamento e feedback de usudrios, analisando como as
opinides expressas influenciam e se correlacionam com as métricas de uso da

plataforma.

3.3 Objeto de estudo

O objeto de estudo é a relacdo entre o feedback textual dos jogadores,
manifestado em suas avaliacOes, e seu comportamento de jogo, medido por variadveis
como tempo de jogo (playtime forever e playtime_at _review), seu grau de
engajamento utilizando a varidvel votes_up, a andlise de sentimento sobre os jogos mais

jogados da amostra utilizando as variaveis voted _up e review_text. Bem como se
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procedeu a anadlise preditiva utilizando também as mesmas varidveis review_text e

voted_up.

3.4 Delimitagao e universo da amostra

Devido a dificuldades de ordem técnica e capacidade de armazenagem, nao foi
possivel abranger todas as avaliagGes de jogos publicadas na plataforma da Steam. A
base de dados ficou restrita ao periodo entre 25/05/2010 a 10/10/2025
(aproximadamente dez anos e 4 meses) para todas as avaliagGes publicadas na
plataforma Steam para os jogos com as seguintes caracteristicas: os 10 mais vendidos,
os 10 especiais, os 10 lancamentos e os 20 mais aguardados. E filtrada para incluir
apenas avaliagGes escritas em inglés. O universo da amostra final é composto por

854.505 avaliagdes.

3.5 Instrumento de coleta ou de geragao de dados

Os dados foram coletados de forma secunddria, por meio de extra¢des de dados
via endpoints de APls fornecidas pela prépria plataforma de jogos da Steam, e baixados
no formato de arquivos CSV. O principal instrumento de analise foi a linguagem Python,
utilizando bibliotecas como pandas, intertools, e collections para manipulagdo de dados,
nltk para Processamento de Linguagem Natural - PLN e scikit-learn (TfidfVectorizer e

NeighborsClassifier) para modelagem estatistica e predigao.

3.6 Procedimentos metodoldgicos

O desenvolvimento da pesquisa seguiu um passo a passo detalhado:
1. Pré-processamento de Dados;
2. Andlise descritiva sobre desempenho dos jogos frente as preferéncias dos
jogadores;
3. Analise de Sentimento via Processamento de Linguagem Natural (PLN);
4. Aplicacdo de Modelagem preditiva sobre textos de avaliagdo buscando

estimar a aceitacdo dos jogos;
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Os dados brutos dos dois arquivos CSV steam_store_app_reviews.csv (862.275
linhas e 26 colunas) e steam_apps_list.csv (261.778 linhas e 4 colunas) foram lidos e
unidos em um unico dataframe. Valores duplicados foram removidos, nomes de jogos
foram padronizados, e as avaliagOes foram filtradas para o idioma inglés.

Foram criados diversos graficos utilizando bibliotecas matplolib, seaborn, plotly,
networkx, intertools e collections para mostrar tendéncias quanto a jogos com mais
avaliagGes (mais populares), mais bem avaliados, com maior engajamento entre
comunidades de jogadores, que tiveram maior capacidade de gerar fidelizagao do
cliente, e mais interligados.

Utilizando o Iéxico VADER da biblioteca NLTK, cada texto de avaliacdo foi
classificado em Positiva, Negativa ou Neutra com base no compound score, uma
pontuac¢do de polaridade do texto. Verificando se os cinco jogos com maior nimero de
avaliagdes no periodo também obtiverem maior classificacdo de sentimentos positivos

Vetorizacdo TF-IDF: A técnica de Term Frequency-Inverse Document Frequency
(TF-IDF) foi aplicada ao texto das avaliagdes (coluna review_text). O TfidfVectorizer do
scikit-learn foi configurado para remover stopwords em inglés e limitar o vocabuldrio as
1000 palavras mais importantes, gerando uma matriz TF-IDF esparsa de (854505, 1000)
gue serviu como base para os modelos.

Modelagem Preditiva (KNN): O dataset foi dividido em conjuntos de treino e
teste (80/20). O algoritmo KNeighborsClassifier foi utilizado para construir um modelo
de classificagao com base na matriz TF-IDF. O modelo foi treinado para prever a variavel
voted_up (avaliacdo positiva), e sua performance foi avaliada usando métricas de

classificacao.
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4 Resultados e discussao

As observacgdes e analises realizadas revelaram que o feedback dos jogadores é
um recurso valioso para compreender o engajamento na plataforma. Os resultados
abaixo serdao expressos em graficos e métricas que sustentam as discussdes tedricas. Os
resultados serdo apresentados em trés tépicos principais:

e Anadlise descritiva sobre desempenho dos jogos frente as preferéncias dos
jogadores;

e Analise de Sentimento via Processamento de Linguagem Natural - PLN;

o Aplicacdao de modelagem preditiva sobre textos de avaliagdo buscando estimar

a aceitacdo dos jogos.

4.1 Analise Descritiva

Como informado anteriormente, a amostra analisada abrangeu o periodo entre
25/05/2010 a 10/10/2025 (aproximadamente dez anos e 4 meses) para todas as
avaliacbes publicadas na plataforma Steam para jogos com as seguintes caracteristicas:
os 10 mais vendidos, os 10 especiais, os 10 lancamentos e os 20 mais aguardados. Foi
filtrada para incluir apenas avalia¢Oes escritas em inglés. De forma que o universo da
amostra final é composto por 854.505 linhas de avalia¢des.

Desse conjunto, apresentamos abaixo os cinco jogos com mais avaliagdes entre
os anos de 2020 até 2025, sdo eles: Cyberpunk 2077, It Takes Two, Peak, Dead by
Daylight, e Battlefield. Cabe ressaltar que ndo se trata dos mais bens avaliados, mas sim
os mais populares, que foram objeto de mais avaliagGes no periodo, sejam positivas ou

negativas.
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Figura 3: Jogos mais avaliados (mais populares) entre os anos de 2020 a 2025

Por outro lado, os cinco que receberem mais votos positivos (variavel voted_up)

no mesmo periodo tendem a ser os mesmos, saindo da lista anterior o jogo Battlefield

e entrando em seu lugar o jogo STAR WARS, conforme a Figura 4. Ou seja, jogos

preferidos dos gamers, tendem a se manter na lista dos mais comentados.

Soma de Votos Positivos dos Top 5 Jogos (2020-2025)
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Figura 4: Jogos mais bem avaliados no periodo

STAR WARS™ Empire at War: Gold Pack
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Nesse sentido, a base traz a varidvel votes_up, que indica quantos jogadores
consideraram util determinada avaliac3o. E interessante utilizar essa varidvel como uma
proxy de quais jogos geram maior engajamento, tém mais alcance entre as diversas
comunidades de gamers. E, novamente, a Figura 5 demonstra que os mesmos jogos sao

0s que apresentam mais alcance.

Soma usuarios que consideraram (til a avaliagao anterior dos Top 5 Jogos (2020-2025)

Nome do jogo
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s Cyberpunk 2077
300000 BN STAR WARS™ Empire at War: Gold Pack
.t Takes Two
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250000 -

200000
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Soma de votes_up

100000
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Figura 5: Jogos que geraram mais engajamento no periodo

Por outro angulo, procedeu-se também a analise de redes que revelou padrdes
de afinidade entre os jogadores, mostrando que o comportamento de co-avaliagcdo ndo
¢ aleatodrio. Os dados mostram o quanto as comunidades de cada jogo interagem no que
diz respeito aos jogos considerados mais populares. Isto pode ser visto na Figura 6, que
apresenta grafos, onde cada aresta indica o niUmero de vezes que um mesmo usuario
avaliou dois jogos diferentes, os quais sdo representados por cada né (circulo). Foi
adicionado um filtro para que fosse mostradas arestas com no minimo 300 co-

avaliagoes.
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Grafo de co-avaliagao entre jogos
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Figura 6: Grafo de co-avaliagdo entre os jogos mais avaliados

Pode-se perceber, que os jogos mais populares citados anteriormente, também
sdo 0s que geraram maior numero de co-avaliagdes no periodo. Por exemplo, 4.456
pessoas avaliaram simultaneamente os jogos Cyberpunk 2077 e Battlefield, enquanto
apenas 448 pessoas avaliaram simultaneamente Cyberpunk 2077 e Titan Quest Il. O que
é corroborado pela Figura 7, onde se verifica que enquanto a soma de horas jogadas
simultaneamente entre Cyberpunk 2077 foi de 971.877h, entre Cyberpunk 2077 e Titan
Quest Il somou-se apenas 76.172 horas jogadas simultaneamente pelos mesmos

usuarios.
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Soma de Tempo de Jogo para co-avaliacdes (acima de 10000 horas)

Dead by Daylight
It Takes Two AL

., Battlefield™ 1 » 1.9 5TAR-WARS-Empire at War: Gold P

Sifu
Cyberpunk 2077

Galaxy Idle Clicker

Fate/hollow ataraxia REMASTERED
Titan Quest Il

Figura 7: Soma de tempo de jogo para co-avaliagées entre mesmos jogadores

Noutro sentido, procuramos verificar quais jogos da amostra geraram maior
fidelizacdo. Parar isto, procedemos a técnica de feature_engineer criando a variavel
fidelizagdo_jogo, que representa a razdo entre as varidveis playtime_forever (que indica
o tempo total jogado) e playtime_at_review (tempo total jogado até o momento da
avaliacdo).

Quanto maior o resultado, resulta a compreensdo de que o jogador se manteve
jogando mesmo apds a avaliacdo textual que fez do jogo. Indicando o potencial deste
em “fidelizar” os gamers apds o estagio inicial de conhecimento e avalia¢dao. A Figura 8

apresenta os cinco jogos de toda a base que conseguiram melhores fidelizacdes.
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Maiores Fidelizagdes entre os todos os Jogos, por ano (2020-2025)
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Figura 8: Jogos que geraram melhores fidelizagdes de gamers no periodo

Na Figura 8 ganha destaque o jogo Galaxy Idle Clicker, que ndo constava
anteriormente dos mais avaliados ou como melhores avalia¢gdes. Provando que ndo
somente 0s jogos mais populares sdo os que geram maior fideliza¢dao dos clientes. Talvez
por ser um jogo oferecido de forma gratuita na plataforma (com possibilidade de
compras dentro do game), manuseado a base de cliques e ag¢des simples. E
apresentando como chamativos progressdes de cenario e de fases.

O que é reforcado pela Figura 9, que apresenta os jogos com maiores médias de
horas jogadas (playtime forever) entre 2020 e 2025, onde o Galaxy Idle Clicker se

destaca novamente.
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Jogos com maiores médias de horas jogadas, por ano (2020-2025)
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Figura 9: Jogos com mais horas jogadas no periodo

4.2 Analise de Sentimento via Processamento de Linguagem Natural — PLN

Foi procedida a anadlise de sentimento utilizando o Iéxico VADER da biblioteca
NLTK do Python, sobre os cinco jogos com maior nimero de avaliacdes no periodo. Por
meio dessa técnica, cada texto (review_text) de avaliacao foi classificado em Positivo,
Negativo ou Neutro com base no compound score, uma pontuacao de polaridade do

texto. Os resultados sdo apresentados na Tabela 1.

Distribuicao de Sentimentos

Sentimento da Avaliacao
Jogo Positivo Neutro Negativo
Cyberpunk 2077 384.456 105.693 64.874
Dead by Daylight 45.297 24.781 19.516
PEAK 29.531 19.777 5.013
It Takes Two 40.771 7.354 3.328
Battlefield™ 1 26.625 10.519 8.803

Tabela 1: Analise de Sentimento dos cinco jogos com maior nimero de avaliagBes registradas no periodo
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Conforme a Tabela 1, p6de-se verificar que os cinco jogos com maior nimero de
avaliagdes no periodo também obtiverem maior classificagdao de sentimentos positivos,
sobrepondo significativamente a quantidade de avaliagbes negativas para cada game.
Levando também a conclusdo de que a comunidade é mais propensa a expressar
opinides quando gosta de um jogo. A Figura 10 destaca as palavras mais citadas em
avaliagdes positivas.

Palavras mais comuns em avaliagoes positivas

gooxd game."]ove
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Figura 10: Palavras mais citadas em avaliagbes positivas de jogos

4.3 Aplicacao de modelagem preditiva sobre textos de avaliacdo buscando estimar a
aceitacdo dos jogos

Outra poderosa metodologia utilizada para captar as preferéncias dos jogadores,
foi a aplicacdo de um modelo preditivo que inicialmente aplicou a técnica de Term
Frequency-Inverse Document Frequency (TF-IDF) ao texto das avaliagdes (coluna
review_text).

O TfidfVectorizer do scikit-learn foi configurado para remover stopwords em
inglés e limitar o vocabuldrio as 1000 palavras mais importantes, gerando uma matriz
TF-IDF esparsa com 854.505 linhas e 1000 colunas, a qual foi utilizada como variavel
independente para o modelo.

Em seguida, foi aplicada a modelagem preditiva com o algoritmo
KNeighborsClassifier para construir um modelo de classificacdo com base na matriz TF-
IDF. O modelo foi treinado para prever a varidvel voted _up (avaliacdo positiva), e sua

performance foi avaliada usando métricas de classificacao.



CEUB _PIC

26

O modelo baseado na analise dos textos de avaliacdo postados pelos jogadores
se mostrou notavelmente eficaz em prever se uma avaliagdo seria positiva (voted_up).
As métricas de desempenho do modelo foram:

e Acuracia: 0.91;
e Precisdo: 0.92;
e Recall:0.99;

e F1-Score: 0.95.

Esses valores validam a tese de que o texto da avaliacdo (review_text) é um
preditor poderoso do sentimento do jogador.

A Acuridcia de 0.91 significa que o modelo de classificagdo acertou a previsdao do
sentimento da avaliacdo em 91% das vezes. Em outras palavras, de todas as avaliacdes
no conjunto de teste, o modelo foi capaz de classificar corretamente a grande maioria,
tanto as que eram positivas quanto as que eram negativas. E uma pontuagdo alta e
indica que o modelo esta com um bom desempenho geral.

O alto Recall (0.99) é particularmente notavel, pois indica que o modelo é
excelente em identificar todas as avaliagGes que sdo realmente positivas, com uma alta
taxa de acerto. Em termos mais simples, o Recall responde a pergunta: "De todas as
avaliagbes que sdo realmente positivas, quantas o meu modelo identificou
corretamente?".

O valor de 0.92 para a Precisao significa que, quando o modelo previu que uma
avaliagdo era positiva, ele acertou 92% das vezes. Indicando que o modelo tem uma
baixa taxa de "falsos positivos", ou seja, ele raramente confunde uma avaliacdo negativa
com uma positiva.

O F1-Score de 0.95 é uma pontuacdo muito alta. Este é a média harmodnica da
Precisdao e do Recall. Um valor de 0.95 demonstra que, para a tarefa de classificar
avaliacBes positivas, o modelo ndo apenas acerta a maioria de suas previsoes (Precisdo:
0.92), mas também é eficaz em encontrar quase todas as avaliacGes que sdo realmente
positivas (Recall: 0.99).

Depreende-se que a andlise do texto das avaliacdes postadas pelos gamers, mesmo
se apresentando como um modelo relativamente simples, € uma ferramenta robusta

para a compreensdo do feedback do usuério.
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5 Consideragoes finais

A presente pesquisa atingiu seu objetivo central de investigar as preferéncias dos
jogadores em plataformas digitais, estabelecendo relagdes claras entre o conteludo
textual das avaliagbes e o comportamento de consumo na plataforma Steam. A
utilizacdo de métodos quantitativos, aliados a técnicas avancadas de Processamento de
Linguagem Natural e modelagem preditiva, permitiu ndo apenas mapear padrdes de
comportamento, mas também demonstrar a viabilidade do uso de modelos como o K-
Nearest Neighbors, alimentados por representacdes TF-IDF, para prever com alta
acurdcia o sentimento dos jogadores. O desempenho obtido, com métricas robustas de
acuracia, precisao, recall e F1-Score, confirma a relevancia do texto das avaliagcdes como
preditor confidvel da satisfacdo do usudrio, reforcando o potencial de tais abordagens
para o monitoramento automatizado da experiéncia do cliente em larga escala.

Além disso, os resultados corroboram a hipdétese de que comunidades de
jogadores apresentam padrdes consistentes de coavaliacdo e fidelizacdo, revelando que
as preferéncias ndo se limitam aos titulos mais populares, mas também se manifestam
em jogos especificos capazes de engajar nichos e manter alto tempo médio de jogo. A
anadlise de redes e a mensuragdo de indicadores como o indice de fidelizagdao trouxeram
insights relevantes para estratégias de segmentacao e reten¢dao no mercado de jogos,
alinhando-se aos objetivos especificos propostos no inicio da investigacao.

Entretanto, algumas limitagdes devem ser reconhecidas. A coleta de dados
esteve restrita ao idioma inglés, o que pode ter excluido nuances culturais e linguisticas
relevantes do publico brasileiro e de outros mercados. Da mesma forma, o recorte
temporal e a selecdo de categorias especificas de jogos limitaram a abrangéncia das
conclusdes, podendo ndo representar integralmente o universo da plataforma Steam ou
de outros ecossistemas de distribuicdo de jogos. Outro ponto diz respeito a dependéncia
de dados obtidos via APIs e métodos de webscraping, sujeitos a mudancas estruturais
ou restricbes de acesso impostas pelas plataformas, o que pode impactar a
replicabilidade de estudos semelhantes.

Para pesquisas futuras, recomenda-se ampliar o escopo linguistico, incorporando
avaliacbes em multiplos idiomas, especialmente o portugués, a fim de captar as
particularidades do publico nacional. Também se sugere a aplicacdo e comparacgao de

diferentes algoritmos de aprendizado de maquina e deep learning, como redes neurais



CEUB _PIC

28

convolucionais e transformers especializados em analise de sentimento, para avaliar
possiveis ganhos preditivos. Adicionalmente, a integracdo de dados provenientes de
multiplas plataformas de jogos e redes sociais pode enriquecer a compreensao das
preferéncias dos gamers, permitindo uma visao mais holistica do comportamento desse
publico. Por fim, estudos longitudinais que monitorem a evoluc¢do das preferéncias ao
longo do tempo, considerando o impacto de langamentos, atualizagGes e tendéncias
tecnolégicas, poderdao oferecer subsidios ainda mais sélidos para estratégias de
mercado e desenvolvimento de produtos na industria de jogos digitais.

Assim, o presente trabalho contribui tanto para a literatura académica quanto
para a prdtica empresarial, evidenciando que a analise preditiva baseada em dados
textuais é uma ferramenta estratégica para compreender e antecipar o comportamento
de consumo no setor de games. Ao alinhar metodologias estatisticas e computacionais
de ponta com questdes mercadoldgicas concretas, esta pesquisa abre caminho para
abordagens mais precisas e adaptativas na tomada de decisdo, fortalecendo o elo entre

ciéncia de dados e inovagdo na industria de entretenimento digital.
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