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Com o surgimento continuo de novas tecnologias, a industria de jogos eletrénicos tem se
tornado uma atividade de lazer que atrai cada vez mais pessoas, notadamente, o grupo
infantojuvenil. Sua relevancia esta relacionada ndo apenas na geracao de emprego e renda,
como também na vocacdo de promover inovagbes tecnoldgicas, além de ajudar no
crescimento econdmico de um pais. Um dos mercados que atende a expansdo dos jogos
eletrbnicos é o Steam, que € um software de gestdo de direitos digitais criado pela Valve
Corporation ou Valve L.L.C., de plataformas digitais de jogos. Ele surgiu, originalmente,
como uma ideia para resolver problemas de atualiza¢des dos titulos da Valve. Depois de
um tempo, ganhou popularidade no universo dos games e se consolidou no mercado. Como
plataforma de distribuicdo de jogos digitais para computadores (Windows, macOS e Linux),
foi uma das primeiras de seu género a ser lancada e permite que consumidores comprem
ou ativem jogos dentro do servico. A ferramenta de mensagens instantaneas do Steam,
suporta conversas entre duas ou mais pessoas, com voz sobre IP ponto-a-ponto. Fornece
informagdes aprofundadas a respeito de quais jogos cada contato estéd jogando, permitindo
gue o usuario se junte a eles em jogos multi-jogadores compativeis. Tendo em vista a
existéncia de um novo mercado no ambiente econdmico, o estudo € buscar a sua evolugdo
como atividade econbmica e a representatividade financeira. Esse mercado estd em
desenvolvimento e podera integrar-se a outros tipos de ambientes. Assim, todos os estudos
gue busquem compreender as nuances técnicas e mercadolégicas vao contribuir com o
desenvolvimento do mercado e das relagfes entre os agentes existentes envolvidos, assim
como seus impactos. A pesquisa tem como foco o estudo na plataforma Steam e como ao
longo dos anos com suas implementacfes comecaram a criar 0 que viria a se tornar um
mercado de alcance mundial. Como ela surgiu e como foi achando cada vez mais motivos
para implementar as inovagbes e sempre oferecer o melhor da forma mais simples e
eficiente. Um mercado completamente novo para a época em que surgiu tornou hoje algo
comum e com muitas op¢des, tudo iniciado com uma simples forma de se resolver um
problema de forma eficiente. Com o foco principal de se resolver um problema de uma forma
mais rapida, foi-se descobrindo o potencial da plataforma para algo bem maior que iria além
do seu objetivo principal, nunca perdendo o foco inicial e apenas acrescentando fungbes e

ferramentas e cada vez mais melhorando as mesmas.



Palavras-chave: Inovacéo, pioneirismo, monopdlio.
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1 INTRODUCAO

Com o surgimento continuo de novas tecnologias, a industria de jogos
eletrbnicos tem se tornado uma atividade de lazer que atrai cada vez mais pessoas,
notadamente, o grupo infantojuvenil. Sua relevancia estd relacionada ndo apenas na
geracdo de emprego e renda, como também na vocacdo de promover inovagdes
tecnolégicas, além de ajudar no crescimento econdmico de um pais. Um dos mercados que
atende a expansdo dos jogos eletrbnicos é o Steam, que é um software de gestdo de
direitos digitais criado pela Valve Corporation ou Valve L.L.C., de plataformas digitais de
jogos. Ele surgiu, originalmente, como uma ideia para resolver problemas de atualiza¢des
dos titulos da Valve. Depois de um tempo, ganhou popularidade no universo dos games e
se consolidou no mercado. Como plataforma de distribuicdo de jogos digitais para
computadores (Windows, macOS e Linux), foi uma das primeiras de seu género a ser
lancada e permite que consumidores comprem ou ativem jogos dentro do servico. A
ferramenta de mensagens instantdneas do Steam, suporta conversas entre duas ou mais
pessoas, com voz sobre IP ponto-a-ponto. Fornece informagfes aprofundadas a respeito de
quais jogos cada contato esta jogando, permitindo que o usuario se junte a eles em jogos
multi-jogadores compativeis. Tendo em vista a existéncia de um novo mercado no ambiente
econdmico, o0 estudo € buscar a sua evolucdo como atividade econbémica e a
representatividade financeira. Esse mercado estd em desenvolvimento e podera integrar-se
a outros tipos de ambientes. Assim, todos os estudos que busquem compreender as
nuances técnicas e mercadolégicas vao contribuir com o desenvolvimento do mercado e das
relagcbes entre 0s agentes existentes envolvidos, assim como seus impactos. A pesquisa
tem como foco o estudo na plataforma Steam e como ao longo dos anos com suas
implementacdes comegaram a criar o que viria a se tornar um mercado de alcance mundial.
Como ela surgiu e como foi achando cada vez mais motivos para implementar as inovacgoes
e sempre oferecer o melhor da forma mais simples e eficiente. Um mercado completamente
novo para a época em que surgiu tornou hoje algo comum e com muitas opgdes, tudo
iniciado com uma simples forma de se resolver um problema de forma eficiente. Com o foco
principal de se resolver um problema de uma forma mais rapida, foi-se descobrindo o
potencial da plataforma para algo bem maior que iria além do seu objetivo principal, nunca
perdendo o foco inicial e apenas acrescentando funcbes e ferramentas e cada vez mais

melhorando as mesmas



1.1 TEMA DO TRABALHO

O trabalho fala sobre o mercado de distribuicdo de jogos, com foco na plataforma

pioneira desse mercado, a Steam, da Valve Inc.

1.2 OBJETIVO DO TRABALHO

Mostrar como uma resolucdo de problemas se tornou em um mercado de proporgdes
nunca imaginadas para a época, com inovacgdes e coragem um novo ramo foi criado e hoje se
consolida como o maior mercado de entretenimento do mundo, superando mercados como 0

da musica e do cinema.

1.3 PROBLEMA

Como a plataforma chegou até o tamanho e importancia que tem hoje, quais foram os
passos e decisdes tomadas para que fosse possivel a consolidacdo atual? E viavel a entrada

nesse mercado?

1.4 RELEVANCIA DO ESTUDO

O estudo mostra a importancia da inovacdo no mercado mundial e como uma
ferramenta de simples uso e com um objetivo pdde se tornar a pioneira em um mercado
totalmente novo na época e nos dias atuais ser a maior e mais bem-sucedidas empresa do

ramo.

1.5 DELIMITACAO DO ESTUDO

O estudo tem como base pesquisa realizada em todo o mundo, porém com um foco
nos maiores mercados da plataforma, que sdo Estados Unidos, Europa e China. Os

resultados apresentados séo de sua maioria até o final do ano de 2020.
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1.6 METODOLOGIA

Foi utilizado como método uma pesquisa exploratéria, com busca bibliografica e
apresentacdo de hipdteses com uma abordagem mais qualitativa. A coleta de informacdes
sobre o crescimento e desenvolvimento deste mercado foi a partir das empresas
especializadas em jogos eletrbnicos e plataformas comerciais que publicam os niveis de

atividades comerciais e portanto, sua relevancia mercadolégica.
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2. DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA
2.1 O Inicio

Segundo Feldman, o desenvolvimento da Steam comecou em 2002, com nomes de
trabalho para a plataforma sendo "Grid" e "Gazelle”. A Valve fez parceria com Varias
empresas, incluindo AT&T, Acer e GameSpy. Em 2002, o presidente da Valve, Gabe Newell,
disse que estava oferecendo as equipes mod uma licenga de motor de jogo e distribuicao sobre
0 Steam por US$ 995.

De acordo com Plunkett e PandyEntre 80.000 e 300.000 jogadores participaram do
teste beta antes do lancamento oficial do Steam em 12 de setembro de 2003. O cliente e o site
sofreram paralisacGes e bugs no lancamento. Na época, a funcdo principal do Steam era
simplificar o processo de patch comum em jogos de computador online, e era um componente
opcional para todos os outros jogos. Em 2004, a World Opponent Network foi fechada e
substituida pelo Steam, com quaisquer recursos online de jogos que exigissem que ele parasse
de funcionar a menos que eles se convertessem para 0 Steam.

Koher disse que m novembro de 2004, Half-Life 2 foi o primeiro jogo a ser oferecido
digitalmente no Steam e exigir a instalacdo do cliente Steam para jogar para cépias de varejo.
Durante esse tempo, 0s usuarios enfrentaram problemas para tentar jogar o jogo. A exigéncia
do Steam foi atendida com preocupacdes sobre a propriedade de software, requisitos de
software e problemas com servidores sobrecarregados demonstrados anteriormente pelo
lancamento do Counter-Strike.

Em 2005, desenvolvedores terceirizados foram contratados para lancar jogos no
Steam. A Valve anunciou que o Steam havia se tornado lucrativo por causa de alguns jogos de
grande sucesso da Valve. Embora a distribui¢éo digital ainda ndo pudesse igualar o volume de
varejo, as margens de lucro para a Valve e os desenvolvedores eram muito maiores no Steam.
Editores, como id Software, Eidos Interactive, e Capcom, comegaram a distribuir seus jogos
no Steam em 2007. Em maio desse ano, 13 milhdes de contas haviam sido criadas no servigo,
e 150 jogos estavam a venda na plataforma. Em 2008 mais editores
como Ubisoft, THQ, Sega, Take-Two Interactive, Activision, Electronic Arts haviam feito
parceria com o servi¢co, mas alguns jogos estavam indisponiveis ou superfaturados em relacéo
ao mercado fora da América do Norte. Em 2014, as vendas anuais totais de jogos no Steam

foram estimadas em cerca de US$ 1,5 bilhdo. Até 2018, o servico contava com mais de 90
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milhdes de usudrios ativos mensais. Em 2018, sua rede entregou 15 bilhGes de gigabytes de

dados, em comparagdo com menos de 4 bilhdes em 2014.
Figura 1

Linha do tempo dos langamentos do Steam
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2.2 Entrega e Manutencéo

Joe Martin definiu, o principal servigo do Steam € permitir que seus Usuarios comprem
jogos e outros softwares, adicionando-os a uma biblioteca virtual da qual eles podem ser
baixados e instalados um namero ilimitado de vezes. Inicialmente, a Valve era obrigada a ser
a editora desses jogos, ja que eles tinham acesso exclusivo ao banco de dados e ao motor do
Steam, mas com a introducdo do kit de desenvolvimento de software Steamworks (SDK) em
maio de 2008, qualquer pessoa poderia integrar 0 Steam em seu jogo sem 0 envolvimento
direto da Valve.

Em setembro de 2008, a Valve adicionou suporte ao Steam Cloud, um servigo que
pode armazenar automaticamente jogos salvos e arquivos personalizados relacionados nos
servidores da Valve; os usuarios podem acessar esses dados de qualquer maguina que executa
o0 cliente Steam. A economia de nuvem foi expandida em janeiro de 2022 para o Dynamic
Cloud Sync, permitindo que os jogos desenvolvidos com esse recurso armazenem estados
salvos para steam Cloud enquanto um jogo esta sendo executado em vez de esperar até que o
usudrio saia do jogo; isso foi adicionado a frente da unidade portatil Steam Deck para que 0s
usuarios possam salvar do Deck e, em seguida, colocar a unidade em um estado suspenso. Em
maio de 2012, o servico adicionou a capacidade dos usuarios de gerenciar suas bibliotecas de
jogos a partir de clientes remotos, incluindo computadores e dispositivos maveis; 0s usuarios
podem instruir o Steam a baixar e instalar jogos que possuem através deste servi¢o se seu
cliente Steam estiver ativo e em execuc¢do. [57] As chaves de produtos vendidas através de
varejistas de terceiros também podem ser resgatadas no Steam.

Em setembro de 2013, a Steam introduziu a capacidade de compartilhar a maioria dos
jogos com familiares e amigos préximos, autorizando maquinas a acessar a biblioteca. Os
jogadores autorizados podem instalar o jogo localmente e joga-lo separadamente da conta
propria. Os usuarios podem acessar seus jogos salvos e conquistas, desde que o principal
proprietario ndo esteja jogando. Quando o principal jogador inicia um jogo enquanto uma
conta compartilhada o esta usando, o usuario da conta compartilhada é permitido alguns
minutos para salvar seu progresso e fechar o jogo ou comprar o jogo para sua prépria conta.

Em setembro de 2013, a Steam introduziu a capacidade de compartilhar a maioria dos
jogos com familiares e amigos proximos, autorizando méaquinas a acessar a biblioteca. Os

jogadores autorizados podem instalar o jogo localmente e joga-lo separadamente da conta
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propria. Os usuérios podem acessar seus jogos salvos e conquistas, desde que o principal
proprietario ndo esteja jogando. Quando o principal jogador inicia um jogo enquanto uma
conta compartilnada o esta usando, o usuario da conta compartilhada é permitido alguns
minutos para salvar seu progresso e fechar o jogo ou comprar o jogo para sua prépria conta.

De acordo com sua politica de uso aceitavel, a Valve mantém o direito de bloquear o
acesso dos clientes aos seus jogos e servigos steam quando o software Anti-Cheat (VAC) da
Valve determina que o usuario esta trapaceando em jogos multiplayer, vendendo contas para
outros ou negociando jogos para explorar diferencas de precos regionais. Bloquear tais
usuarios inicialmente removeu 0 acesso a seus outros jogos, levando alguns usuarios com
contas de alto valor a perder acesso por causa de infragdes menores. Mais tarde, a Valve
mudou sua politica para ser semelhante a da plataforma Electronic Arts's Origin, na qual os
usuarios bloqueados ainda podem acessar seus jogos, mas sdo fortemente restritos, limitados a
jogar no modo offline e incapazes de participar dos recursos do Steam Community. Os
clientes também perdem 0 acesso aos seus jogos € a conta steam se se recusarem a aceitar
alteracdes nos contratos de licenca de usuéario final da Steam; esta Ultima ocorreu em agosto
de 2012. Em abril de 2015, a VValve comecou a permitir que os desenvolvedores proibissem 0s
jogadores para seus jogos, mas promulgadas e aplicadas no nivel steam, o que Ihes permitiu
policiar suas proprias comunidades de jogos de forma personalizavel.

2.3 Recursos da Vitrine (Store)

O cliente Steam inclui uma vitrine digital chamada Steam Store através da qual os
usuarios podem comprar jogos de computador. Uma vez que o jogo é comprado, uma licenca
de software é permanentemente anexada a conta Steam do usuério, permitindo que ele baixe o
software em qualquer dispositivo compativel. Licencas de jogo podem ser dadas a outras
contas sob certas condigdes. O contetdo é entregue a partir de uma rede internacional de
servidores usando um protocolo proprietario de transferéncia de arquivos. A partir de 2015, a
Steam vende seus produtos em dolares americanos e canadenses, euros, libras
esterlinas, reais brasileiros, rublos russos, rupias indonésias e rupias indianas dependendo da

localizagdo do usuario. Desde 2010, o projeto Steam Translation Server oferece aos usuarios
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do Steam para ajudar na traducdo do cliente Steam, vitrine e uma biblioteca selecionada de
jogos Steam para vinte e oito idiomas.

Garrit escreveu, em conjunto com desenvolvedores e editores, a Valve frequentemente
oferece vendas com desconto em jogos diariamente e semanalmente, as vezes orientadas em
torno de um editor, género ou tema de férias, e as vezes permitem que 0S jogos sejam
experimentados gratuitamente durante os dias dessas vendas. O site normalmente oferece uma
grande selecdo de jogos com desconto durante suas vendas anuais de Verdo e Férias,
incluindo a gamificacdo dessas vendas para incentivar 0s Usuarios a comprar mais jogos.

Os usuérios da vitrine do Steam também podem comprar jogos e outros softwares
como presentes a serem dados a outro usuério do Steam. Antes de maio de 2017, 0s usuarios
podiam comprar esses presentes para serem mantidos no inventario de seu perfil até que
optassem por presentea-los. No entanto, esse recurso possibilitou um mercado cinza em torno
de alguns jogos, onde um usuério em um pais onde o preco de um jogo era substancialmente
menor do que em outros lugares poderia estocar copias de jogos para vender para outros,
particularmente em regifes com precos muito mais altos. Em agosto de 2016, a Valve mudou
sua politica de doacdo para exigir que jogos com jogos habilitados para VAC e Game Ban
sejam doados imediatamente para outro usuario do Steam, que também serviu para combater
jogadores que trabalharam em torno de VAC e Game Bans, enquanto em maio de 2017, a
Valve expandiu essa politica para todos os jogos. As mudancas também colocaram limitacdes
nos presentes entre usuarios de diferentes paises se houver uma grande diferenca de precos
para 0 jogo entre duas regibes diferentes.

A loja Steam também permite que 0s usuérios resgatem chaves de produtos da loja
para adicionar software de sua biblioteca. As chaves sdo vendidas por provedores
terceirizados como 0 Humble Bundle (no qual uma parte da venda é dada de volta ao editor
ou distribuidor), distribuida como parte de um langcamento fisico para resgatar o jogo, ou dada
a um usuario como parte de promocdes, muitas vezes usadas para entregar kickstarter e outras
recompensas de financiamento coletivo. Existe um mercado cinza em torno de chaves Steam,
onde compradores menos respeitaveis compram um grande namero de chaves Steam para um
jogo quando é oferecido por um custo baixo e, em seguida, revender essas chaves para
UsSuarios ou outros sites de terceiros a um preco mais alto, gerando lucro para si mesmos.

Steam Market, um recurso introduzido em beta em dezembro de 2012 que permitiria

gue 0s usuarios vendessem itens virtuais para outros através de fundos steam Wallet, ampliou
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ainda mais a ideia. A Valve cobra uma taxa de transacdo de 15% sobre esses editores de
vendas e jogos que usam 0 Steam Market pagar uma taxa de transacao.

Em 2013, o Steam comecou a aceitar avaliacbes de jogadores de jogos. Outros usuarios
podem, posteriormente, classificar essas avaliagdes como Uteis, bem-humoradas ou indteis,
que sdo usadas para destacar as avaliacfes mais Uteis na pégina da loja Steam do jogo. O
Steam também agrega essas avalia¢fes e permite que os usuarios classifiquem produtos com
base neste feedback enquanto navegam na loja.

A Valve recebeu uma participacdo de receita de 30% de todas as vendas e transacdes
diretas da Steam. Em outubro de 2018, a Valve atualizou suas politicas que reduziram a deles
para 25% uma vez que a receita de um jogo ultrapassa US$ 10 milhdes, e ainda mais para
20% em US$ 50 milhdes. A mudanca de politica foi vista pelos jornalistas como tentando
atrair desenvolvedores maiores para ficar com o Steam em vez de outras vitrines digitais
como Origin ou Uplay, enquanto a decisdo também foi recebida com reagdo do indie e outros
desenvolvedores de pequenos jogos, ja que sua divisdo de receitas permaneceu inalterada.

Um sistema steam points e vitrine foi adicionado em junho de 2020, que espelhava
sistemas de pontos temporarios semelhantes que haviam sido usados em vendas anteriores na
vitrine. Os usuarios ganham pontos através de compras no Steam ou recebendo
reconhecimento da comunidade para comentarios Uteis ou comentarios de discussdo. Esses
pontos ndo expiram como nas vendas anteriores, e podem ser resgatados na vitrine separada

para cosméticos que se aplicam ao perfil do usuério e interface de bate-papo.

2.4 Privacidade e Seguranca

A popularidade do Steam levou o servico a ser atacado por hackers. Uma tentativa
ocorreu em novembro de 2011, quando a Valve fechou temporariamente os féruns da
comunidade, citando potenciais ameacas de hackers ao servi¢co. Dias depois, a Valve
informou que o hack havia comprometido um de seus bancos de dados de clientes,
potencialmente permitindo que o0s autores acessassem informagdes de clientes; incluindo
detalhes criptografados de senha e cartdo de crédito. Naquela época, a Valve ndo sabia se 0s
invasores realmente acessaram essas informagdes ou descobriram o método de criptografia,

mas mesmo assim alertou os usuarios para ficarem alertas para atividades fraudulentas.
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Caoili escreveu, a Valve adicionou a funcionalidade do Steam Guard ao cliente Steam
em marco de 2011 para proteger contra o sequestro de contas via esquemas de phishing, um
dos maiores problemas de suporte que a Valve tinha na época. O Steam Guard foi anunciado
para aproveitar a protecdo de identidade fornecida pelos processadores Core de segunda
geracgdo da Intel e hardware de placa-mée compativel, que permite que 0s usuarios bloqueiem
sua conta para um computador especifico. Uma vez bloqueada, a atividade por essa conta em
outros computadores deve primeiro ser aprovada pelo usuario no computador blogueado. As
APIs de suporte para Steam Guard estdo disponiveis para desenvolvedores de terceiros
através do Steamworks. O Steam Guard foi anunciado para aproveitar a protecdo de
identidade fornecida pelos processadores Core de segunda geracdo da Intel e hardware de
placa-mae compativel, que permite que os usuarios bloqueiem sua conta para um computador
especifico. Uma vez bloqueada, a atividade por essa conta em outros computadores deve
primeiro ser aprovada pelo usuario no computador bloqueado. As APIs de suporte para Steam
Guard estdo disponiveis para desenvolvedores de terceiros através do Steamworks. Se 0
Steam Guard estiver ativado, o codigo de verificacdo sera enviado cada vez que a conta for
usada a partir de uma méaquina desconhecida.

Em abril de 2018, a Valve adicionou novas configuracfes de privacidade para usuarios
do Steam, que sdo capazes de definir se seu status de atividade atual é privado, visivel apenas
para amigos ou publico; além de ser capaz de ocultar suas listas de jogos, inventario e outros
elementos de perfil de forma semelhante. Embora essas mudancas trouxessem as
configuracBes de privacidade do Steam em linha com abordagens usadas pelos servigos de
console de jogos, também impactou servicos de terceiros, como o Steam Spy, que contava

com dados publicos para estimar a contagem de vendas do Steam.

2.5 Recursos do Desenvolvedor

A Valve oferece o Steamworks, uma interface de programacgdo de aplicativos (API)
que fornece ferramentas de desenvolvimento e publicagcdo para aproveitar os recursos do
cliente Steam, gratuitamente para desenvolvedores de jogos e software. A Steamworks
fornece ferramentas de autenticacdo de rede e jogadores para jogos multiplayer de servidor e

peer-to-peer, servigos de matchmaking, suporte para amigos e grupos da comunidade steam,
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estatisticas e realizacbes do Steam, comunica¢fes de voz integradas e suporte ao Steam
Cloud, permitindo que os jogos se integrem com o cliente Steam. A API também fornece
dispositivos anti-trapaca e gerenciamento de copias digitais. Em 2016, apos a introducgédo
do Controlador de Vapor e melhorias na interface Steam para suportar inimeras opg¢des de
personalizacdo, a API da Steamworks também foi atualizada para fornecer uma biblioteca de
controlador genérico para desenvolvedores e esses recursos de personalizagdo para outros
controladores de terceiros, comecando pelo DualShock 4. A API de entrada do Steam foi
atualizada desde entdo para incluir suporte oficial para outros controladores de console, bem
como controladores compativeis de fabricantes de terceiros em 2020. Em novembro de 2020,
a Valve disse que o uso do controlador mais do que dobrou nos dltimos dois anos. Em marco
de 2019, a rede de servidores de jogos da Steam foi aberta para desenvolvedores terceirizados.

Os desenvolvedores de software disponiveis no Steam sdo capazes de acompanhar as
vendas de seus jogos através da loja Steam. Em fevereiro de 2014, a Valve anunciou que
comegcaria a permitir que os desenvolvedores configurassem suas préprias vendas para seus
jogos independentemente de qualquer venda que a Valve possa definir. A Valve também pode
trabalhar com desenvolvedores para sugerir sua participacdo nas vendas em dias tematicos.

A Valve adicionou a capacidade dos desenvolvedores de vender jogos sob um
modelo de acesso antecipado com uma se¢do especial da loja Steam, a partir de marco de
2013. Este programa permite que os desenvolvedores liberem produtos funcionais, mas nédo
acabados, como versdes beta para o servico para permitir que 0s USUArios comprem 0s jogos €
ajudem a fornecer testes e feedback para a producéo final. O acesso antecipado também ajuda
a fornecer fundos para os desenvolvedores para ajudar a completar seus jogos. A abordagem
de acesso inicial permitiu que mais desenvolvedores publicasse jogos no servigo Steam sem a
necessidade da curadoria direta de jogos da Valve, aumentando significativamente o nimero
de jogos disponiveis no servigo.

McAloon contou que os desenvolvedores podem solicitar chaves steam de seus
produtos para usar como quiserem, como doar em promocdes, para fornecer aos usuarios
selecionados para revisdo, ou para dar aos principais revendedores para diferentes
profitizacdo. A Valve geralmente honra todos esses pedidos, mas esclareceu que avaliaria
alguns pedidos para evitar dar chaves para jogos ou outras ofertas que sdo projetadas para

manipular a vitrine do Steam e outros recursos. Por exemplo, a Valve disse que um pedido de
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500.000 chaves para um jogo que tem avaliagdes significativamente negativas e 1.000 vendas
no Steam e improvavel de ser concedido.

A Valve permitiu a capacidade de varios desenvolvedores criarem pacotes de jogos a
partir de suas ofertas sem a necessidade de a equipe da Valve crid-los em seu nome em junho
de 2021.

2.6 A Oficina (Workshop)

O Steam Workshop é um servigo de hospedagem baseado em contas steam para
conteddo criado pelo usuario de videogame. Dependendo do titulo, novos niveis, ativos de
arte, modificacdes de jogabilidade ou outro conteldo podem ser publicados ou instalados no
Steam Workshop através de um processo automatizado baseado em conta on-line. Em janeiro
de 2015, a propria Valve havia fornecido algum contetdo do Workshop desenvolvido pelo
usuario como recursos pagos em jogos desenvolvidos pela Valve, com mais de US$ 57

milhGes sendo pagos a criadores de contetido usando o Workshop.

2.7 SteamVR

SteamVR é uma plataforma de hardware e software de realidade virtual desenvolvida
pela Valve, com foco em permitir experiéncias de “escala de sala” usando estacdes base de
rastreamento posicionais, em oposi¢do aqueles que exigem que o jogador fiqgue em um local
singular. O SteamVR foi introduzido pela primeira vez para o fone de ouvido Oculus Rift em
2014,[223] e mais tarde expandido para suportar outros fones de ouvido de realidade virtual,
como 0 HTC Vive e 0 Valve Index. Inicialmente lan¢ado para suporte no Windows, macOS e
Linux, a Valve abandonou o suporte ao macOS para SteamVR em maio de 2020.
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2.8 Greenlight (Luz Verde)

A Valve anunciou o Steam Greenlight para agilizar a adicdo de jogos ao servico em
julho de 2012 e langado no més seguinte. Através do Greenlight, os usuarios do Steam
escolheriam quais jogos foram adicionados ao servico. Os desenvolvedores puderam enviar
informacdes sobre seus jogos, bem como compilagbes antecipadas ou versdes beta, para
consideracdo dos usuarios. Os usuarios prometeriam suporte para esses jogos, e a Valve
ajudaria a disponibilizar jogos mais bem prometidos no servico Steam. Em resposta a
reclamacdes durante sua primeira semana de que encontrar jogos para apoiar foi dificultado
por uma enxurrada de submissdes inadequadas ou falsas. A Valve exigiu que o0s
desenvolvedores pagassem US$ 100 para listar um jogo no servigo para reduzir submisses
ilegitimas. Essas taxas foram doadas para a instituicdo de caridade Child's Play. Essa taxa foi
recebida com alguma preocupacdo de desenvolvedores menores, que muitas vezes ja estdo
trabalhando em um déficit e podem ndo ter dinheiro para cobrir tais taxas. Uma modificagdo
posterior permitiu que os desenvolvedores colocassem ideias conceituais no servico
Greenlight para angariar interesse em projetos potenciais gratuitamente; os votos de tais
projetos sdo visiveis apenas para o desenvolvedor. A Valve também permitiu que o software
ndo-gaming fosse votado no servico através da Greenlight.

O processo inicial oferecido pela Greenlight foi criticado pelos desenvolvedores
porque, embora eles favorecessem o conceito, a taxa de jogos que eventualmente foram
aprovados era pequena. A Valve reconheceu que este era um problema e acreditava que
poderia ser melhorado. Em janeiro de 2013, a Newell afirmou que a Valve reconheceu que
seu papel na Greenlight era percebido como um gargalo, algo que a empresa planejava
eliminar no futuro por meio de uma infraestrutura de mercado aberto. Na véspera do primeiro
aniversario da Greenlight, a Valve aprovou simultaneamente 100 jogos através do processo
Greenlight para demonstrar essa mudanca de direcdo. Embora o servico Greenlight tenha
ajudado a trazer mais e variados jogos para 0 Steam sem burocracia excessiva, também levou
a um numero excessivamente grande de jogos no servigo que dificultam que um Unico se
destaque. Em 2014, a Valve havia discutido planos para eliminar o Greenlight em favor de

fornecer aos desenvolvedores meios mais faceis de colocar seus jogos no Steam.
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2.9 Steam Direct

Steam Greenlight foi eliminado e substituido pelo Steam Direct em junho de 2017.
Com o Steam Direct, um desenvolvedor ou editor que deseja distribuir seu jogo no Steam
precisa apenas preencher os formularios de identificacdo e impostos apropriados para a Valve
e, em seguida, pagar uma taxa de inscri¢do de recuperarl para cada jogo que eles pretendem
publicar. Uma vez que eles se aplicam, um desenvolvedor deve esperar trinta dias antes de
publicar o jogo, pois para dar a Valve a capacidade de revisar o0 jogo para ter certeza de que
ele estd "configurado corretamente, corresponde a descri¢do fornecida na pagina da loja e ndo
contém conteudo malicioso”

Ao anunciar seus planos para o Steam Direct, a Valve sugeriu que a taxa seria na faixa
de US$ 100 a 5.000, destinada a incentivar envios sérios de software ao servigco e eliminar
jogos de ma qualidade que sdo tratados como utensilios de pa, melhorando o pipeline de
descoberta para os clientes da Steam. Desenvolvedores menores levantaram preocupagoes
sobre a taxa Direct prejudicando-os, e excluindo jogos indie potencialmente bons de chegar a
loja Steam. A Valve optou por definir a taxa Direct em US$ 100 depois de rever as
preocupacOes da comunidade, reconhecer a necessidade de manté-lo em uma quantidade
baixa para pequenos desenvolvedores e delinear planos para melhorar seus algoritmos de
descoberta e injetar mais envolvimento humano para ajuda-los. A Valve entdo reembolsa a
taxa caso o0 jogo exceda US$ 1.000 em vendas. No processo de transi¢do de Greenlight para
Direct, a Valve aprovou em massa a maioria dos 3.400 jogos restantes que ainda estavam em
Greenlight, embora a empresa tenha notado que nem todos estavam em um estado a ser
publicado. A Valve antecipou que o volume de novos jogos adicionados ao servico
aumentaria ainda mais com o Direct no lugar. Alguns grupos, como o editor Raw Fury e o
site de financiamento coletivo/investimento Fig, ofereceram pagar a taxa Direta para

desenvolvedores indie que ndo podem pagar.

25


https://en.wikipedia.org/wiki/Shovelware
https://en.wikipedia.org/wiki/Raw_Fury
https://en.wikipedia.org/wiki/Fig_(company)

26

2.10 Controle de Qualidade

Com o lancamento do Steam Direct, efetivamente removendo qualquer curadoria de
jogos pela Valve antes de ser publicado no Steam, houve varios incidentes de jogos
publicados que tentaram enganar os usuérios do Steam. A partir de junho de 2018, a Valve
tem tomado acbes contra jogos e desenvolvedores que estdo "trollando™ o sistema; em
setembro de 2018, a Valve definiu explicitamente que os trolls no Steam "nao estdo realmente
interessados em esforcos de boa fé para fazer e vender jogos para vocé ou qualquer pessoa” e,
em vez disso, usar "objeto em forma de jogo" que poderia ser considerado um videogame,
mas ndo seria considerado "bom" por uma quase unanimidade dos usuarios. Como exemplo,
Lombardi, da Valve, afirmou que o jogo Active Shooter, que teria permitido que o jogador
jogasse como membro da equipe da SWAT encarregado de derrubar o atirador em um
incidente de tiroteio na escola ou como o préprio atirador, foi um exemplo de trolling, como
ele descreveu que foi "projetado para fazer nada além de gerar indignacdo e causar conflito
através de sua existéncia". Enquanto o Active Shooter havia sido removido do Steam antes da
Valve emitir esta declaracdo de politica sob o raciocinio de que o desenvolvimento havia
abusado dos termos e condi¢bes do servico Steam, Lombardi afirmou que eles teriam
removido 0 jogo se tivesse sido oferecido por qualquer outro desenvolvedor. Um dia depois
de fazer essa nova politica, a Valve removeu posteriormente quatro jogos ainda lancados do
servico que pareciam também ser criados para criar indignacdo propositalmente. Dentro de
um més de esclarecer sua definicdo de trolling, a Valve removeu aproximadamente 170 jogos
do Steam.

Além de remover maus atores do servico, a Valve também tomou medidas para
reduzir o impacto de "jogos falsos" e seu uso indevido no servico. Em maio de 2017, a Valve
identificou que havia varios jogos no servico com suporte a cartdes de negociagdo, onde 0
desenvolvedor distribuia cddigos de jogo para milhares de contas operadas por bots que
executavam 0 jogo para ganhar cartdes de negociacdo que eles poderiam entdo vender para
obter lucro; esses jogos também criariam falsos positivos que fazem esses jogos parecerem
mais populares do que realmente eram e impactaria jogos sugeridos a jogadores legitimos
atraves de seus algoritmos de loja, afetando os algoritmos de Discovery do Steam. Apos este
patch, os jogos devem atingir algum tipo de fator de confianga com base no tempo real de

Jogo antes que eles possam gerar cartdes de negocia¢do, com os jogadores creditados por seu
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tempo jogado para receber cartdes de negociagdo antes que esta métrica seja atendida. Valve
identificou uma situacdo semelhante em junho de 2018 com "jogos falsos™ que ofereciam um
grande numero de conquistas de jogos com poucos aspectos de jogabilidade, que alguns
usudarios usariam para aumentar artificialmente suas estatisticas de conquistas globais exibidas
em seu perfil. A Valve planeja usar a mesma abordagem e algoritmos para identificar esses
tipos de jogos, limitando esses jogos a apenas mil conquistas totais e descontando essas
conquistas em direcdo as estatisticas de um usudrio. Esses algoritmos resultaram em falsos
positivos selecionados para jogos legitimos com padrdes incomuns de uso do usuéario final,
como o Wandersong, que foi marcado em janeiro de 2019 pelo que o desenvolvedor

acreditava estar relacionado a uma andlise quase unanime dos usuérios positivos do jogo.

2.11 Plataformas e Dispositivos

O Steam foi lancado originalmente exclusivamente parao Microsoft Windows em
2003, mas desde entdo foi portado para outras plataformas. As O Steam foi lancado
originalmente exclusivamente para o Microsoft Windows em 2003, mas desde entdo foi
portado para outras plataformas.

Em 8 de marc¢o de 2010, a Valve anunciou um cliente para 0 Mac OS X. Antes deste
anuncio, a Valve brincou com o langamento enviando varias imagens para a comunidade Mac
e sites de jogos; as imagens apresentavam personagens dos jogos da Valve com logotipos da
Apple e parddias de andncios macintosh vintage. Steam for Mac OS X foi originalmente
planejado para lancamento em abril de 2010; mas foi adiado para 12 de maio de 2010, apos
um periodo beta. Além do cliente Steam, varios recursos foram disponibilizados aos
desenvolvedores, permitindo que eles aproveitassem o0 mecanismo de origem multiplataforma
e recursos de plataforma e rede usando steamworks. Atraves do SteamPlay, o cliente do
macOS permite que 0s jogadores que compraram produtos compativeis na versdo do
Windows baixem as versdes do Mac sem nenhum custo, permitindo que eles continuem
jogando o jogo na outra plataforma. Alguns jogos de terceiros podem exigir que 0 USUArio 0S

reinver para ter acesso a funcionalidade multiplataforma. O Steam Cloud, juntamente com
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muitos jogos multiplayer para PC, também suporta o jogo multiplataforma, permitindo que
usuarios de Windows, macOS e Linux joguem entre si independentemente da plataforma.

A Valve anunciou em julho de 2012 que estava desenvolvendo um cliente Steam para
Linux e modificando o mecanismo Source para funcionar nativamente no Linux, com base na
distribuicdo do Ubuntu, no qual partir do andncio oficial, um cliente steam quase completo
para Linux havia sido desenvolvido e executado com sucesso. Os clientes beta abertos para
Linux foram disponibilizados no final de dezembro de 2012,e o cliente foi lancado
oficialmente em meados de fevereiro de 2013. Jogos Linux também sdo elegiveis para a
disponibilidade do SteamPlay. O numero de jogos compativeis com Linux no Steam
aumentou de mais de 500 em junho de 2014, para mais de 1.000 em marco de 2015 e para
mais de 2.000 em marco de 2016. Em fevereiro de 2019, o Steam for Linux tinha 5.800 jogos
nativos em comparacdo com mais de 30.000, incluindo o mencionado e foi descrito como

tendo "o poder de manter o Linux [gaming] vivo" pelo Engadget.

2.12 Aplicativos Moveis

A Valve lancou um cliente oficial do Steam para dispositivos iOS e Android no final
de janeiro de 2012, ap6s um curto periodo beta. O aplicativo permite que os jogadores fagcam
login em suas contas para navegar na vitrine, gerenciar seus jogos e se comunicar com amigos
da comunidade Steam. O aplicativo também incorpora um sistema de autenticacdo de dois
fatores que funciona com o Steam Guard, aumentando ainda mais a seguranca da conta de um
usuario. Newell afirmou que o aplicativo foi um forte pedido dos usuarios do Steam e vé
como um meio "tornar [0 Steam] mais rico e acessivel para todos". Um cliente steam mdvel
para dispositivos Windows Phone foi lancado em junho de 2016. Em maio de 2019, um
cliente movel somente para chat para steam foi lancado sob 0 nome Steam Chat.

Em 14 de maio de 2018, um aplicativo "Steam Link" com recursos de reproducédo
remota foi lancado em versdo beta para permitir que 0s usuérios transmitam jogos para
telefones Android, com o nome de descontinuado set-top box Steam Link. Ele também foi
submetido a App Store do iOS, mas foi negado pela Apple Inc., que citou "conflitos

comerciais com as diretrizes do aplicativo”. A Apple esclareceu mais tarde sua regra na
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seguinte Conferéncia Mundial de Desenvolvedores da Apple no inicio de junho, na verdade,
os aplicativos i0OS podem nédo oferecer uma loja de compras semelhante a um aplicativo, mas
ndo restringe aplicativos que fornecem suporte remoto de desktop que permitiria aos usuarios
comprar conteudo através da area de trabalho remota. Em resposta, a Valve removeu a
capacidade de comprar jogos ou outros contetidos atraves do aplicativo e o reapresentou para
aprovacao em junho de 2018, onde foi aceito pela Apple e permitido em sua loja em maio de
2019.

2.13 Dispositivos da marca Steam

Antes de 2013, analistas do setor acreditavam que a Valve estava desenvolvendo
recursos de hardware e ajuste do Steam com uso aparente em seu proprio hardware. Esses
computadores foram preventivamente apelidados de "Steam Boxes" pela comunidade de
jogos e esperavam ser uma maquina dedicada focada na funcionalidade steam e mantendo a
funcionalidade principal de um console de videogame tradicional. Em setembro de 2013, a
Valve revelou o SteamOS, um sistema operacional personalizado baseado em Linux que
havia desenvolvido especificamente para executar steam e jogos, e o conceito final do
hardware steam machine. Ao contrario de outros consoles, a Maquina a Vapor ndo tem
hardware definido; sua tecnologia é implementada a critério do fabricante e é totalmente
personalizavel, assim como um computador pessoal.

Em novembro de 2015, a Valve langou o set-top box Steam Link e Steam Controller.
O Steam Link removeu a necessidade de cabos HDMI para exibir a tela de um PC e permitiu
conexao sem fio ao se conectar a uma TV. Isso foi descontinuado em 2018, mas agora "Steam
Link" refere-se ao aplicativo mdvel Remote Play que permite que 0s usuarios transmitam
conteudo, como jogos, de um PC a um dispositivo mével em uma rede.

A Valve langou o Steam Deck, um computador portatil de jogos com uma versao
atualizada do SteamOS, com embarques iniciais a partir de 25 de fevereiro de 2022. O Deck
foi projetado para o jogo de jogos Steam, mas pode ser colocado em uma doca separada,
comprada separadamente, que permite que o Deck desague para um display externo e use a

energia do dock, rede e acessdrios USB conectados. Entre as atualizagcbes do Steam e
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steamOS incluiram melhor suporte & camada Proton para jogos baseados no Windows,
recursos aprimorados de interface do usuario no cliente Steam para a tela Steam Deck e
adicionando Dynamic Cloud Saves ao Steam para permitir sincronizar jogos salvos enquanto
um jogo esta sendo jogado. Valve comecou a marcar todos 0s jogos no servico através de um
programa validado no Steam Deck para indicar o qudo compativeis eles eram com o software
Steam Deck.

Figura 2

Steam Deck 1

2.14 A Steam na China

O site kr-asia escreveu que a China tem regulamentac6es rigorosas sobre videogames
e uso da Internet; no entanto, 0 acesso ao Steam é permitido através dos firewalls
governamentais da China. Atualmente, uma grande parcela dos usuarios do Steam sdo da
China. Em novembro de 2017, mais da metade da base de usuérios do Steam era fluente em
chinés, um efeito criado pela grande popularidade de Dota 2 e PlayerUnknown's
Battlegrounds no pais, e vérios desenvolvedores relataram que o0s jogadores chineses
representam cerca de 30% do total de jogadores para seus jogos.

Apo6s um bloco temporéario ordenado pelo governo chinés de muitas das fungdes da
Steam em dezembro de 2017 a Valve e a Perfect World anunciaram que ajudariam a fornecer
uma versdo oficialmente sancionada do Steam que atende aos requisitos chineses da Internet.
Perfect World ja trabalhou com a Valve antes para ajudar a trazer Dota 2 e Counter-Strike:
Global Offensive para o pais através de processos governamentais aprovados. Todos 0s jogos

a serem lancados no Steam China devem passar pelo processo de aprovacdo do governo e
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atender a outros requisitos governamentais para operagdo, COmo exigir que uma empresa
chinesa execute qualquer jogo com presenca online.

A plataforma é conhecida localmente como  “"Steam  Platform”
(chinés: z&;Kaliquida; pinyin: Zhéngqi pingtai) e funciona independentemente do resto do
Steam. Foi feito para cumprir as rigidas regulamentacdes da China sobre videogames,
apresentando apenas aqueles que passaram a aprovacdo de seu governo. O cliente langou
como um beta aberto em 9 de fevereiro de 2021, com cerca de 40 jogos disponiveis no
lancamento. A partir de dezembro de 2021, apenas cerca de 100 jogos que foram revisados e
licenciados pelo governo estdo disponiveis através da Steam China.

Em 25 de dezembro de 2021, surgiram relatos de que o servico global da Steam foi
alvo de um ataque de sistema de nomes de dominio que impediu que usuarios na China
acessassem seu site. Mais tarde, o Ministério da Inddstria e Tecnologia da Informagéo (MIIT)
confirmou que os jogadores chineses ndo seriam mais capazes de usar o servigo global da
Steam, pois seu nome de dominio internacional foi designado como "“ilegal" devido a
"atividades ilicitas" que ndo foram especificadas. O bloco bloqueou efetivamente todos 0s
usuarios chineses dos jogos que haviam comprado através do servico internacional da Steam,

e que eles s6 seriam capazes de passar pelo aplicativo especifico da Steam na China.

2.15Recepcéo e impacto

A Valve informou que havia 125 milhGes de contas ativas no Steam até o final de
2015. Em agosto de 2017, a empresa informou que havia 27 milhdes de novas contas ativas
desde janeiro de 2016, elevando o numero total de usuérios ativos para pelo menos 150
milhGes. A maioria das contas eram da América do Norte e da Europa Ocidental, com um
crescimento significativo nas contas de paises asiaticos por volta de 2017, estimuladas por seu
trabalho para ajudar a localizagdo do cliente e disponibilizar opc¢Ges adicionais de moeda aos
compradores.

A Valve também considera a contagem simultanea de usuarios um indicador-chave do
sucesso da plataforma, refletindo quantas contas foram registradas no Steam ao mesmo

tempo. Em agosto de 2017, a Valve informou que viu um pico de 14 milhdes de jogadores
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simultaneos, contra 8,4 milhdes em 2015, com 33 milhdes de jogadores simultaneos por dia e
67 milhdes por més. Em janeiro de 2018, o pico da contagem online havia atingido 18,5
milhGes, com mais de 47 milhdes de usuarios ativos diarios. Durante apandemia do
coronavirus em 2020, na qual grande parte da populacdo mundial foi encorajada ou forcada a
ficar em casa, 0 Steam viu uma contagem simultédnea de jogadores de mais de 23 milhGes em
marco, juntamente com Varios jogos vendo contagens simultaneas semelhantes. O nimero foi
guebrado novamente em janeiro de 2021, com mais de 25 milhGes de usuarios logo apo6s o
lancamento do tdo esperado jogo Cyberpunk 2077, o primeiro jogo single-player no servico a

ter mais de um milhdo de jogadores simultaneos.

2.16 Vendas e Distribuicéao

O Steam cresceu de sete jogos em 2004 para mais de 30.000 em 2019, com produtos
adicionais ndo-gaming, como software de criacdo, DLC e videos, numerando mais de 20.000.
O crescimento dos jogos no Steam € atribuido a mudancas na abordagem de curadoria da
Valve, que permite que os editores adicionem jogos sem ter o envolvimento direto da Valve
habilitado pelos modelos Greenlight e de acesso antecipado, e jogos que suportam tecnologia
de realidade virtual.

Embora o Steam forneca dados de vendas diretas para o desenvolvedor e editor de um
jogo, ele ndo fornece nenhum dado de vendas publicos ou fornece tais dados para grupos de
vendas de terceiros, como o NPD Group. Em 2011, Jason Holtman, da Valve, afirmou que a
empresa achava que tais dados de vendas estavam desatualizados para um mercado digital,
uma vez que tais dados, usados em conjunto de outras fontes, poderiam levar a conclusdes
imprecisas. Os dados que a Valve fornece ndo podem ser liberados sem permisséo devido a
um acordo de ndo divulgacdo com a Valve.

Desenvolvedores e editores expressaram a necessidade de ter algumas métricas de
vendas para jogos no Steam, pois isso permite que eles julguem o potencial sucesso de um
titulo, revendo o desempenho de jogos semelhantes. Isso levou a criacdo de algoritmos que
trabalharam em dados disponiveis publicamente através de perfis de usuarios para estimar

dados de vendas com alguma precisdo, o que levou a criagdo do site Steam Spy em 2015. O
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Steam Spy foi creditado como sendo razoavelmente preciso, mas em abril de 2018, a Valve
adicionou suas novas configuracdes de privacidade que ndo tinham padrdo em ocultar perfis
de jogos de usuarios por padrdo, afirmando que isso fazia parte da conformidade com
0 Regulamento Geral de Protecdo de Dados (GDPR) na Unido Europeia. A mudanca quebrou
0 método que o Steam Spy havia coletado dados, tornando-os inutilizaveis. Alguns meses
depois, outro método havia sido desenvolvido usando realizagbes de jogos para estimar
vendas com precisdo semelhante, mas a Valve logo mudou a APl do Steam que reduziu a
funcionalidade deste servi¢o. Alguns afirmaram que a Valve usou a mudanca do GDPR como
um meio de bloquear métodos de estimativa de dados de vendas embora a Valve tenha
prometido desde entdo fornecer ferramentas aos desenvolvedores para ajudar a obter tais
insights que eles dizem que serdo mais precisos do que o Steam Spy foi. Em 2020, Simon
Carless revisou uma abordagem originalmente proposta por Mike Boxleiter j4 em 2013, com
0 método de Carless usado para estimar as vendas de um jogo com base no numero de
avaliacBGes que tem no Steam com base em um "nimero boxlieter" modificado usado como
fator de multiplicacéo.

Em novembro de 2011, a CD Projekt, desenvolvedora de The Witcher 2: Assassins of
Kings, revelou que a Steam foi responsavel por 200.000 (80%) das 250.000 vendas online do
jogo. A Steam foi responsavel por 58,6% da receita bruta da Defender's Quest durante seus
primeiros trés meses de lancamento em seis plataformas de distribuicdo digital —
compreendendo quatro grandes distribuidores de jogos digitais e dois métodos de compra e
download do jogo diretamente do desenvolvedor. Em setembro de 2014, 1,4 milhdo de contas
pertenciam a usuarios australianos; isso cresceu para 2,2 milhdes em outubro de 2015. O
sucesso da Steam levou a algumas criticas por causa de seu apoio ao DRM e por ser um
monopolio eficaz. Em 2012, o fundador da Free Software Foundation, Richard Stallman,
chamou o DRM de usar o Steam no Linux como "antiético”, mas ainda é melhor que o
Windows.

O atendimento ao cliente do Steam tem sido altamente criticado, com 0S uSuarios
citando tempos de resposta ruins ou falta de resposta em relacdo a problemas como ser
bloqueado fora da biblioteca ou ter uma chave de resgate de jogos que ndo funciona. Em
margo de 2015, a Valve recebeu uma nota "F" fracassada do Better Business Bureau devido a
um grande numero de reclamagdes no manuseio do Steam pela Valve, levando Erik Johnson,

da Valve, a afirmar que "ndo sentimos que nosso suporte ao atendimento ao cliente é onde ele
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precisa estar agora”. Johnson afirmou que a empresa planeja integrar melhor os recursos de
suporte ao cliente no cliente Steam e ser mais sensivel a esses problemas. Em maio de 2017,
além de contratar mais funcionarios para atendimento ao cliente, a Valve divulgou paginas
gue mostram o numero e o tipo de solicitacbes de atendimento ao cliente que estava lidando
nos ultimos 90 dias, com uma meédia de 75.000 inscritos por dia. Desses, os pedidos de
reembolso foram o maior segmento, e que a Valve poderia resolver em poucas horas, seguido
por pedidos de seguranca e recuperacdo da conta. A Valve afirmou neste momento que 98%

de todas as solicitacdes de servico foram processadas dentro de 24 horas ap6s 0 arquivamento.

Figura 3
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2.17 Impacto da Curadoria

A adicdo de Greenlight e Direct acelerou 0 nimero de jogos presentes no servi¢o, com
quase 40% dos 19.000 jogos no Steam até o final de 2017 tendo sido langados em 2017. Ate
o final de 2018, mais de 27.000 jogos haviam sido lancados no Steam,[%4402le haviam
atingido mais de 34.000 até o final de 2019. Mais de 50.000 jogos estavam em servigo a partir
de fevereiro de 2021. Antes de Greenlight, a Valve viu cerca de cinco novos jogos publicados
a cada semana. A Greenlight expandiu isso para cerca de 70 por semana, e que dobrou para
180 por semana ap6s a introducdo do Direct. A versatilidade de publicacdo de jogos em

vitrines digitais como steam desde seu lancamento foi descrita como chave para a
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popularidade dos jogos indie. Como esses processos permitem que oS desenvolvedores
publiquem jogos no Steam com supervisao minima da Valve, jornalistas tém criticado a Valve
por falta de politicas de curadoria que dificultam encontrar jogos de qualidade entre jogos mal
produzidos, também conhecidos como "shovelware™.

Ap06s o lancamento do Steam Direct, permitindo que os jogos fossem publicados sem a
curadoria da Valve, membros da industria de videogames foram divididos na abordagem
hands-off da Valve. Alguns elogiaram a Valve em favorecer a tentativa de ser um juiz moral
de contelido e deixar que os consumidores decidam qual contetdo eles querem ver, enquanto
outros sentiram que isso incentivaria alguns desenvolvedores a publicar jogos no Steam que
séo propositalmente odiosos ou degenerados de algumas classes sociais, como LGBTQ, e que
a dependéncia da Valve em filtros e algoritmos de usuarios pode néo ter sucesso em bloquear
conteddo indesejavel de certos usuarios. Alguns ainda criticaram a decisdo com base no
ganho financeiro de evitar bloquear qualquer contetdo de jogo, ja que a Valve cobra um corte
nas vendas através do Steam. O Centro Nacional de Exploragdo Sexual denunciou a politica
de evitar a responsabilidade corporativa e social "a luz do aumento dos jogos de violéncia

sexual e exploracao que estdo sendo sediados no Steam".

2.18 A Concorréncia

Estima-se que a Steam tenha a maior participacdo no mercado de distribuicéo
digital de PC na década de 2010. Os concorrentes surgiram com jogos para Windows —
Live em 2008 e Impulse em 2009, ambos foram encerrados em 2013 e 2014, respectivamente.
Em 2013, as vendas via catadlogo steam estdo estimadas entre 50 e 75% do mercado total de
jogos para PC. Em 2010 e 2013, com um aumento nas copias de varejo de grandes editores de
jogos integrando ou exigindo steam, varejistas e jornalistas referidos ao servico como
um monopdlio. Eles alegaram que ter tal porcentagem do mercado global pode ser prejudicial
para a industria e que a concorréncia setorial produziria resultados positivos para 0S
consumidores. Varios desenvolvedores também observaram que a influéncia do Steam no
mercado de jogos para PC é poderosa e que os desenvolvedores menores ndo podem se dar ao

luxo de ignorar ou trabalhar, mas acreditam que as préaticas corporativas da Valve para o
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servico fazem dele um tipo de "ditador benevolente”, ja que a Valve tenta tornar o servico
como favoravel aos desenvolvedores.

Devido a supervisao da Valve sobre os dados de vendas, € dificil compilar estimativas
de quanto de uma participacdo de mercado a Steam tem no mercado de videogames. Stardock,
desenvolvedor da plataforma concorrente Impulse, estimou que, a partir de 2009, a Steam
tinha uma participacdo de 70% do mercado de distribuicdo digital para videogames. Em
fevereiro de 2011, a Forbes informou que as vendas da Steam constituiam 50 a 70% do
mercado de US$ 4 bilhGes para jogos de PC baixados e que a Steam oferecia aos produtores
de jogos margens brutas de 70% do preco de compra, em comparagdo com 30% no varejo.

A Steam tem sido criticada por seu corte de 30% na receita de vendas de jogos, um
valor semelhante a outras vitrines digitais de acordo com a IGN. No entanto, alguns criticos
afirmaram que o corte de 30% ndo escala mais com custos mais baratos de servir dados uma
década desde o lancamento do Steam. Tim Sweeney, da Epic Games, postulou que a Valve
poderia reduzir seu corte para 8%, dado que os custos da rede de entrega de contetdo cairam
significativamente. Pouco depois de um andncio da Valve de que reduziria seu corte em jogos
que vendem mais de US$ 10 milhdes, a Epic lancou sua Epic Games Store em dezembro de
2018, promovendo que a Epic levaria apenas 12% de reducgéo da receita para jogos vendidos
através dele, além de ndo cobrar o corte normal de 5% de receita para jogos que usam
0 Unreal Engine. O aplicativo de bate-papo Discord seguiu o exemplo alguns dias depois,

promovendo apenas um corte de 10% nos jogos vendidos através de sua loja.

2.19 Anélise de Dados

Apesar da pandemia COVID-19 atingir muitos negocios digitais e fisicos em todo o
mundo, a Steam encerrou 2020 com uma nota positiva. Em poucas palavras, estes sdo 0s
ndmeros com 0s quais 0 Steam terminou 2020:

e 120 milhdes de jogadores ativos.

e O Steam atingiu um pico de 62,6 milhdes de jogadores ativos diarios.

e O numero de jogadores simultaneos atingiu 24,8 milhdes.

e A plataforma de jogos ganhou uma meédia de 2,6 milhdes de compradores por més.
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Os jogadores compraram 21,4% mais jogos em relagéo a 20109.

Os jogadores gastaram 50,7% mais horas jogando em 2020 do que em 2019.

Como uma plataforma de jogos disponivel em todo o mundo, o Steam € carregado de

titulos de sucesso que atraem os usuérios aos milhdes. A partir de 10 de marco de 2021, o

maior nimero de usuarios do Steam online era de 26.401.443.

Efeitos do Covid-19 no jogo Steam:

A plataforma Steam experimentou um aumento nos ganhos dos usuarios em margo de
2020, quando as restricdes DO COVID-19 entraram em vigor.

O pico simultdneo de usuérios online em marco de 2020 foi de 23.635.201. A
plataforma ganhou 4.527.398 usuarios ativos naquele més.

O menor ganho do Steam em 2020 foi de 27.617 usuérios em agosto de 2020.

Junho de 2020 mostrou 1.880.626 usuarios ficando inativos ou deixando a plataforma.
Em fevereiro de 2021, o pico do Vapor chegou a 26.401.443. Em comparacao, 0 pico
de fevereiro de 2020 foi de apenas 19.107.803.

A partir de marco de 2021, os jogadores norte-americanos baixaram o maior nimero de

dados do Steam. A largura de banda de download que eles usaram foi de 737,5 Gbps.

Os usuarios nos Estados Unidos usaram 80,2 PB a partir de marco de 2021.

Mas os jogadores chineses usaram mais no geral — 90,7 PB.

A regido com menor largura de banda utilizada foi a Asia, com 5,7 Tbps.

Mianmar tem 0 PBs neste momento, devido a situacdo politica no terreno.

Outros paises e territorios com consumo de 0 PB sdo Cuba, Suddo, Eritreia,
Somalilandia, Siria, Kosovo, Ird, Saara Ocidental e Timor Leste.

O estado eremita da Coreia do Norte também registrou 0 PB.

19% do trafego a vapor vem da China, seguido por 16,8% dos EUA. Isso coincide
com a grande porcentagem de jogadores chineses entre o nimero de jogadores em
todo o mundo.

Isso se alinha com os idiomas mais usados dos usuarios do Steam (a partir de fevereiro
de 2021): inglés (38,8%) e chinés simplificado (19,8%). Sao eles: russo (11,3%),
espanhol — Espanha (5,25%) e alemé&o (3,87%).
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Figura 4
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e Russia e Alemanha forneceram 5,8% e 4,4% do trafego, respectivamente.
e Nos EUA, a Verizon Fios é a rede que é uma das mais populares entre os gamers da
Steam. A taxa média de download na rede é de 103,6 Mbps.

Jogos mais jogados

e A partir deste escrito, Counter-Strike: Global Offensive € o jogo mais jogado. Lancado
em agosto de 2012, o jogo de tiro em primeira pessoa registrou 753.453 jogadores
simultaneos. No seu auge, havia 1.167.609 jogadores. O maior nimero de horas
cronometradas foi de mais de 538 milhdes. Tem uma avaliacdo de 88%.

e Dota 2 vem em segundo; uma vez registrou um pico de 640.997 jogadores simultaneos
e mais de 290 milhdes de horas jogadas.

e PlayerUnknown's Battlegrounds, que é um popular jogo de tiro em primeira pessoa,
tinha 458.778 jogadores simultdneos no pico com mais de 143 milhdes de horas de
jogo.

¢ Sid Meier's Civilization VI, a sexta parte do popular jogo de estratégia, é 0 22° jogo de
topo. Teve um pico de 61.550 jogadores simultaneos com mais de 26 milhdes de horas

de jogo.

Entrega de dados
e O Steam entregou 25,2 exabytes de dados em 2020.
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Houve um aumento de 30 a 40% no trafego devido aos downloads de jogos em margo
de 2020. Isso coincide com o inicio de restricbes generalizadas relacionadas ao
COVID-19.

Cyberpunk 2077 contribuiu com um recorde de 52 Thps de trafego de download. O
jogo contribuiu com 26 Thps durante o periodo de pré-carga.

Estatisticas da Steam também ajudam a saber qual a preferéncias dos usuarios por placas

de video, fones de ouvido VR, processadores de PC e até mesmo o nimero de CPUs de PC

por computador. Os nimeros sdo baseados na pesquisa Steam realizada em fevereiro de 2021.

16,28% dos jogadores do Steam usam placas de video fabricadas pela AMD.

Por outro lado, 8,76% dos usuérios gostam de usar a Intel para suas placas de video.

A NVIDIA ¢ a placa de video mais popular entre os gamers do Steam, com 74,83% de
participacao de usuarios.

A descrigdo mais comum da placa de video no Steam é a NVIDIA GeForce GTX
1060, que é usada por 9,19% dos gamers.

Quase 3/4 dos jogadores do Steam usam a Intel como seu processador de PC.
Enquanto isso, 28,66% preferem ter seus PCs executados na AMD.

Ha 11,53% dos usuéarios do Steam que tém 8 CPUs por computador.

A maioria dos jogadores (42%) na plataforma Steam usa 4 CPUs por computador.

Dos usuarios que usam hardware Mac para jogos, 52,82% usam MacBook Pro e
26,59% usam MacBook Air.

O fone de ouvido VR mais usado dos gamers com esse tipo de dispositivo € o Oculus
Quest 2 (22,91%). Seguido por Oculus Rift S (21,58%) e Indice de Vélvulas HMD
(16%). Com muitas pessoas usando fones de ouvido VR para jogos, ndo € de admirar
que o futuro do VR esteja parecendo bom.

100% dos usuarios do Steam tém microfones.

67,29% dos usuarios tém sua resolugéo de exibicdo primaria em 1920 x 1080.

A maioria dos que possuem monitores multiplos tem uma resolucdo de desktop de
2840 x 1080 (71,82%).
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https://financesonline.com/virtual-reality-statistics/

Figura 5

NVIDIA para placas de video

T4.83%

Intel como processador de PC

T1.34%

4 CPUs por Com

42%

Oculus Quest 2 para VR
22.91%

Fonte: Steam, 2021 Projetado por &7 FinancesOnline

Configuragdes mais usadas

Vendas durante um evento

Os jogadores sempre se reunem para vendas sazonais, como a Venda de Outono a
Vapor. Em 2020, a plataforma revelou que a receita foi a mais alta durante a VVenda de
Outono 2020.

Quase um milh&o de usuérios fizeram compras pela primeira vez durante o periodo de
Outono sale 2020.

O aumento de 33% é significativo em relagdo ao mesmo periodo de 2019.

24 milhdes de usuarios estavam na plataforma simultaneamente durante a referida
venda.

Esse nimero aumentou mais de 7 milhGes em relacdo ao ano passado.
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4 RESULTADOS

4.1 Discusséo

A pesquisa constatou que as industrias de games se consolidaram como a maior
entre as industrias de entretenimento, ultrapassando os mercados de musica e de cinema. A
amplitude do negécio de jogos eletrdnicos se saiu muito bem durante o primeiro ano de
pandemia, em 2020. Diferentemente da maioria dos setores da economia, o0 mercado de
jogos experimentou um pico durante o primeiro ano de isolamento social, quando atingiu a
marca de 178 bilhdes de dolares (VIANA, 2021). Embora tenha havido um ligeiro recuo em
2021, a expectativa de crescimento para os préximos anos permanece alta. De acordo com
a Newzoo, consultoria de dados especializada no setor, o mercado global de jogos
eletrénicos deve atingir 196 bilhdes de dolares neste ano e chegar 219 bilh6es de ddlares
em 2024.

A alta no mercado de jogos ndo se da apenas para as vendas, mas esse sucesso na
geracdo atual também alimenta o mercado competitivo de jogos, que possuem organizacdes
nacionais e internacionais onde os jogadores contratados e funcionarios e recebem salarios

e premiacOes de acordo com o nivel de torneio que se participa.

5 CONCLUSOES

Sob o aspecto econdmico o0s jogos eletrbnicos e 0 desenvolvimento de um mercado
para negociagdo, como é o caso do Steam, € um indicador de evolugdo tecnoldgica e
alteracdes de comportamento relacionado a diversdo para uma categoria de individuos da
sociedade. Vale destacar que ajogos eletrbnicos trazem muitos beneficios aos seus
usuarios, uma vez que podem melhorar o raciocinio, a logica, a percep¢do motora, auxilia
na tomada de decisdo, além de melhorar as estratégias de seus jogadores. Assim, O
desenvolvimento de redes mais sofisticadas para comércio dos jogos podem da mesma
forma, ajudar a educar sobre as vitérias, as derrotas e honestidade, por exemplo. O
mercado Steam vem se desenvolvendo e este fato vem se revelando como uma ferramenta
a disposicdo de criangas que podem aprender por meio do game que perder também faz
parte da brincadeira, sendo possivel recomecar, assim como na vida. Do lado da economia
uma plataforma digital capaz de permitir uma expansdo sem limites para interacdes e

negociacoes.



Como ja comentado na discussédo, esse mercado ndo tende a diminuir, muito pelo
contrario, apenas com previsdes de ficar maior ainda com o passar dos anos. Os jogos nao
sdo mais apenas um modo de se divertir e passar o tempo, viraram também fonte de renda
para familias, com muitos jogadores de diversos jogos ganhando para jogar e competir,
passou de um hobby para criancas e adolescentes para algo adulto também, e com a rapida
evolucdo tecnolégica logo mais veremos a popularizacdo dos 6culos de realidade virtual na

sociedade, ajudando em muitas outras tarefas também.
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