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RESUMO

Cloud Gaming é um servico de internet, que permite ao cliente (jogador) jogar um
videojogo num dispositivo qualquer através do sistema de cloud. O principal objetivo
deste tipo de servicos é fornecer aos jogadores uma experiéncia imediata dos jogos em
qualquer dispositivo, sem que estes necessitem de ter hardware potente para conseguir
jogé-los. Além de ser um servico relativamente recente e ainda pouco potencializado traz
vantagens e oportunidades para a Industria de Gaming, tanto para os jogadores e

prestadores de servigos de cloud como também para as empresas criadoras de jogos.

Posto isto, serd interessante saber a percecdo que 0s jogadores portugueses tém sobre
os Servicos de Cloud Gaming, de forma a procurar fatores e oportunidades para as

empresas se expandirem nesta industria.

O presente estudo tem como primeiro objetivo descrever os perfis de jogadores e a
sua importancia para os servi¢cos de Cloud Gaming, incluindo a caracterizacdo destes
perfis quanto ao comportamento de jogador, as suas caracteristicas sociodemogréaficas e

ao conhecimento e subscricdo a este tipo de servicos.

Por sua vez, o segundo objetivo desta investigacdo € identificar as oportunidades e
inibidores ao desenvolvimento dos servigcos de Cloud Gaming. Para tal, foram
identificados os fatores explicativos para a subscri¢ao a estes servicos e caracterizada a
relacdo entre a importancia desses fatores e as caracteristicas sociodemograficas e 0s

perfis dos jogadores.

Para atingir estes objetivos, foram analisados os dados recolhidos do questionario, de
uma amostra de 105 jogadores, recorrendo a técnicas de estatistica descritiva univariada

e bivariada.

Esta investigacdo pretende avaliar o quédo enraizados estdo os Sistemas de Cloud
Gaming em Portugal, mas também despertar o interesse dos investigadores da area de
Cloud Computing e Business Intelligence para este mercado de jogos online que gera

milhGes de dados e que ndo € abordado em muitos estudos cientificos.

Palavras-chave: Cloud Computing, Cloud Gaming, Online Gaming, Perfil de Jogador,
Quality of Experience, Quality of Service, Servicos de jogos online
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ABSTRACT

Cloud Gaming is an internet service, which allows the client (player) to play a video
game on any device through the cloud system. The main objective of this type of service
is to provide players with a smooth and direct experience of the games on any device,
without the need to have powerful hardware to be able to play them. Besides being a
relatively new service and still under-powered, it also brings immense advantages and
opportunities for the Gaming Industry, both for gamers and cloud service providers, as

well as for game development companies.

Having said this, it will be interesting to know the perception that Portuguese gamers
have about Cloud Gaming Services, in order to search for factors and opportunities for

companies to expand in this industry.

The first objective of this study is to describe the player’s profiles and their
importance for Cloud Gaming services, including the characterization of these profiles as
to player behavior, their socio-demographic characteristics and their knowledge and

subscription to this type of services.

In turn, the second objective of this research is to identify the opportunities and
inhibitors to the development of Cloud Gaming Services. To this end, the explanatory
factors for the subscription to these services were identified and the relationship between
the importance of these factors and the socio-demographic characteristics and profiles of

gamers were characterized.

To achieve these objectives, the data collected from the questionnaire, from a sample
of 105 gamers, were analyzed using univariate and bivariate descriptive statistical

techniques.

This research intends to evaluate how rooted Cloud Gaming Systems are in Portugal,
but also to awake the interest of Cloud Computing and Business Intelligence researchers
for this online gaming market that generates millions of data and that is not addressed in

many scientific studies.

Keywords: Cloud Computing, Cloud Gaming, Online Gaming, Gamers” Profile, Quality
of Experience, Quality of Service, Online Gaming Services



Os servicos de Cloud Gaming: percecéo dos jogadores portugueses

INDICE GERAL
O 1N 12101516107\ T 1
1.1 ConteXtUANIZAGAD ......ccuveeieiieesie ettt st ae e nne s 1
1.2 Dominio e FOCO da INVESLIQACAD.........c.eieeiieiieiieie e ete e 5
1.3 Formulagdo do Problema ... 5
1.4 ODbjetivos da INVESTIZAGHD ......ccverviiiiriiiieieie e 6
1.5  HipOteses da INVESLIGACAD .......cveiveeriiiieiieiie e 6
1.6 Motivacdo e Relevancia do EStUAO ...........ccveieiieiicic e 7
1.7 EStrutura da DiSSErtaGh0..........ccerviriiriiriiiieiesie st 7
2 REVISAO DA LITERATURA ..ottt 9
720 A [ 11 {0 (1 o To T OSSR 9
2.2  Evolucdo histdrica da Indastria de Gaming ........cccccvevveveeveeieiieese e 9
2.2.1  Factos e Marcos mais importantes até hoje ..........cccovvrerneneinincneneee,s 9
2.2.2  Conceitualizacdo Histdrica dos Jogos Online e do Cloud Gaming........... 15
2.3 Conceitos, Factos e Estatisticas de Videojogos ........cccevevveeiierieiieseesiesieinns 17
2.3. 1 CONCRIOS ..ttt 17
2.3.2  Factos e Estatisticas doS Vid€0JOGOS .......cccevrerieerrererieinenieneeesieseeeanen, 18
2.4 DefiniGio dOS terMOS-CRAVE.........ccoiiiiiiieiie e 20
2.4.1  Cloud COMPULING ...ccveiieiieieeie st ereas 20
2.4.2  Cloud GamiNg......c.ccoeiiiiiieiieic et 22
2.5 Vantagens e Desvantagens dos Servicos de Cloud Gaming ..........cccceevevennne. 23
2.5.1  VaANTAGENS. ...ttt 23
2.5.2  DESAIOS ...t 25
2.6 Tipo de Servigos de Cloud Gaming ........cccoovverierieieeninie e 28
2.6.1 DaBlackbox a Integra¢do Profunda dos jogos em cloud...............c......... 28



Os servicos de Cloud Gaming: percecéo dos jogadores portugueses

2.7  Perspetivas Futuras, Pontos de Vista e Caso de EStudo..........ccccccvvvvveieriennn, 29
2.7.1 O futuro do Cloud Gaming .........ccceeueruererininisieeeee e 29
2.7.2  Pontos de Vista ESSENCIAIS........cccoueiieriiiiiiiiiisieeeee e 31
2.7.3  Servicos de Cloud Gaming .......ccceeveieiiieiieie e 33
2.7.4  Caso de EStudo: ONLIVE .......ccooiiiiiiiirice e 39

2.8 Mercado de Gaming em Portugal ...........ccccoeriiiniiiiniiicc e 41

2.9 CONCIUSDES ...ttt bbbttt 42
METODOLOGIA ... nnee s 45

TS0 111 £ (1o T TSR SRTOSRRPR 45

3.2 Metodologia e tipos de Pesquisa AdOtados. ........cceevereereiieeseeniesieseese e 45
3.2.1  Pesquisa EXPIOrAtOria ..........cooeirerierieiiiesieiee e 45
3.2.2  Pesquisa QUaNTItAtIVA..........ccccveveiieie e 46

3.3 Amostra e Procedimentos de AMOSIragem ........cccoeveiveieeieeieesie e seese e 47
3.3.1  Pesquisa QUANTITATIVA...........erirerieieieieesie e 47

3.4 Meétodos e Técnicas de Analise de Dados...........ceovrveerieriiciineecceee 54
3.4.1  Pesquisa QUaNTItAtiVA..........ccccveieiieie e 54

3.5 CONCIUSBES ...t 60
ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS..........ccoveieieeierseesrsisesnenean. 61

o A 1011 (0o ¥ o o IO USSP TP URUR PSPPI 61

4.2 Analise dos dados recolNIiTOS .........cccoiieieiiiiiiee e 61
4.2.1  CaracterizaGao da AMOSIIA .......cceiveireeiieiieiie et 61

4.3 ANAlise d0S RESUIAUOS .......cveviriiieiiiiiiieieceie e 62
4.3.1  Caracterizacdo dos Perfis de Jogador quanto ao comportamento............. 62

4.3.2 Caracterizacdo dos perfis dos jogadores quanto as caracteristicas

SOCIOAEMOQIATICAS ....ecvveivieiicieccie et ere s 69

4.3.3 Caracterizagdo dos perfis dos jogadores quanto ao conhecimento e

subscricao dos Servicos de Cloud Gaming........ccccevvevverienieeiesieseeseeee e ee e 70



Os servicos de Cloud Gaming: percecéo dos jogadores portugueses

4.3.4 ldentificacdo dos fatores explicativos para a subscricdo dos Servigos de
CloUd GAMING ...ttt b bbbt 73

4.3.5 Caracterizacdo da relacdo entre aimportancia dos fatores e as caracteristicas

sociodemograficas dos JOGAAOIES .........cvcveiiereerieiiere e se e 74

4.3.6  Caracterizacdo da relacdo entre a importancia dos fatores e os perfis de

JOQadOr IAENTIFICAUOS. ......cviiiieiieece e 77

4.4 DiSCUSSA0 A0S reSUITATOS........ccueieirieriieiieiieieie ettt 78
4.4.1 Validacdo das Hipdteses de INVeStigacao ........ccccvvevvveeeieeveeiieseesesieenen 82

4.5 CONCIUSOES GRIAIS ......ccuvivieeneeiiitereiisie ettt 84

5 CONCLUSAO ...ttt 87
5.1 CONIDULOS ... e 87
5.2 Limitagdes da INVESLIJACAD ..........ccveviireerieiie et 88
5.3 TrabalN0os FULUIOS........cooiiiiiiieieeee e 89
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ......c.ovvieieeiceseeteeseeensee st neanenines 90
APENDICES .....ooitriiiiaeiseesesesssese sttt 95
APENDICE 1 - Questionario - Servicos de Cloud Gaming ..........c.ccoevveeveereererennn. 96

vii



Os servicos de Cloud Gaming: percecéo dos jogadores portugueses

INDICE DE TABELAS
Tabela 1 - Limite maximo de atraso por categoria de Jogo ........ccoccverrerereieneserieenns 26

Tabela 2 - Questdes relacionadas com o primeiro objetivo especifico do primeiro objetivo

GEIAL et 51
Tabela 8 — Questdes relacionadas com a hipOtese H1........ccccooeviiiinniineneiene e, 51
Tabela 9 - Questdes relacionadas com a hipotese H2...........ccocveieiiii e, 52
Tabela 10 - Questdes relacionadas com a hipotese H3..........c.ccoeeie i, 52
Tabela 11 - Questdes relacionadas com a hipotese Ha...........ccooviviieiieniineneeee, 52
Tabela 12 - Questdes relacionadas com a hipotese H5...........cccooviiiiiniineniineceeee, 52

Tabela 13 — Tipo de codificacdo utilizada nas respostas as perguntas em escala de Likert

........................................................................................................................................ 55
Tabela 14 — Tipo de codificacdo utilizada nas respostas dicotomicas.............cc.cevvennee. 56
Tabela 15 — Recodificagdo da variavel “Escalao Etario” ..........ccccoeevveevieiiecvieecieeinnns 56
Tabela 16 — Codificacdo da variavel “SeX0” ......cocviiiiiiiiiereiie e 56
Tabela 17 - Recodificagao da variavel “Estado Civil” ........ccccoviviiiiiiieiieiiie e 57
Tabela 18 — Recodificagao da variavel “Habilitagdes Literarias” ........c.ccccovvrivervsienrnnns 57
Tabela 19 - Recodificacdo da variavel “Ocupacao” .........coourerrerieieerieneneseseseeeenee s 58
Tabela 20 - Recodificagao da variavel “Rendimento Anual”...........ccceevveiiieiieiiieennen, 58


file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653434
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653434
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653435
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653435
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653436
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653436
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653437
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653437
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653438
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653438
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653439
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653439
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653440
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653441
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653442
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653443
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653444
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653445
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653445
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653446
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653447
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653448
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653449
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653450
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653451
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653452

Os servicos de Cloud Gaming: percecéo dos jogadores portugueses

Tabela 21 - Recodificacdo da variavel “Tipo de jogador”.........cccceveiiieniiienneieieenns 59
Tabela 22 - Caracterizagcdo demografica e socioecondmica da amostra.............cccc.ee.. 62
Tabela 23 - N° de horas jogadas POr SEMEANA .........cc.ecvereerieiiieseesieseeseesee e sreesee e seees 63
Tabela 24 - Distribuicdo de horas jogadas por perfil de jogador............ccccovvvveieiiiennnn, 63
Tabela 25 - Perspetiva de jogo jogada com mais freqUENCIA...........ccccererereneiieiiennenn 64

Tabela 26 - Perspetiva de jogo jogada com mais frequéncia por Perfil de Jogador ....... 64

Tabela 27 — Tempo dedicado a jogar cada tipo de JOgO ........cceveevveiieieerieiie e 64
Tabela 28 - Tempo dedicado a jogar cada tipo de jogo por Perfil de Jogador ............... 65
Tabela 29 — Plataforma/Dispositivo utilizado para jJogar ..........cccccevererenenennseeieennenns 65
Tabela 30 - Plataforma/Dispositivo que cada Perfil de Jogador costuma utilizar .......... 66
Tabela 31 - Importancia de cada fator NOS JOQOS ........ccvvevviiieiieie e 66
Tabela 32 - Importancia de cada fator nos jogos por Perfil de Jogador ..........c..cc.c........ 67
Tabela 33 — Gasto anual em VIAEOJOGOS .......cuvevrierierierierienie e 67
Tabela 34 - Distribui¢do do gasto anual em videojogos por Perfil de Jogador .............. 68
Tabela 35 — Importancia do preco na compra de hardware para jogar............ccccceevenen. 68
Tabela 36 - Importancia do preco na compra de hardware por Perfil de Jogador.......... 69
Tabela 37 - Caracterizagdo sociodemografica por Perfil de Jogador ..........cccccceerennne. 70

Tabela 38 — Empresas da qual os inquiridos obteriam os servigos de Cloud Gaming ... 71

Tabela 39 — Empresa da qual cada Perfil de Jogador obteria o servico de Cloud Gaming

Tabela 40 — Nivel de familiaridade, interesse e probabilidade de compra dos Servigos de
ClOUD GAMING ...ttt bbbttt b e bbb bbb nn e 72

Tabela 41 — Nivel de familiaridade com o tema de Cloud Gaming por Perfil de Jogador

Tabela 42 — Nivel de interesse e probabilidade de compra dos Servigos de Cloud Gaming

POF Perfil de JOgAUOT ........ouiiiiiiieeie e 73


file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653453
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653454
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653455
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653456
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653457
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653458
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653459
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653460
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653461
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653462
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653463
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653464
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653465
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653466
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653467
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653468
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653469
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653470
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653471
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653471
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653472
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653472
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653473
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653473
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653474
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653474

Os servicos de Cloud Gaming: percecéo dos jogadores portugueses

Tabela 43 — Importancia dos fatores para os inquiridos subscreverem os Servigos de
ClOUD GAMING ...ttt bbb bbbt 73

Tabela 44 — Correlagdo de Pearson entre os fatores e a probabilidade de compra dos

Servigos de Cloud GamiNg .......c.coveiiiieieee et 73

Tabela 45 — Relagéo entre Importancia do fator "Qualidade" para que haja subscri¢do do
servigo de Cloud Gaming e as caracteristicas sociodemograficas............cccccovvererncne. 74

Tabela 46 - Relacdo entre Importancia do fator "Preco/Abordagem de Pagamento” para

que haja subscricdo do servico de Cloud Gaming e as caracteristicas sociodemograficas

Tabela 47 - Relacdo entre Importancia do fator "Rapidez de ligacdo" para que haja

subscricao do servico de Cloud Gaming e as caracteristicas sociodemogréficas........... 75

Tabela 48 - Relacdo entre Importancia do fator "Simplicidade™ para que haja subscri¢cdo

do servico de Cloud Gaming e as caracteristicas sociodemograficas...........cc.ccocervenene. 76

Tabela 49 - Relagéo entre Importancia do fator "Suporte para dispositivos universal” para

que haja subscricdo do servico de Cloud Gaming e as caracteristicas sociodemograficas

Tabela 50 - Relacdo entre Importancia do fator "N&o necessidade de downloads ou
instalagdes™ para que haja subscri¢do do servico de Cloud Gaming e as caracteristicas

SOCIOAEMOQIATICAS ....ecvvevieiie ettt sre e e e beeaeennenneas 77

Tabela 51 — Importancia dos fatores explicativos da subscricdo aos Servico de Cloud

Gaming por Perfil de JOgAdOr .........ccuiiiiiieieiie e 78

Tabela 52 - Probabilidade de comprar os Servigos de Cloud Gaming de acordo com a

ooz o= W T4 (=T =] USSP 82

Tabela 53 - Probabilidade de comprar os Servigos de Cloud Gaming de acordo com a

utilizag@o de “Smartphone” ..........cccooviiiiiiiiii 83

Tabela 54 — Probabilidade de compra dos Servicos de Cloud Gaming de acordo com as
caracteristicas SOCIOAEMOGIAfICAS ..........coviiriiieiee e 84

Tabela 55 - Resumo Verificagdo das HIPOESES .......covvvviiiiieiiieee e 86


file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653475
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653475
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653476
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653476
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653477
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653477
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653478
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653478
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653478
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653479
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653479
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653480
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653480
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653481
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653481
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653481
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653482
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653482
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653482
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653483
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653483
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653484
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653484
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653485
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653485
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653486
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653486
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78653487

Os servicos de Cloud Gaming: percecéo dos jogadores portugueses

INDICE DE FIGURAS

Figura 1 - Previsdo Mercado Global dos Vide0ojogos. ........cccvriririeiienieiinicnieseseeeeene 2
Figura 2 - Receitas de Videojogos PO PAIS ......ccucerririrerieiresieese st 3
Figura 3 - Valor da Industria de Gaming POr @N0.........ccccveiueieeieeniesiie e e se e e 3
Figura 4 - Previsao de receitas do mercado global de Cloud Gaming...........ccccceeveuennenn 4
Figura 5 — Top consolas mais vendidas de SEMPIe..........cooeviiiiieieiene e 12
Figura 6 - Receitas das Top 10 empresas (2015-2018) em mil milhdes de dolares ....... 14
Figura 7 - Mercado global de JOgOS .......cc.eiieiiiiiiieie e 19
Figura 8 — Framework de Cloud Gaming .........ccccovveiieiiiieie e 23
Figura 9 — Trés tipos de Cloud Gaming..........ccuuieierierineni s 29
Figura 10 - Trade-off entre o0s 3 tipos de Cloud Gaming..........cccccevevenereneninenieiens 30
Figura 11 - Visdo Global do Ecossistema do Cloud Gaming..........ccccceeveveeveeieeieennnnn, 39
Figura 12 - llustracdo da organizacdo dos grupos de questfes do questionario.............. 48

Xi


file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78648505
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78648506
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78648507
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78648508
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78648509
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78648510
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78648511
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78648512
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78648513
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78648514
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78648515
file:///C:/Users/migue/Desktop/Projeto/Dissertação%20Mestrado%20Miguel%20Vicente%20Cloud%20Gaming.docx%23_Toc78648516

Os servicos de Cloud Gaming: percecéo dos jogadores portugueses

Lista de abreviaturas, acronimos e siglas

CAGR - Compound Annual Growth Rate

CD - Compact Disc

CES — Consumer Electronics Show

DRM - Digital Rights Management

E3 — Electronic Entertainment Expo

ERA — Entertainment Retailer's Association
FPS — First Person Shooter

fps — frames per second

GaaS — Game as a Service

GB - Gigabyte

GOG — Good Old Games

laaS — Infrastructure as a Service

Mbps — Megabits per second

ms - milisegundo

MIMIC — Multiple Indicators, Multiple Causes
MMORPG - Massive Multiplayer Online Role-Playing Games
MOBA — Multiplayer Online Battle Arena

ND — Network Delay

NIST — National Institute of Standards and Technology
OD — Onset Delay

PaaS — Platform as a Service

PAX — Penny Arcade Expo

PC — Personal Computer

PD — Processing Delay

Xii



Os servicos de Cloud Gaming: percecéo dos jogadores portugueses

PDP-1 — Processador de Dados Programado-1

PS — Playstation

PUBG - Playerunknown's Battlegrounds

QOE — Quality of Experience

QoS — Quality of Service

RD — Response Delay

RPG - Role Playing Game

RTS — Real-time Strategy

RTT — Round Trip Time

RV — Realidade Virtual

SaaS — Software as a Service

SDK — Software Development Kit

SPSS — Statistical Package for the Social Sciences
TB — Terabyte

T1 — Tecnologias da Informacéo

UKIE — United Kingdom Interactive Entertainment

VR — Virtual Reality

Xiii



Os servicos de Cloud Gaming: percecéo dos jogadores portugueses

1 INTRODUCAO

1.1 Contextualizagdo

De uma forma simplificada, um videojogo é um programa interativo de
entretenimento normalmente jogado em dispositivos dedicados, como PCs, consolas de
jogos ou dispositivos de jogos portateis (por exemplo Smartphones, Tablets, entre outros)
e é, hoje em dia, uma das razdes para a Industria de Entretenimento ter tido tanto sucesso
até aos dias de hoje (DaCosta e Seok, 2015a). O termo “Industria do Entretenimento” j&
ndo se encontra apenas reservado a Hollywood e a industria de musica, ja que 0s jogos se
apresentam como pertencentes ao grupo das formas de entretenimento mais imersivas e

inspiradoras para milhares de milhdes de pessoas em todo o mundo (Builtin, 2019).

Segundo o Relatério da Newzoo, (2018), o mundo dos jogos digitais gera todos o0s
anos milhares de milhdes de dolares: em 2018, as receitas mundiais foram contabilizadas
em 137,9 mil milhdes de délares (Newzoo, 2018), com mais de 2,3 mil milhGes de
jogadores em todo o mundo jogando, comprando, fabricando e vendendo numa variedade
imensa de ambientes online, desde jogos MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-
Playing Games) sendo o mais popular o World of Warcraft, jogos FPS (First Person
Shooter) como o Counter-Strike, jogos Battle Royale como o Fortnite ou PUBG, até aos
jogos de smartphone como o Clash of Clans, Brawl Stars ou Coin Master (Statista
Research Department, 2016). Estes - e muitos outros - atraem, todos dias, milhdes de
subscritores (que pagam para jogar)/consumidores (podem ou ndo pagar para jogar),
criando, assim, uma economia extremamente dindmica que movimenta muitos milhdes
de dolares, o que levou a um aumento exponencial de receitas que se sentiu, mais
significativamente, na Ultima década e esta previsto que cres¢a ainda mais nos proximos
anos, ultrapassando a marca dos 200 mil milhGes de ddlares em 2023, sendo a maior parte
da receita deste mercado proveniente dos jogos de smartphone, como podemos verificar
na imagem abaixo (Figura 1) (Statista Research Department, 2021) (Wijman e Newzoo,
2020), onde se prevé um aumento de 9,4% no valor de CAGR (Compound Annual Growth
Rate) no periodo 2018-2023.
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Global Games Market Forecast

Forecast Toward 2023
newzoo

$217.9Bn o,
+9.4%
Total Market CAGR
$174.9Bn 20162023
si38.88n  $146.2Bn I
2018 2019 2020 2023

Source: DNewzoo | 2020 Global Games Market Report
newzoo.com/globalgamasroport

Figura 1 - Previsdo Mercado Global dos Videojogos
Fonte: Newzoo (2020)

Devido a nova geracdo de consolas, o crescimento das receitas dos jogos para essas
plataformas crescera de forma constante a cada ano, embora ndo haja uma previsao de
que as receitas atinjam um crescimento de dois digitos antes de cinco a seis anos ap6s 0
seu langcamento. Ja em relacdo aos jogos para smartphone continuardo a ser o segmento

com crescimento mais rapido a nivel global (Wijman e Newzoo, 2020).

De acordo com os relatorios da ERA (Entertainment Retailer's Association) (2018),
a Industria de Gaming continua a crescer de modo exponencial. Como podemaos verificar
na Figura 2, onde se apresentam as receitas de videojogos por pais, a China e os Estados
Unidos da América lideram o mercado em vendas por uma larga margem,
comparativamente com o resto dos paises, e sdo 0s principais motivadores deste
crescimento. Como exemplo, sé no Reino Unido, de acordo com a ERA, (2018), os jogos
representam mais de metade do mercado de entretenimento do pais (incluindo musica,
filmes e jogos) no que respeita ao total de vendas, com cerca de 4,3 mil milhGes de euros
em vendas dos 8,4 mil milhdes de euros totais de toda a inddstria de entretenimento. O
que se passa no Reino Unido pode ser transposto para outros paises como 0s que estdo na
Figura 2Erro! A origem da referéncia néo foi encontrada.. Como se pode reparar, na
Figura 3, conseguimos claramente ver o crescimento exponencial da industria, ja

anteriormente referido. Desde 2012 até 2020 o valor das receitas da inddstria ndo parou
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de crescer sendo que a expetativa ¢ que continue a sua “escalada” ¢ & por isso que este

estudo, ao qual corresponde este trabalho de Dissertagéo, ndo pode ser negligenciado.

China 40.85

United States
Japan

Republic of Korea
Germany

United Kingdom
France

Canada

Italy

Spain

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45
Revenue in billion U.S. dollars

Figura 2 - Receitas de videojogos por pais
Fonte: Statista, Newzoo (2020)
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Figura 3 - Valor da Industria de Gaming por ano
Fonte: We PC website (Sources: Statista and Newzoo, 2020)

Dentro da Industria de Gaming, desde muito cedo se deu mais destaque e
desenvolvimento a componente online dos videojogos do que a offline (Newzoo, 2018).
De acordo com diversos estudos (Statista, 2020), previu-se um aumento de 7,4 % nas
receitas em online gaming para 2020 e um continuo aumento exponencial do mercado

online, 0 que leva a que cada vez mais as empresas se preocupem com a componente
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social dos gamers, pois sabem que o relacionamento entre as pessoas € uma parte
essencial nos jogos e é um fator crucial para que esta categoria da industria de gaming
continue a avancar (Newzoo, 2018). Nos dias de hoje, e com um mundo cada vez mais
global e competitivo, é necessario criar praticas que permitam as empresas ter uma maior
vantagem competitiva em relacdo aos concorrentes (Porter, 2000). A evolucéo na area de
Cloud Computing tem vindo a ser aperfeicoada, por exemplo, com 0s servigos da
Playstation Now a inovar fortemente, através de um servico de alta qualidade de
streaming j& presente no mercado, fazendo com que a capacidade e possibilidade de
comprar e jogar jogos em qualquer plataforma, na nuvem através de servidores/consolas
que estdo a quilometros de distancia, ja seja possivel. De acordo com um estudo feito por
Fernandes (2021), espera-se que o mercado global de Cloud Gaming consiga alcancar em
2021, a marca dos mil milhdes de ddlares em receitas ou até mesmo ultrapassa-la por uma
larga margem até 2023, como se pode verificar na Figura 4, algo ja bastante consideravel
para a Industria de Gaming, dado que é um mercado ainda muito recente e que ainda ndo
tinha sido explorado, até ha pouco tempo e, com excec¢do da Sony, pelas maiores empresas

tecnoldgicas do mundo.

Global Cloud Gaming Market Cap Forecast

Revenue Estimates for 2020, 2021, and 2023 (Base Scenario)
newzoo

$5,135M 196-5M

The Global Serviceable
Obtainable Market for
Cloud Gaming in 2021

$1,445M
- .
2020 2021 2023

Source: ©Newzao 2021 | Global Cloud Gaming Report March 2021 Update

Figura 4 - Previs8o de receitas do mercado global de Cloud Gaming
Fonte: (Newzoo, 2018)

O anuncio do langamento dos sistemas de Cloud Gaming em 2019 por parte dessas
grandes empresas tecnoldgicas, como a Stadia da Google, (2019) e Project xCloud da

Microsoft, (2019), veio gerar euforia, mas também questdes sobre o verdadeiro impacto
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no futuro deste tipo de servicos, tanto ao nivel da qualidade de experiéncia do servico
como também ao nivel financeiro levantando questdes como inexisténcia de necessidade

de upgrade dos dispositivos, subscri¢cdes mensais vs compras unicas, entre outras.

1.2 Dominio e Foco da Investigacéo

Este trabalho incidiu sobre o mercado de jogos, sendo que mais especificamente
sobre os gamers em Portugal, e em como estes percecionam a tecnologia de Cloud
Gaming, tanto ao nivel da qualidade do servi¢o (QoS) como da qualidade de experiéncia
(QoE) de jogo. Além disso, permitiu entender quais os perfis de jogadores mais inclinados
para a tecnologia de Cloud Gaming e os fatores influenciadores na decisdo da sua
subscrigdo pelos portugueses, com o apoio de um questionario que foi difundido a todos

0s portugueses, maiores de 18 anos, que se consideravam gamers.

1.3 Formulagao do Problema

Sendo que os servigos de Cloud Gaming utilizam uma tecnologia ainda muito
recente, apresentam-se diversos desafios e questBes as quais este trabalho pretende
responder. A qualidade do servico (QoS), o nivel da experiéncia de jogo do jogador
(QoE), os fatores explicitos da subscricdo ao servico, a forma de cobranca deste tipo de
servigos bem como inibidores de uso inerentes a estes servigos séo fatores que as maiores
empresas de tecnologia de jogos, que se tém dedicado ao desenvolvimento deste tipo de
servicos disponibilizados via cloud - como a Google, Microsoft e Sony - tém de
considerar para que estas plataformas possam vingar no mercado. Assim, é importante
para as empresas, perceberem como os jogadores percecionam estes servi¢os de forma a
conseguir aproveitar as oportunidades do mercado e “combater” 0s possiveis inibidores

de uso desta tecnologia.
A pergunta de partida para esta investigagéo foi:

. Qual a percecdo dos gamers portugueses relativamente aos servigos de Cloud

Gaming existentes?
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Ou seja, pretende-se saber de que forma é que, em Portugal, 0s gamers percecionam
0s recentes servigos de Cloud Gaming e de como a adesdo a estes servi¢os podera criar

um novo paradigma de gaming.

1.4 Objetivos da Investigacdo

A literatura aponta para a existéncia de dois perfis de jogador (casual e especialista)
pelo que interessa diferenciar estes perfis quanto aos seus comportamentos engquanto
jogadores, carateristicas sociodemograficas e também quanto as perspetivas presentes e

futuras quanto a gaming. Assim, sdo propostos 0s seguintes objetivos:

1. Descrever os perfis de jogadores e a sua importancia para os servi¢gos de Cloud
Gaming:
a. Caraterizar os perfis dos jogadores quanto ao comportamento do jogador;
b. Caracterizar os perfis dos jogadores quanto as caracteristicas
sociodemogréficas;
c. Caraterizar os perfis dos jogadores quanto ao conhecimento e subscrigcéo

dos servicos de Cloud Gaming.

2. ldentificar as oportunidades e inibidores ao desenvolvimento dos servigos de
Cloud Gaming:
a. ldentificar fatores explicativos para a subscri¢do dos servicos de Cloud
Gaming;
b. Caracterizar a relagdo entre a importancia dos fatores e as caracteristicas
sociodemogréficas dos jogadores;
c. Caracterizar a relacdo entre a importancia dos fatores e os perfis de

jogadores identificados.

1.5 Hipoteses da Investigacao
As hipoteses de investigacdo estabelecidas para o estudo foram:

H1. Utilizadores com ligacOes de internet lentas/fracas irdo ter menos

predisposicédo para aderir a servicos de Cloud Gaming;
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H2. Mobile gamers sdo mais suscetiveis de aderir a servicos de Cloud
Gaming;
H3. A utilizacdo dos servigos de Cloud Gaming tem uma relagcdo negativa com

o0 investimento em hardware de gaming;

H4. A subscricéo aos servigos de Cloud Gaming por parte dos gamers depende
das suas caracteristicas sociodemograficas;

H5. O poder de compra dos utilizadores tem uma relagdo negativa com o uso

dos servicos de Cloud Gaming.

Estes objetivos e o teste das hipdteses de investigacao exigiram a observacéo e estudo
dos resultados que foram obtidos através do questionario referido na Metodologia.

1.6 Motivacao e Relevancia do Estudo

Com o desenvolvimento desta Dissertacdo espera-se conseguir dar um contributo
para, mais facilmente, identificar e entender os processos de implementacdo do Cloud
Computing nos jogos e de que forma este tipo de servicos possibilitados pela cloud pode

mudar as estratégias de negdcio das empresas desenvolvedoras de jogos.

Além disso, esta Dissertacdo pretende evidenciar o impacto que a Industria de
Gaming tem na area de armazenamento de dados e que esse crescimento exponencial que
se tem sentido leva a que haja uma preocupacao em adotar medidas preventivas para tratar

os dados da melhor forma possivel.

Por ultimo, esta investigacdo pretende também despertar o interesse dos
investigadores da area de Cloud Computing e Business Intelligence para este mercado de
jogos online que gera milhdes de dados e que ndo corresponde a uma area de investigacdo

muito presente em estudos cientificos, tanto quanto é do nosso conhecimento.

1.7 Estrutura da Dissertacao

A dissertacdo encontra-se estruturada da seguinte forma: o préximo capitulo
apresenta a revisdo da literatura que foi importante na resposta aos objetivos propostos

no que respeita ao conhecimento da investigagdo em curso nesta area e no
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desenvolvimento do instrumento de recolha de dados; no terceiro capitulo explica-se qual
a metodologia utilizada de acordo com os objetivos inicialmente definidos e a forma os
dados recolhidos foram devem ser analisados; no quarto capitulo analisa-se e discutem-
se 0s resultados obtidos através da recolha de dados e, por ultimo, no quinto capitulo séo

apresentadas as conclusdes e consideracdes finais sobre a investigacéo.
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2 REVISAO DA LITERATURA

2.1 Introducéo

A revisdo da literatura encontra-se estruturada da seguinte forma: a préxima seccao
descreve a evolucdo historica dos jogos e da tecnologia inerente aos mesmos, passando
pelas maiores empresas no ramo; a terceira seccdo deste capitulo apresenta alguns
conceitos, factos e estatisticas mais importantes dos videojogos, para se perceber o estado
da inddstria em que se aplica esta tecnologia; na quarta seccdo apresentam-se alguns
conceitos de Cloud Computing e Cloud Gaming baseados na literatura revista, de forma
a entendermos como este tema € essencial para Industria de Gaming; na quinta sec¢do
revelam-se as vantagens e desafios destes sistemas no negdcio de online gaming; na sexta
seccdo apresentam-se, brevemente, os diversos tipos de servicos de Cloud Gaming
possiveis de serem desenvolvidos no futuro; na sétima seccdo referem-se algumas das
perspetivas futuras do desenvolvimento desta area de acordo com diversos autores, onde
se destacam 0s seus pontos de vista, essenciais para a construcdo do questionario,
complementando com o caso de estudo da OnLive, uma das primeiras empresas a
fornecer Servigos de Cloud Gaming; na oitava seccdo revela-se, de forma resumida, a
situacdo e o futuro do gaming em Portugal; finalmente, na Gltima seccéo, sdo apresentadas

as conclusdes da revisao da literatura.

2.2 Evolucao histérica da Industria de Gaming
2.2.1 Factos e Marcos mais importantes até hoje

Por estranho que pareca, os videojogos comecaram em laboratérios de pesquisa de
varios cientistas, nomeadamente, em 1952 com o professor britanico A.S. Douglas, que
criou, como parte da sua tese de doutoramento, 0 OXO, também conhecido como zeros e
cruzes, ou “tic-tac-toe” ou, ainda, “jogo do galo”. Em 1958, William Higinbotham, criou
o Tennis for Two num enorme computador analdgico (Brookhaven National Laboratory,
2020). Mais tarde, em 1962, Steve Russell, do Instituto de Tecnologia de Massachusetts,
inventou o jogo Spacewar! que foi 0 primeiro jogo a ser jogado em diversos computadores
PDP-1 (Processador de Dados Programado-1) de ponta, que, na altura, eram encontrados,

principalmente, nas universidades (Brandom, 2013).
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Mais tarde, em 1967, surgiu o conceito de consola doméstica com a Sanders
Associates, Inc., liderada por Ralph Baer, que inventaram um protétipo de um sistema de
videojogos multijogador, conhecido como “The Brow Box” que podia ser jogado na
televisdo (History Editors, 2017). Baer, chamado por muitos como o “pai dos
videojogos”, acabou por licenciar o seu dispositivo a Magnavox, que, em 1972, vendeu o
seu sistema aos consumidores com o nome “Odyssey”’, a primeira consola doméstica de
videojogos que, no ano seguinte a ser comercializada, acabaria por fracassar e desaparecer
do mercado (Mullis, 2014). Apesar deste fracasso da Odyssey, um dos jogos da
plataforma ainda serviu como inspiracdo para a empresa Atari, que criou 0 seu primeiro
videojogo arcade, em 1972, jogo esse que Viria a servir de base para a versdo doméstica
lancada, em 1975, e que foi incrivelmente bem-sucedida. Depois de alguns anos de
conflito entre a Atari, a Magnavox e a Sanders Associates devido a violacdes de direitos
de autor, a Atari acabou por criar, em 1977, a sua propria consola “Atari 2600” que se
jogava com joysticks e cartuchos de jogos e que apresentava gréaficos multicoloridos,

dando assim inicio a segunda geracéo de videojogos (History Editors, 2017).

Um ano depois foi langado o jogo arcade “Space Invaders”, considerado o jogo
arcade mais popular de sempre, o que ajudou a aumentar o numero de gamers a nivel

mundial.

Além do sucesso da Atari neste periodo, também houve outros marcos importantes
no final dos anos 70 e inicio dos anos 80 que foram importantes para o crescimento de
algumas das maiores empresas atualmente no mercado, como a entrada no mercado da
Activision em 1979, que foi a primeira empresa criadora de jogos third-party
(jogos/software para as consolas existentes no mercado); a criacdo por parte da Nintendo
do jogo Donkey Kong que apresentou ao mundo a personagem do Mario; a introducéo
do famoso jogo japonés Pac-Man; e o langcamento pela Microsoft do seu primeiro jogo
“Flight Simulator” (History Editors, 2017).

Em 1983, a industria de videojogos sofreu uma grande "crise" que levou a faléncia
de varias empresas de consolas. Essa crise foi originada devido, ndo sd, ao facto de o
mercado estar extremamente saturado ao nivel de consolas e jogos, como também devido
a baixa qualidade dos mesmos, como aconteceu com o famoso jogo da Atari “E.T.”

frequentemente considerado como o pior jogo alguma vez criado (Chikhani, 2015).
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A0 mesmo tempo que a crise se estabeleceu nas consolas, os computadores
domésticos como o Apple 11 (1977), o Commodore Vic-20 (1980) e o0 Commodore 64
(1982) comecaram a crescer em popularidade. Estes computadores eram acessiveis ao
mercado americano e foram anunciados como a opcdo mais “sensata” pois tinham
processadores muito mais poderosos que a geracdo anterior de consolas abrindo portas
para a criacdo de jogos mais complexos e menos lineares. Além disso, possuiam a
tecnologia necessaria para que 0S gamers criassem 0s seus proprios jogos com o codigo
base (Chikhani, 2015).

A industria doméstica de videojogos apenas comecou a recuperar em 1985 quando a
Nintendo Entertainment System (NES), do Japao, entrou em “jogo” com a otimizacao
dos gréficos, cores, som e da jogabilidade em relacdo as consolas anteriores. A Nintendo
além de ter lancado varias franquias importantes ainda hoje jogadas, como por exemplo,
0 Super Mario Bros e The Legend of Zelda, impds varias regulamentagdes a “third-party
games” para o seu sistema, 0 que ajudou a combater o software apressado e de baixa

qualidade, dois dos fatores que levaram ao colapso do mercado no passado (Jones, 2013).

Em 1989, a Nintendo lancou a famosa consola portatil Game Boy e 0 jogo Tetris
ganhando popularidade no mercado sendo que, nos 25 anos seguintes, langou varios
sucessores do Game Boy, incluindo o Game Boy Color em 1998, a Nintendo DS em 2004

e a Nintendo 3DS em 2011, dispositivos que tiveram igual sucesso (Sorokanich, 2014).

Foi entdo que, no inicio dos anos 90, a Genesis, com a sua superioridade a nivel
tecnoldgico e estratégia de marketing, bem como o lancamento do seu famoso jogo Sonic
The Hedgehog, conseguiu sobrepor-se ao seu rival mais antigo, a Nintendo, lan¢ando

assim, pela primeira vez, uma “guerra de consolas” tangivel (Workman, 2014).

Entre o inicio e 0 meio da década de 90, foi langcado um grande nimero de jogos
populares para estas duas consolas, incluindo novas franquias, como o Street Fighter 11,
e 0 Mortal Kombat considerado o primeiro videojogo violento. Em resposta a violéncia
intrinseca ao jogo, foi criado o Conselho de Classifica¢do de Software de Entretenimento

para classificar os jogos com base no seu conteido (History Editors, 2017).

Em meados dos anos 90, diversos jogos foram adaptados para filme como o Super
Mario Bros, Street Fighter e o Mortal Kombat e, desde ai, inimeros filmes foram

realizados com base nos videojogos mais conhecidos.
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Em 1995, o salto na tecnologia de computadores inaugurou a quinta geracdo de
videojogos com a tridimensionalidade. Consolas como a Saturn da Sega e a PlayStation
da Sony foram pioneiras com a introducdo dos CDs em vez das cassetes, seguidas, mais
tarde, pela Nintendo 64. O investimento da Sony neste mercado no final da década de 90
abafou exponencialmente as quotas da Sega e da Nintendo, duas empresas que até entéo
tinham sido lideres de mercado. Esta hegemonia da Sony prolongou-se com o langcamento
da PlayStation 2 em 2000, consola essa que foi a primeira a usar CDs e permitia jogar
jogos da consola antiga. Apesar da forte concorréncia, como a Sega Dreamcast (1999), a
Nintendo GameCube (2001) e a Xbox da Microsoft (2001), a PS2 veio a tornar-se na
consola mais vendida de todos os tempos como mostra a Figura 5. Com cerca de 157,7
milhGes de consolas vendidas, a PS2 ainda detém o recorde e provavelmente este nunca
mais serd batido, visto que atualmente existem inimeros dispositivos onde jogar (Richter,
2019).

PlayStation 4 Becomes Second Best-Selling Console Ever

Estimated lifetime unit sales of the best-selling home video game consoles”

B Current generation/still available
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2 ~ra I 0
¢p? 102.5m
101.6m
—J3 87.4m
PlayStation 3
A 85.8m

ENTERTRAINMENT 6 1 . 9 m

SIIPER MNTEND 49.1m
s eoon | v
NINTENDO
OBSWiTCH I 1 7
32.9m
29.5m
@ ® @ * as of September 30, 2019; excluding sales of re-released classic editions =
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Figura 5 — Top consolas mais vendidas de sempre
Fonte:Statista (2019)

A Dreamcast, considerada por muitos como uma das maiores consolas ja criadas, foi

um fracasso a nivel comercial e a Sega acabou por descontinua-la em 2001, tornando-se
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apenas numa empresa desenvolvedora de “third-party games” para outras consolas

(History Editors, 2017).

Uns anos depois, em 2005 e 2006, a Xbox 360 da Microsoft, a PlayStation 3 da Sony
e a Wii da Nintendo iniciaram “a era moderna dos jogos de alta-definicdo”. Apesar da
supremacia da PlayStation até a data, pela primeira vez, esta enfrentou uma forte

concorréncia por parte dos seus rivais.

No final da década de 2000, os videojogos expandiram-se para as redes sociais como
0 Facebook e para os dispositivos moveis, aproveitando o aumento da tecnologia nos
smartphones e atingindo um numero gigante de pessoas, até a altura, consideradas
jogadoras casuais (Chikhani, 2015).

A titulo de exemplo, a Rovio, empresa por detras do jogo para smartphones Angry

Birds faturou cerca de 200 milhdes de ddlares apenas em 2012 (Smith, 2013).

Com esta explosdo dos jogos para 0s smartphones, apareceram novos concorrentes
no mercado que investiram muito no setor, principalmente empresas asiaticas, como a
Tencent, a NetEase e a Namco, que rapidamente “explodiram” ao nivel das receitas,

devido ao incrivel sucesso que 0s jogos para smartphones tiveram na China.

Além disso, notou-se uma mudanca de paradigma no nivel social dos jogos. Passou-
se a dar importancia ao cariz social dos jogos e as empresas comegaram a desenvolver

afincadamente os jogos em prol do modo online.

A oitava geracao de videojogos comegou com o langamento da Wii U da Nintendo
em 2012, seguida pela PlayStation 4 e Xbox One em 2013. Contrariamente a
concorréncia, a Wii U foi um fracasso comercial e foi descontinuada em 2017 (History
Editors, 2017).

Como se pode ver no grafico abaixo Figura 6, desde 2015, e com o continuo
desenvolvimento de smartphones, que a Tencent lidera o mercado ao nivel de receitas,

sem nunca ter perdido a lideranca até hoje.

SO em 2018, a Tecent teve cerca de 20 mil milhGes de dolares em receitas o, que
prova como este mercado é enorme e como tem um potencial enorme. O aumento das
receitas tem sido exponencial para todas as empresas ao longo dos anos, sendo que a Sony
e a Microsoft seguem logo atras da Tencent, com receitas a rondar os 14 e os 10 mil

milhdes de dolares, respetivamente, nimeros também astronomicos (Gough, 2019).
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Top 10 Empresas com maior receita
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Figura 6 - Receitas das Top 10 empresas (2015-2018) em mil milhdes de ddlares
Fonte: Statista, (2019)

Em 2016, a Sony langou a PlayStation 4 Pro, a primeira consola capaz de reproduzir
jogos em 4K. No ano seguinte foi lancada a Nintendo Switch, uma consola com duas
vertentes fixa e portatil, e a Xbox One X da Microsoft, consolas estas que tiveram também

muito sucesso no mercado (History Editors, 2017).

Por Gltimo, quanto as atuais consolas no mercado, por parte da Sony (com a
Playstation 5), da Xbox (com a Xbox One Series X) e da Nintendo (Nintendo Switch
Lite) verificou-se uma procura muito elevada, principalmente por parte da PS5. Ambas
as consolas tiveram um langcamento perto do quadro natalicio, mas também porque foi
uma forma de milhdes de pessoas (neste caso os gamers) se refugiarem, durante o
confinamento, dos problemas gerados pela pandemia do Covid-19: de acordo com
naumeros da SapoTek (2021) as vendas de consolas aumentaram 47% face ao ano passado,
nos Estados Unidos, derrubando recordes de vendas de consolas que existiam desde 2008
(época das consolas PS3, Xbox 360 e Wii).

Para se ter uma ideia, sé em 2020, desde o lancamento da PS5 a 19 de novembro do
ano anterior, foram vendidas mais de 4,5 milhGes de consolas no mundo inteiro,
esgotando por completo o stock inicial existente que a empresa detinha (Pinto, 2021).
Assim, tem-se notado uma tendéncia cada vez maior para as pessoas adquirirem mais e
novas tecnologias de gaming o que, desde 2020 e devido a situacdo pandémica, sem sido
dificultado pois a producdo em massa destas consolas e hardware de computador
(principalmente placas graficas e processadores) tem sido muito dificultada devido a

grandes roturas de stock.
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Relativamente ao desenvolvimento de outras tecnologias inovadoras, no final da
primeira década de 2000, varias empresas viraram-se para 0S jogos em realidade
aumentada e virtual e comecaram a dar énfase ao Cloud Gaming, comecando a
desenvolver e a otimizar estas duas tecnologias ainda muito recentes e que tém a

capacidade de alterar a maneira como 0s jogos séo criados e jogados.

Os dispositivos Oculus do Facebook, Samsung Gear VR da Samsung, HTC VIVE da
HTC, Playstation VR da Sony e o Microsoft Hololens da Microsoft sdo alguns dos
exemplos de desenvolvimento da tecnologia de Realidade Virtual/Aumentada onde
grandes empresas apostaram e que esperam que traga imensas oportunidades futuras para

desenvolver novos produtos para os consumidores.

2.2.2 Conceitualizacdo Historica dos Jogos Online e do Cloud Gaming

Como dito, os jogos online sdo o presente e o futuro dos jogos eletronicos e,
eventualmente, num futuro préximo, prevé-se que a maior parte dos jogos venha a ter
como pré-requisito ser jogados com conectividade a Internet (Kristijan TFOT, 2021). A
base de jogadores multiplayer é tdo forte que as empresas ndo podem simplesmente
ignorar esse tipo de interagBes sociais. De facto, muitas vezes essas interagGes entre
milhares de jogadores em todo o mundo, ofuscam o préprio contetdo do jogo. Por
exemplo, um estudo feito em 2006 descobriu que cerca de um terco das jogadoras e quase
10% dos jogadores masculinos namoraram com alguém que conheceram num jogo (Ray,
2012).

Este crescimento exponencial que se tem sentido na Industria de Gaming deve-se a
diversos fatores. Em primeiro lugar, apesar de, em inicios do séc. XXI, existir o
preconceito de que quem jogava jogos estava a “perder tempo” ou a fazer uma
“brincadeira de crianga” atualmente ja se comeca a notar uma perspetiva diferente sobre
a recente cultura dos gamers (Ray, 2012). As pessoas comecam a considerar “jogar
videojogos” como um passatempo ou uma forma de entretenimento completamente
normal como qualquer outra, ou até mesmo como emprego ou forma de negdcio, como é
0 caso dos streamers, youtubers e jogadores profissionais de eSports. Segundo, 0s jogos
exigiam consolas dedicadas ou um computador, o0 que limitava o acesso e o publico (as
pessoas gque estavam dispostas a investir em jogos), mas 0 aumento da tecnologia nos

smartphones, o aparecimento dos tablets, os dispositivos de realidade virtual e a
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capacidade de jogar os jogos pela cloud tornaram mais facil para qualquer pessoa
reproduzir um jogo quando e onde quiser (Ray, 2012). Por ultimo, com o crescimento
explosivo das redes sociais, 0s desenvolvedores de jogos procuraram capitalizar as
oportunidades apresentadas por sites como o Facebook e 0 Myspace utilizando programas
de animacgéo, como o Flash, para criar jogos baseados na Web, semelhantes aos das
consolas mais antigas, ou seja, jogos simplificados e com graficos animados simplistas.
Estes jogos tiveram grande apelo, e muitos deles ofereciam incentivos para os jogadores
recrutarem jogadores adicionais para o jogo, tais como: Mafia Wars (2008), Farmville
(2009) e The Sims Social (2011).

Uma das coisas mais importantes que uma empresa de videojogos procura € trazer
mais diversdo para 0s seus jogos em real time e em qualquer plataforma, pois isso
significa mais utilizadores e, consequentemente, mais receita. Manter os jogadores
envolvidos é fundamental para manter o interesse nos jogos, logo a opcao de jogar em
plataformas diferentes, a mesma gravagdo, 0 mesmo jogo, € realmente uma grande
inovacao nesta area. Além disso, este tipo de sistemas usando a cloud como plataforma,
permite as empresas continuar a analisar os dados para definir tendéncias, gostos e

garantir que os jogadores regressem a plataforma.

Por exemplo, OnLive, Gaikai (agora PlayStation Now), GeForce NOW, e VVortex séo
alguns dos exemplos pioneiros deste tipo de software que promoveram e possibilitaram a
capacidade de jogar pela cloud em qualquer plataforma através de streaming, mas, por

ser uma tecnologia ainda muito recente, ainda ndo esta muito potencializada.

A OnLive lancou em 2009 o servi¢co baseado em cloud pago através de subscricéo,
mas encerrou as suas operacdes em 2015 depois de ter vendido as suas patentes a Sony.
Outro servico de Cloud Gaming, a GaiKai, foi fundada em 2008 e oferecia este tipo de
servicos de jogos pela cloud, o que permitia aos jogadores experimentarem novos jogos
sem os comprar ou sequer instalar. Mais tarde a GaiKai foi adquirida pela Sony em 2012,
levando ao langamento da Playstation NOW em 2014.

Gracgas ao investimento por parte da Sony, abriram-se portas para que o resto da
indlstria olhe de forma esperancosa para este novo tipo de tecnologias que,
provavelmente, de outra forma néo teria tanto destaque. Encontrar, assim, um equilibrio

entre manter jogadores, reconhecer os padrdes entre os utilizadores que “amam’ 0s jogos
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e monetizar essa experiéncia, aproveitando os avangos na tecnologia de cloud, é um

trabalho incessante.

2.3 Conceitos, Factos e Estatisticas de Videojogos
2.3.1 Conceitos

Em primeiro lugar é necessario definir o conceito de videojogo que, de acordo com
DaCosta e Seok (2015) , é um programa interativo de entretenimento, também chamado
de jogo digital ou fisico e € normalmente jogado em computadores pessoais ou
dispositivos de jogos dedicados, como consolas de jogos (por exemplo, Xbox,

PlayStation) ou dispositivos de jogos portateis (por exemplo Smartphones, 3DS, Vita).

Por sua vez, o videojogo online, em termos gerais, € um jogo que requer ligacdo a
Internet para jogar; é diferente do videojogo convencional por ser normalmente
independente da plataforma, contando apenas com a tecnologia do lado do cliente

(normalmente chamada de “plug-in”) (Yusof, 2009).

Descreve qualquer videojogo que oferecga interacGes online com outros jogadores.
Costumavam ser classificados por um descritor PEGI de conteudo online para indicar se
estavam online ou ndo, no entanto, como a maioria dos jogos agora oferece interacdes
online, essa distincdo ndo € mais utilizada (Internet Matters, 2019).Desde logo é
importante estabelecer o tipo de jogos existentes no mercado atualmente para que se possa

perceber em que consistem e que desafios impdem ao hardware.
Num estudo feito em conjunto na Limelight, (2019), os jogos foram divididos em 7 tipos:

1) Jogos Single-Player Casuais, tais como 0 Tomb Raider, Angry Birds, Candy
Crush ou o Solitario, que se caracterizam por serem jogados por um s6 jogador
e por normalmente nao necessitarem de qualquer ligagdo a internet para serem
executados;

2) Jogos Multi-Player Casuais, tais como Words With Friends, A Way Out ou 0
Gears of War, que podem ser jogados por mais de uma pessoa e também nao
necessitam de ligacdo a internet para serem executados;

3) Jogos First Person Shooter, tais como o Call of Duty, Counter-Strike: Global
Offensive ou 0 Overwatch, que séo jogos de tiros na primeira pessoa e que Sao

jogados normalmente com ligacao a internet;
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Jogos Single-Player Role-Play, tais como The Elder Scrolls ou The Witcher,
que tém as mesmas caracteristicas dos jogos single-player casuais, mas tém
uma componente mais interativa com o jogo (o jogador escolhe as acfes e
opcOes de resposta do seu avatar podendo alterar a historia/rumo do jogo);
Jogos MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), tais como o League of
Legends ou o Dota 2, que consistem numa batalha entre duas equipas com um
numero X de jogadores em que cada um controla a sua personagem e o objetivo
principal € destruir a base inimiga. Além disso, necessitam de uma ligacdo a
internet constante;

Jogos MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-Playing Games) tais
como, o World of Warcraft, Guild Wars 2 ou o Elder Scrolls Online, que sdo
caracterizados por uma comunidade massiva de jogadores, no mesmo
servidor, que interagem sempre entre si, e que necessita também de uma
ligagdo a internet consistente;

Jogos Battle Royale tais como, o Fortnite, PUBG, Apex ou Call of Duty:
Warzone, gque consistem em jogos de sobrevivéncia contra outros jogadores.
O jogador/equipa que acabar “vivo/a” ganha o jogo. Nos Ultimos anos tém tido
um sucesso enorme. Este tipo de jogos também requer ligacdo & internet

consistente.

2.3.2 Factos e Estatisticas dos Videojogos

O primeiro jogo online surgiu em 1991, quando ainda ndo existia sequer banda larga.
Tratava-se de um jogo de xadrez que foi adaptado pela Apple. Nessa época, a ligacdo era
feita através de linhas telefénicas convencionais que eram muito lentas e instaveis, além

de serem extremamente caras, pois 0 preco era 0 mesmo de uma ligacdo normal.

A Figura 7 demonstra como ficaram divididas as receitas por regides em 2018, e
conseguimos concluir que, apenas desde 2017 a 2018 o mercado de jogos fez mais de 100
mil milhGes de dblares em receita para chegar ao total de 137,9 mil milhGes de dblares no
final de 2018 a nivel mundial (um aumento de 13,3% em relacdo a 2017), sendo que
grande parte deste crescimento se deveu a aceitacdo dos smartphones por parte do
mercado, tanto em termos de envolvimento como em receita, apesar de haver muitos

outros fatores contribuidores.
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Figura 7 - Mercado global de jogos
Fonte: (Newzoo, 2018)

Desses 137 mil milnhdes de dolares a regifo da Asia-Pacifico gerou mais de 70 mil
milhdes de dblares nesse ano (2018), ou 52% da receita total global de jogos (mais 16,8%
gue no ano anterior), devido ao crescimento continuo dos jogos em smartphones, para 0s
quais a regido tem de longe a maior base de jogadores. A América do Norte continua a
ser a segunda maior regido, ocupando 23% do mercado mundial de jogos. O crescimento
nos diversos mercados da Europa, Médio Oriente e Africa estd um pouco atras da América
do Norte, com cerca de 21% do mercado mundial, j& que a aceitacdo dos jogos para
smartphones foi mais lenta. Por Gltimo a América Latina ocupa cerca de 4% do mercado
(Newzoo, 2018).

Né&o existem muitos estudos no mercado de Gaming relativamente ao gasto médio
anual que os gamers realizam na compra ou subscri¢do de jogos: de acordo com Jacob
(2019), os americanos gastaram, em media, cerca de 216 ddlares em 2018. Sera
importante entender no questionario desta Dissertacdo qual o gasto médio anual dos
inquiridos para conseguir caracterizar o seu perfil de jogador.

No relatério da Associacdo de Editores de Software de Entretenimento e Lazer do
Reino Unido (UKIE, United Kingdom Interactive Entertainment) estima-se que cerca de
2,6 mil milhdes de pessoas jogam videojogos em todo o mundo, e, desses, 46% sdo
mulheres e 54% homens (UKIE, 2018) e jogam em média seis a sete horas por semana
(UKIE, 2018) (Limelight, 2019). Outra curiosidade que mostra o aspeto social dos
videojogos é que 54% dos jogadores frequentes jogam com outros, 53% sentem que 0s
videojogos os ajudam a relacionar-se com 0s amigos e 42% sentem que 0S ajudam a

passar mais tempo com a familia (UKIE, 2018).
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Relativamente ao perfil dos jogadores, de acordo com o estudo agregado da
Limelight, (2019), 22,2% consideram-se novatos/inexperientes, 56,6%  jogadores

casuais, 17,8% especialistas e 3,5% aspiram a ser profissionais.

Em relacdo aos dados gerados, de acordo com Rands, (2018), mais de 50 TB de dados
por dia sdo armazenados e analisados pelas empresas mais reconhecidas; Jogos online
AAA (jogos com grande investimento, normalmente desenvolvidos pelas maiores
empresas de jogos) geram cerca de 1 TB de dados por dia e 0s jogos sociais geram 150
GB de dados por dia.

Como reportado nos nimeros acima, a indudstria dos jogos, em particular dos jogos
online, ¢ um mercado importante e relevante, com expressdo mundial e com um
crescimento exponencial elevado. E é por isso que é cada vez mais importante para as
empresas desenvolvedoras de jogos aproveitarem o uso eficiente da cloud para dar novas
oportunidades aos jogadores de experienciarem 0 jogo de maneiras diferentes,
aproveitando a informacao retirada da analise de dados para aperfeicoar esta tecnologia.

Na verdade, um relatdrio de 2014 da Strategy Analytics (Cai et al., 2016b) indica que
0 numero de utilizadores de jogos na cloud aumentou de 30 milhGes em 2014 para 150
milhdes em 2015. O mesmo relatério também previu que outros fabricantes de consolas
em breve entrariam no mercado do Cloud Gaming, 0 que ja comegou a acontecer com a
Microsoft (Project xCloud) e a Google (Stadia) em 2019.

2.4 Definigdo dos termos-chave
2.4.1 Cloud Computing

Cloud Computing (computacdo em nuvem) €, em termos gerais, algo que envolva a
entrega de servicos pela Internet. Esses servicos sao amplamente divididos em trés
categorias (Moreira & Machado, 2009):

. Plataforma como servico (PaaS) oferece uma infraestrutura de alto nivel
de integracdo que ajuda a implementar e testar aplicacbes na cloud (ex: Google

AppEngine e Aneka);

. Software como servi¢co (SaaS) proporciona sistemas de software com

propoésitos especificos que estdo disponiveis para os utilizadores por meio de uma
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interface thin client, como um navegador Web (Google Drive, Microsoft Office 365, e
Netflix);

. Infraestrutura como servico (laaS) é responsavel por fornecer toda a
infraestrutura necessaria para que a PaaS e 0 SaaS funcionem (ex: Amazon Computing
(EC2) e Eucalyptus).

Todos os servicos atras mencionados sdo depois divididos por 3 modelos principais de

implementacao:
— Cloud Privada;
— Cloud Publica;
— Cloud Hibrida.

No modelo de cloud privada, a infraestrutura é utilizada exclusivamente por uma
organizacao, sendo esta cloud gerida pela propria empresa ou por terceiros. Relativamente
ao modelo de cloud publica, a infraestrutura é disponibilizada para o publico em geral,
sendo acedida por qualquer utilizador que saiba a localizagdo do servigo. Por fim, o
modelo de implantac&o de cloud hibrida é definido por uma composicéo de duas ou mais
nuvens, que podem ser publicas ou privadas e que permanecem como entidades unicas
(Moreira & Machado, 2009).

Existem muitas defini¢des para Cloud Computing sendo que a mais citada é do
Instituto Nacional de Padrdes e Tecnologia (NIST) “Cloud Computing é um modelo que
permite 0 acesso conveniente e em rede a procura de um conjunto de recursos partilhado
de computacdo configuraveis (por exemplo, redes, servidores, armazenamento,
aplicagdes e servigos) que podem ser rapidamente provisionados e liberalizados com o
minimo de esforco de gestdo ou interacdo com o provedor de servigos, promove
disponibilidade” (Dillon, T., Wu, C., & Chang, 2010).

Cloud Computing é capaz de responder de forma Unica aos desafios técnicos impostos
a industria de jogos (Cai et al., 2016b). Além do armazenamento na cloud ser, talvez, a
unica opgdo viavel, com investimento minimo, para que Se consiga armazenar e
disponibilizar grandes quantidades de dados gerados e permitir analises quase em tempo
real de dados online gerados de forma maciga, pode possibilitar também o
descarregamento de tarefas mais complexas, como a renderizacdo 3D em alta definicéo,

0 que transforma a ideia do Cloud Gaming numa realidade (Shea et al., 2013).
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2.4.2 Cloud Gaming

Segundo Shea et al., (2013), Cloud Gaming €, basicamente, um servico de Internet que
renderiza remotamente (processa a imagem digitalmente) uma aplicacdo de jogos
interativos na cloud e faz stream (transmissdo) das imagens como uma sequéncia de video
para o jogador. O jogador interage com a aplicacdo na cloud, através de um thin client
que é responsavel por exibir o video renderizado no servidor, recolhe os comandos/ordens

do jogador e envia as interagdes com o jogo de volta a cloud.

O principal objetivo deste tipo de servigos € fornecer aos utilizadores finais uma
experiéncia imersiva e imediata dos jogos em qualquer dispositivo. 1sso ja é possivel,
ainda que com alguns problemas na performance, pois sdo usados os servidores das
empresas que providenciam esses servicos e que sdo capazes de executar e dar host aos
jogos, como também transmitir os dados gerados do jogo para o dispositivo do cliente.
Além disso, esses servidores caracterizam-se pelo seu poder e elasticidade, ou seja, 0s
recursos que estao atribuidos a cada jogador podem aumentar ou diminuir de acordo com

0 que € exigido e provisionado pelo uso do servico.

A introducdo do Cloud Gaming levou a que fosse criada uma categoria especifica para
o0s servicos de cloud computing, chamada de Jogo como Servico (Game as a Service -
GaaS).

Para se compreender melhor como se processa todo o servi¢o de Cloud Gaming, segue
abaixo um exemplo da estrutura arquitetonica (Shea et al., 2013). A Figura 8 (Shea et al.,
2013) mostra entdo as varias fungGes e modulos exigidos por um sistema de Cloud
Gaming. Como pode ser observado, os comandos de um jogador sdo enviados, pela
Internet, do seu thin client para a plataforma de Cloud Gaming. Quando os comandos
alcancam a plataforma de jogos, estes sdo convertidos em ac¢des apropriadas ao jogo que,
posteriormente, sdo interpretadas pela I6gica do jogo em altera¢cbes no mundo do jogo.
Por sua vez, essas alteragcdes no jogo sdo processadas pela unidade de processamento
grafico (GPU), do sistema em cloud, gerando uma cena/panorama renderizada. A cena
renderizada é depois comprimida pelo codificador de video e, em seguida, enviada para
um modulo de streaming de video, que fornece o fluxo de video de volta ao thin client.
Finalmente, o thin client descodifica o video e exibe os frames (frequéncia com que o

video/jogo exibe a sequéncia de imagens no dispositivo) do video para o jogador.
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Figura 8 — Framework de Cloud Gaming
Fonte: (Shea et al., 2013)

2.5 Vantagens e Desvantagens dos Servicos de Cloud Gaming
2.5.1 Vantagens

Do ponto de vista da industria, os servicos de Cloud Gaming podem trazer imensos
beneficios, pelo que é importante defini-los na perspetiva dos jogadores, dos prestadores

de servigos de cloud e das empresas de jogos (Medvedev, 2018).
Relativamente aos jogadores, cloud gaming permite:

— que ndo tenham de atualizar constantemente os seus dispositivos para ficar “up-

to-date” com as novas tecnologias de desempenho, algo que ¢ caro (Cai et al.,

2016h);

— a reducdo de custos de suporte por parte do cliente, pois o hardware
computacional fica sob o controlo total do prestador de servi¢os/jogos em cloud,
resultando numa performance melhor, quando comparado com hardware mais

econdmico (Shea et al., 2013);

— que o jogo seja iniciado sem download e instalacdo prévios, o que se torna mais
atraente num cenario multiplayer em que as pessoas estao envolvidas no jogo para

jogar num curto periodo de tempo (Cai et al., 2016a);

— que conteddos de jogo/histéria suplementares sejam  adicionados
automaticamente, sem necessidade de qualquer update, permitindo assim uma

extensdo maior de contetdo (Cai et al., 2016b);
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— justica concorrencial, pois muitas vezes, devido a laténcia, (perda de fps, frames
per second — taxa de atualizacdo de imagem) a QOE varia, ou seja, ao reduzir a
qualidade do video, os jogadores com menos recursos ou méas condicdes de rede
podem ser tratados de forma mais justa, ndo havendo assim alteragdes

significativas na simplicidade/complexidade do jogo (Cai et al., 2016a).
O Cloud Gaming também traz vantagens aos prestadores de servicos de cloud, ja que:

— podem vender ou desviar, diretamente, recursos da cloud ja implantados e
atualizados para suportar outros jogos de ponta que necessitam de muitos recursos
(Chuah et al., 2014);

— fornecedores de jogos so precisam de manter o software do jogo nos servidores
em cloud, tornando a gestao de software mais econémica, requer menos recursos
(Chuah et al., 2014);

— leva a criacdo de novos modelos de negdcios (Cai et al., 2016b);

— ajuda a demonstrar a outras aplicacdes o potencial dos seus servicos, pois 0s jogos
em cloud impdem as restricdes mais rigidas que existem em diversos recursos de

computacéo e rede (Cai et al., 2016b).

Por ultimo, o Cloud Gaming também é uma mais-valia para as empresas criadoras de

jogos visto que:

— apenas se concentram numa Unica plataforma, o que reduz os custos de
portabilidade e testes, ndo precisando mais de gastar tempo para levar os jogos

para as diferentes plataformas onde pretendam jogar (Cai et al., 2016b);

— oferece uma melhor gestdo dos direitos digitais (DRM), pois o cddigo do jogo ndo
é executado diretamente no dispositivo local do cliente, mas sim nas suas
infraestruturas (Shea et al., 2013);

— permite que as suas margens de lucro aumentem, e que os custos de venda e
distribuicdo (custos de implementacdo) diminuam, pois ja ndo necessitam de

vender atraveés de retalho (Cai et al., 2016b);

— alcangcam mais jogadores, pois tém a capacidade de se expandir para um grande
numero de utilizadores com dispositivos menos potentes, especialmente
smartphones e tablets (Cai et al., 2016b);
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— evitam a pirataria, pois o software do jogo nunca € transferido para os dispositivos
dos clientes (Cai et al., 2016b).

Os autores Chuah et al., (2014) afirmam também que Cloud Gaming oferece solugdes
ecoldgicas e tecnoldgicas em termos da melhor gestdo do software do jogo, do menor
armazenamento e desperdicio de equipamento devido a incompatibilidade de hardware e

menores custos de gestdo de um maior nimero de clientes.

2.5.2 Desafios

Apesar de todas as vantagens referidas, o0 Cloud Gaming permanece ainda num estado
de desenvolvimento inicial pelo que apresenta, ainda, desafios tedricos e praticos
significativos em relacdo a sua implantacdo generalizada. As empresas devem, assim,
abordar diversas questdes cruciais antes que se atinja todo o potencial, de forma a atrair

mais jogadores, criadores de jogos e prestadores de servicos.

1. Qual devera ser o trade-off entre a complexidade de desenvolvimento de um jogo
e 0 espaco de otimizagdo do mesmo?

De acordo com diversos autores (Cai et al., 2016b), fornecer uma plataforma facil de
usar para os criadores de jogos (em cloud) € muito desafiador. Isso deve-se, ndo s a
natureza complexa, repartida e heterogénea das plataformas de Cloud Gaming, como
também, a indefinicdo da compensacdo que tem de existir entre a complexidade de
desenvolvimento e 0 espaco para a otimizacdo de um jogo. Normalmente, as plataformas
que optam por uma complexidade de desenvolvimento baixa (ou até mesmo nula) ndo
tém problemas na otimizacdo do jogo, pois executam jogos ndo modificados. Em
contraste, outras plataformas que optam por uma complexidade adicional de
desenvolvimento, como o aumento e recompilacdo de cddigo, terdo problemas em
encontrar espaco para a otimizac&o do jogo. E, portanto, dificil e subjetivo para a empresa,

a definicdo da sua estratégia.

2. Qual o atraso maximo (em ms) que em média um jogador pode tolerar antes que

a QOE se comece a degradar?

Num sistema de jogo em cloud, para se garantir a melhor interacdo possivel entre o
jogador e o0 jogo, todas essas operacOes sequenciais devem ocorrer em milissegundos

(ms). Intuitivamente, esse periodo, que é definido como atraso de interacdo, deve ser
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mantido o mais curto possivel para que a experiéncia dos jogadores seja a mais rica
possivel. No entanto, de acordo com Shea et al. (2013) também existem aqui trade-offs:

quanto menor a tolerancia do jogador para o atraso de interagcdo, num certo jogo, menos

tempo o sistema terd para executar operagdes criticas como a renderizagdo e compactacao
do video. Além disso, quanto menor esse limite de tolerancia, maior a probabilidade de

uma laténcia de rede alta afetar negativamente a QoE do jogador.

A Tabela 1, (Shea et al., 2013), resume 0 atraso maximo que, em média, um jogador
pode tolerar antes que a QOE comece a deteriorar. Regra geral, 0s jogos que sdo jogados
na perspetiva em primeira pessoa (FPS), como por exemplo o jogo de tiros Counter-
Strike, tornam-se visivelmente menos jogaveis quando as acGes dos jogadores sdo
atrasadas por mais de 100 ms, visto que este tipo de jogos em primeira pessoa &,
frequentemente, baseado em acdes, ou seja, jogadores que apresentem um atraso maior

na interagdo tendem a ter desvantagem.

No que toca aos jogos em terceira pessoa, como acontece com RPGs multiplayer
massivos, como o World of Warcraft, é possivel jogar com uma maior tolerancia de atraso
até 500 ms, sem diminuir a QoE. A tolerancia neste tipo de jogos é maior visto que 0s
comandos/ordens do jogador (por exemplo, usar um item, conjurar um feitico ou curar a

personagem) geralmente s&o executados pelo seu avatar (Shea et al., 2013).

Por ultimo, os jogos que apresentam um ponto de vista "omnipresente”, isto é, com
uma visdo de cima para baixo, (observando diversas entidades controlaveis) conseguem
ser jogados, sem haver degradacdo da QoE do jogador, com atrasos de até 1000 ms, ja
que o jogador controla, usualmente, muitas entidades e emite muitos comandos/ordens
individuais, que, no geral, levam segundos ou até minutos para serem concluidos.
Exemplos deste tipo de jogos sdo o StarCraft, The Sims ou Age of Empires (Shea et al.,
2013).

Tabela 1 - Limite maximo de atraso por categoria de jogo

Categoria de jogo Ponto de Vista | Limite maximo de atraso de interagéo

First Person Shooter (FPS) | Primeira Pessoa 100 ms
Role Playing Game (RPG) | Terceira Pessoa 500 ms
Real-time Strategy (RTS) Omnipresente 1000 ms

Fonte: Shea et al.(2013)
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O Cloud Gaming muda drasticamente o problema do atraso de interacdo, pois todos
0S jogos serdo processados remotamente e transmitidos de volta para o thin client do
jogador. Como tal, mesmo nos jogos single-player devemo-nos preocupar com o atraso
de interacdo. Os autores Shea et al. (2013) mostraram na literatura que o atraso maximo
de interacdo para todos os jogos hospedados (hosted) no contexto de Cloud Gaming deve
ser no maximo 200 ms e que outros jogos baseados em acgdo, como os FPS’s, exigem

menos de 100 ms de atraso de interacdo para nao afetar a QoE dos jogadores.

Serd, entdo, importante saber que percentagem de gamers joga determinada categoria

de jogos, para perceber quanto, esta tecnologia, afetaria cada grupo de pessoas e como.

3. Ser& que esta tecnologia ira ser aceite e desenvolvida pelas maiores empresas de

jogos?

Uma questdo fundamental que existia e que as pessoas que jogavam e criavam jogos
se perguntavam era: serd que os trés fabricantes das consolas dominantes, Microsoft,
Nintendo e Sony, estariam dispostos a abrir mdo da sua margem de vendas das suas
consolas? A resposta foi inicialmente incerta e muitos suspeitaram que estas empresas
ficariam mais do que felizes em “matar” o Cloud Gaming de forma a se manterem

lucrativas.

Mas, na verdade, 0 oposto aconteceu porque a Sony adquiriu a GaiKai em 2012 por
380 milhdes de ddlares e, posteriormente, anunciou o0 seu novo servi¢o pela cloud,
PlayStation Now (PS Now) no inicio de 2014, expandindo este servigco para diversos
paises de forma macica em 2015. Com esta estratégia, a Sony permitiu aos seus clientes
comecar a jogar centenas de jogos da PlayStation 3 (PS3) nas consolas mais recentes da
PlayStation 4 (PS4) sem carregar 0s jogos. Além disso, a Sony também revelou outro
plano estratégico para o futuro que tem como objetivo: permitir que os jogadores usem
outras consolas e mesmo Smart TV's para aceder a PS Now e simultaneamente incluir
titulos de jogos desenvolvidos para outras geracfes na PS Now. Este plano da Sony indica
que o Cloud Gaming tem um grande potencial para se tornar numa plataforma de jogos
universais de Ultima geracdo, abrindo portas para que outras empresas comecem a apostar
nesta tecnologia, algo que j& se comegou a estabelecer, com a Stadia da Google e o Project
xCloud da Microsoft.
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4. Que tipo de abordagem se deve ter no pagamento destes servigos?

Geralmente, os jogadores pagam pelos servigos/jogos através de assinatura mensal ou
por cada jogo. Existe também a oportunidade, por parte dos jogadores, de usufruir de
forma gratuita destes servicos, que sdo oferecidos pelas empresas criadoras de jogos e

operadores de rede que cobrem o custo.

Neste momento, ainda ndo € claro qual a abordagem de integracdo e modelo de
cobranca que funcionara melhor no futuro. Mais importante ainda, é que essas
plataformas de Cloud Gaming sdo na sua maioria baseadas em “blackbox”, ou seja, os
jogos sdo “ndo modificados” pois as empresas ndo tém qualquer conhecimento do seu
funcionamento interno, ou seja, o software disponivel ndo se adapta de acordo com as

necessidades do jogo.

O modelo gratuito acima mencionado pode ser uma boa estratégia de marketing pois
permite que os jogadores experimentem novos jogos, de forma persuadi-los a comprar 0s
jogos reais, cuja receita serd a favor dos criadores de jogos que pagaram para estar na

plataforma.

Posto isto, devido a enorme quantidade de imagens e informacéo a ser renderizada no
servidor nas horas de pico, os autores Cai et al., (2016a) consideram que uma metodologia
dindmica de precificacdo (atribuicdo de preco ou pricing) instantanea poderia, talvez,
otimizar a carga a suportar pelo servidor nessas horas, como também atrair mais jogadores

a um preco relativamente baixo.

2.6 Tipo de Servicos de Cloud Gaming
2.6.1 Da Blackbox a Integracdo Profunda dos jogos em cloud

Como exibido na Figura 9 (Cai et al., 2016a), os servi¢os de Cloud Gaming avancados
devem ir além do que a solucdo blackbox (tipo 1) proporciona, integrando perfeitamente
o software do jogo nos servidores do Cloud Gaming desde o inicio (tipo Il e I11).

No Cloud Gaming do tipo Il, o software dos jogos é aumentado para exibir cenarios
dentro do jogo, como a localizacéo e orientacdo da cAmara, de maneira a melhorar o atraso

na interacdo e a qualidade grafica.
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No caso do Cloud Gaming tipo Il sdo considerados novos paradigmas de
programagcdo em que 0s jogos sdo escritos usando SDKs (kits avancados de

desenvolvimento de software), especializados para este tipo de sistemas.

Type | Typel ll Type lll

Blackbox In-game Context New Programming
Paradigm

-
Unmodified Augmented Re-written
Game Game Game

Rendered  Rendered In-game
Audio/Video Audio/Video| |Gontexts

Cloud Cloud Gca';‘l‘gg
Gaming Gaming S
Server Server

Figura 9 — Trés tipos de Cloud Gaming
Fonte: (Cai et al., 2016a)

Nos servicos de Cloud Gaming, existem sempre compensacdes entre:
— tempo de implementacdo e espaco para otimizacao;
— custos de hardware e software.

Em geral, de acordo com (Cai et al., 2016a), a nova abordagem do paradigma de
programacdo (tipo I11) parece oferecer mais oportunidades de otimizacdo em detrimento
da maior complexidade de implementacdo. Sera assim interessante ver se no futuro os
jogadores terdo vontade de trocar uma experiéncia de jogo em alta qualidade por um custo
adicional (do novo paradigma de programacdo), devido a complexidade da sua

implementacao.

2.7 Perspetivas Futuras, Pontos de Vista e Caso de Estudo
2.7.1 O futuro do Cloud Gaming

Cai et al., (2016a) acreditam que as empresas de Cloud Gaming irdo comecar a
implementar servicos de Cloud Gaming tipo Il, em que ha espago para otimizar a
experiéncia ou reduzir os custos de hardware de acordo com 0s contextos do jogo.
Consideram ainda que passagem do tipo Il para o tipo 11 ird acontecer mais tarde, pois é
um sistema demasiado complexo para implementar neste momento. Além disso, preveem
que seja possivel, com o particionamento/acomodamento dindmico dos sistemas, que 0s

jogos realizem otimizagdes cognitivas de acordo com o que aprendem com o ambiente
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do sistema e com 0s comportamentos dos jogadores. Basicamente usar a capacidade de
inteligéncia artificial para se adaptar aos jogadores e de fazer modificagdes nos jogos para

melhorar a sua experiéncia na hora.

Como podemos verificar na Figura 10 existem diferencas no futuro entre os trés tipos
de Cloud Gaming, tanto a nivel dos jogadores, como dos criadores e dos prestadores de

Servigos.

Para os jogadores, € normal que haja um aumento da experiéncia do tipo | para o tipo
I11, pois 0s jogos estardo muito mais otimizados e terdo, em principio, a capacidade de se
adaptar aos problemas existentes para melhorar a experiéncia de jogo. Relativamente a
variedade de jogos, provavelmente haverd menos, pois o tipo Il implica uma enorme
capacidade para implementar algo complexo, que muitas das empresas ndo tém (Cai et
al., 2016a).

Ao nivel dos criadores de jogos, a sobrecarga de desenvolvimento de jogos sera,
portanto, cada vez maior desde o tipo | até ao tipo Ill. No que toca a curva de
aprendizagem, esta serd maior no tipo Il1, na medida em que é uma tecnologia nova com

um potencial enorme (Cai et al., 2016a).

Por ultimo, no que diz respeito aos prestadores de servigos de cloud, o tipo Ill
demorara mais tempo a ser comercializado do que os outros dois porque precisa de maior
desenvolvimento devido a sua complexidade. A nivel do espaco existente para a
otimizacdo dos jogos, esta sera maior no tipo I, ja que é um servico que tem a capacidade
de se adaptar cognitivamente aos contextos do jogo. Finalmente, o custo de hardware e
software sera progressivamente menor e maior, respetivamente (Cai et al., 2016a).

Type | Type ll Type lll

New Programming
I Context
Blackbox n-game Contex! Paradigm

| | ]
1 I I

Gamer

Worse Gaming Experience Better

More Variety of Titles Fewer

Developer

Lower Game Development Overhead Higher

Softer Learning Curve Steeper

Service Shorter Time to Market Longer

(" ’;ﬁf" Less Rooms for Optimization More
‘:;/7' '-{}v’ Higher Hardware Cost Lower
gilEl

. Lower Software Cost Higher

Figura 10 - Trade-off entre os 3 tipos de Cloud Gaming
Fonte: (Cai et al., 2016a)
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2.7.2 Pontos de Vista Essenciais

Cloud Gaming tornou-se num topico importante no que toca a QoE, pois ndo foi sé
impulsionado pela proliferacéo atual de servicos de jogos e pelo aumento da velocidade
da internet como também pelo facto de que o proprio paradigma do Cloud Gaming com
seus altos requisitos (alta largura de banda de rede, baixa laténcia do servidor ao cliente,
etc.) o torna um representante forte e prototipico de aplicacBes futuras interativas a
desenvolver. E é por este conceito que os servicos de Cloud Gaming tém de se guiar, isto
porque, de acordo com Casas & Schatz, 2014, a QoE esta intimamente ligada a percecéo
subjetiva do utilizador final, permitindo uma compreensdo mais ampla e holistica dos
fatores que influenciam o desempenho dos servicos, complementando assim 0s conceitos

tradicionais centrados na Qualidade de Servico (QoS).

De acordo com os autores Moller, Pommer, Beyer, & Rake-Revelant (2017), a QoE
percebida pelo utilizador ao interagir com os jogos difere em varios aspetos da QoE
percebida na visualizacdo de um video ou da interacdo com algum outro servi¢o. Ao
contrario do simples consumo de videos, para 0s jogadores uma entrega oportuna e sem
erros quanto a informacdo é fundamental para o processamento do jogo. Um aspeto que
foi frequentemente investigado no passado foi a "jogabilidade”, e embora ndo tenha sido
alcancado um acordo sobre o que isso realmente inclui, na sua definicdo mais restrita,
refere-se ao grau em que todos os elementos funcionais e estruturais de um jogo
(hardware e software) permitem uma experiéncia positiva de jogador para jogador, e esse
é um pré-requisito. Os autores chamam a esse aspeto de "qualidade da interacdo™, que
poder ser alterado pela capacidade intrinseca de cada jogador de aprender e pela
"qualidade de jogo". Por sua vez, ha outros aspetos da qualidade que precisam de ser
considerados, como as emocdes positivas e negativas resultantes do jogo ou do fluxo

vivenciado pelo utilizador.

Por exemplo, Cai et al., (2016b) através das suas experiéncias repararam que 0S
jogadores preferiam reduzir a qualidade do video para obter uma experiéncia de jogo mais

suave como suplemento da QoS, na presenca de uma rede fraca.

Os autores Moller et al., (2017) acreditam também que é importante diferenciar 0s
fatores de influéncia. Em primeiro, os fatores de influéncia estdo relacionados com o
utilizador (por exemplo, experiéncia, estilo de jogo, motivacdo, idade, sexo, status

emocional), com o sistema (incluindo servidor, canal de transmissdo, jogador, género do
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jogo, estrutura e regras do jogo), bem como o contexto de jogo (nomeadamente, ambiente
fisico e social e motivacdes extrinsecas ao jogo).

Moller et al., (2017) referem ainda 7 aspetos que influenciam a qualidade do servico,
sendo estes a sensibilidade de entrada, qualidade de video, qualidade de audio, qualidade

geral, complexidade do jogo, prazer e valor percebido.

Para Casas & Schatz (2014), quando se trata de servigos de cloud altamente
interativos, como é o caso do Cloud Gaming, o recurso mais importante da QoS da rede
a ser controlado ¢ o RTT (Round Trip Time) ou tempo de ida e volta, que é basicamente,
0 tempo necessario para que se dé a troca de dados entre o servidor e o cliente (jogador).
Enquanto o recurso mais importante a ser controlado da QoS é o RTT, no caso da QoE é
o0 RD (atraso na resposta), que é a diferenca temporal entre 0 comando enviado pelo
utilizador e a acdo correspondente ao jogo que aparece no ecrd. De acordo com Huang,
Chen, Chen, Hsu, & Hsu (2014), o RD é medido pela soma de:

e PD (atraso no processamento) que € o tempo necessario para o servidor
receber, processar, codificar e transmitir o comando do jogador de volta para

0 mesmo,

e OD (atraso na reproducédo) que € o tempo necessario para o cliente receber,

descodificar e renderizar o comando no ecra;

e e ND (atraso na rede) que é o tempo necessario para uma troca de dados entre

o servidor e o cliente, também conhecido como RTT, anteriormente falado.

Portanto temos RD = PD + OD + ND valor que € crucial as empresas diminuirem ao

maximo para a melhor experiéncia possivel.

Os resultados de diversas medigdes feitas por Huang et al., (2014) confirmam a
hipbtese de que o posicionamento geografico dos data centers na cloud é um elemento
importante na determinacéo do atraso na resposta, especificamente quando os servicos de

jogos na cloud sdo acedidos através de redes moveis.

Casas & Schatz, (2014) dizem ainda que os efeitos do fornecimento inadequado de
rede ndo sdo apenas visiveis na experiéncia geral do utilizador e na aceitabilidade de
qualquer servico na cloud, mas também no comportamento do utilizador relativamente a
aplicacdo em termos da facilidade de uso e da sua adocdo subsequente. Por exemplo, a

produtividade de um utilizador que trabalha num desktop pela cloud pode ser seriamente
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afetada por altos atrasos na rede, levando até trés vezes mais para realizar uma tarefa
especifica em comparacdo com o tempo incorrido num desktop local tradicional, 0 mesmo
acontece no Cloud Gaming. Ou seja, torna-se um desafio garantir a qualidade de entrega
do servico principalmente aos dispositivos moveis, devido a alta taxa de transmissdo e

aos recursos sem fio limitados (Shirmohammadi et al., 2015).

Além dos principais obstaculos acima referidos, para Shirmohammadi et al., (2015)
o0 Cloud Gaming enfrenta outros desafios, como a mobilidade dos jogadores e a
heterogeneidade dos seus dispositivos (tablets, smartphones, consolas mdveis,
computadores pessoais, laptops, consolas de convencionais etc.) 0 que exige que 0
servidor adapte o conteldo do jogo as caracteristicas e limitagbes da rede ou ao
dispositivo final de cada cliente tendo também como desafio, a configuracdo, implantacdo
e manutencdo do jogo na cloud, incluindo a alocacdo de recursos e virtualizacdes
necessarias, que devem ser projetadas de uma maneira que nao seja apenas tecnicamente

ideal, mas que também seja rentavel para o provedor de servigos de Cloud Gaming.

2.7.3 Servicos de Cloud Gaming
2.7.3.1 OnLive

2009 — O OnL.ive foi o primeiro servico de Cloud Gaming a ser lancado e teve como
principal objetivo oferecer aos jogadores de PC uma maneira de jogar oS jogos mais
recentes sem estes terem de investir num computador caro para conseguirem correr 0s
jogos, o que foi uma grande inovacdo na area e a data. Grandes empresas viram desde
logo o potencial desta plataforma e chegaram mesmo a investir, tais como a Warner Bros,
AT&T, Ubisoft e Atari. Ao longo da sua vida 0til, o OnLive foi disponibilizado para uma
ampla gama de dispositivos diferentes, incluindo computadores Windows e Mac,
smartphones e tablets baseados em Android, dispositivos de jogos como o Nvidia Shield
e até dispositivos de multimédia como a Amazon TV. Inicialmente, para utilizar este
servico, os utilizadores tinham de pagar uma taxa de servico de 14,95 ddlares por més
(mais tarde esse valor foi reduzido) e, além disso, pagar por cada jogo que quisessem

jogar, o que se tornava muito dispendioso.

2010 — O OnLive comegou a oferecer uma assinatura opcional 'PlayPack’, que
concedia acesso ilimitado a uma selecéo de jogos e um desconto de 30% nas mercadorias

OnLive, por uma taxa mensal de 9,99 ddlares. Durante a sua atividade, a OnLive tinha
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um nuimero de subscritores de cerca de 2,5 milhdes, com uma base de utilizadores ativos

de aproximadamente 1,5 milhdes.

2012 — O OnL.ive demitiu toda a sua equipa, decisdo essa que apanhou a imprensa e
0 publico de surpresa, uma vez que, apesar de um pequeno conflito com a Microsoft, o
negocio do OnLive parecia ndo apresentar problemas. Porém, depois das demissdes em
massa, diversos ex-funcionarios revelaram que o OnLive teve dificuldade, desde inicio,
em encontrar uma grande base de utilizadores que fosse dedicada o suficiente para
subscrever de forma continua aos seus servicos. 1sso, combinado com a incapacidade do
servigo em oferecer os jogos mais procurados de maneira consistente e o desempenho
inconsistente da rede, significava que, em média, a empresa gastava cerca de 5 milhGes

de ddlares por més, sem conseguir recuperar nenhuma dessas perdas.

2014 — O OnLive relangou-se com um novo presidente e lancou mais dois novos

Servigos:
1) O CloudLift, um servico de sincronizacao de dados de jogos;

2) O OnLive Go, um servico que permitiu aos utilizadores jogar titulos MMO (jogos
online caracterizados por um numero elevado de jogadores no mesmo servidor)

em dispositivos moveis.

2015 — O OnLive vendeu a maioria de seus ativos remanescentes a Sony, sendo que

toda a infraestrutura do OnL.ive foi desativada definitivamente a 30 de abril.

Atualmente, a PS Now é o servi¢o de Cloud Gaming que tem mais sucesso, mas o
que muitos utilizadores ndo sabem, é que foi o OnLive que ajudou a pavimentar o
caminho para o Cloud Gaming como o conhecemos hoje. A histéria do OnLive pode até
ter acabado de forma tragica, mas também demonstra como uma empresa viu potencial

no futuro dos jogos e ndo mostrou medo em aproveita-lo (Hohl, 2018).

2.7.3.2 Playstation Now (Gaikai)

Desde o langamento da Playstation 1 que a Sony foi das empresas que mais apostou
na Indudstria de Gaming tornando-se numa das maiores empresas de sempre na area. Com
0 Cloud Gaming néo foi diferente. Em 2012, a Sony comprou a Gaikai (na altura uma das
maiores empresas de servicos de Cloud Gaming) por 380 milhdes de dolares dando

indicacdo que iria utilizar todo o potencial da sua cloud. Além disso, para reforcar a sua
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visdo e posicionamento no mercado, a Sony chegou também a comprar, como ja se
referiu, em 2015, o principal concorrente da Gaikai e lider de mercado, o OnLive,
lancando assim, o seu servico a PS Now. A PS Now foi entdo lancada em 2015 na
Ameérica do Norte, Europa e Japdo ao longo do ano (Hollister, 2019). Inicialmente o
servico apenas tinha disponivel para streaming alguns jogos da PS3, embora, ao longo
dos anos, tenha vindo a evoluir e a aumentar esse nimero. Depois de ter retirado o suporte
da PS Now para PS3 e PS Vita/TV em 2017, a Sony reforcou o servigo ao expandir a
biblioteca com jogos da PS4 e PS2, em 2018. Em 2019, foi criada a aplicacdo da PS Now
dedicada aos utilizadores de PC. Nos dias de hoje, a PS Now possui mais de 800 jogos,
incluindo diversos jogos lancados nas vérias plataformas de jogos da Sony.
Relativamente a abordagem que a Sony tem quanto a forma de pagamento deste servico,
este € baseado numa assinatura mensal que concede acesso a uma grande biblioteca de
jogos. Inicialmente, o preco mensal do servico era de 20 dblares por més, tendo sido
reduzido e passando a custar 10 dolares por més, valor esse acessivel a muitos mais
utilizadores. Os trés modelos de assinatura existentes sdo: mensal, trimestral e anual,
sendo que os Ultimos dois reduzem o preco médio mensal da subscricdo, compensando
para os utilizadores que pretendam subscrever o servico por varios meses (Higham,
2019).

2.7.3.3 GeForce Now

O GeForce Now langado em 2013, é o servico de Cloud Gaming da Nvidia, principal
fornecedora de placas graficas, para dispositivos Windows, macOS, SHIELD TV e
Android. O GeForce Now permite aceder a biblioteca de jogos da Steam, Origin e outras

plataformas transmitindo os jogos para o dispositivo que executa 0 GeForce Now.

O servico esta disponivel na América do Norte e Europa, possuindo dois niveis de
subscrigdo: Livre e Fundadores. A subscricdo livre é gratuita: os membros obtém acesso
normal ao servicgo e apenas podem jogar durante uma hora ha mesma sessao. A subscricdo
Fundadores tem o custo de 5 délares por més, acesso prioritario ao servidor e podem jogar
por periodos mais longos na mesma sessao, até seis horas. Um dos grandes beneficios do
GeForce Now é que os utilizadores podem manter 0s jogos que compraram mesmo se
cancelarem o servico 0 que o0 torna quase Unico entre os servigos de Cloud Gaming
(Cawley, 2020).
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A GeForce Now tem progredido ao longo dos anos, sendo que a versdo atual ndo tem
tantos problemas de conectividade como a verséo anterior, visto a tecnologia de cloud ter
melhorado significativamente. Os gamers que utilizam o GeForce Now, ao contrario do
que se passa noutros servigos de Cloud Gaming, ndo se limitam a jogar com outros
jogadores que utilizam o GeForce Now, mas também com jogadores que executam 0s
seus jogos localmente. Relativamente a conectividade, a GeForce Now ndo tem a
performance desejada quando comparada com o servi¢co da Google ou da PlayStation,
mas apresenta algumas vantagens que aumentam a sua importancia. A Nvidia sugere que
a conexdo a Internet terd de ser pelo menos de 50 Mbps para que a experiéncia seja a
melhor possivel, 30 Mbps para 1080p (Full HD) 60fps e 15 Mbps para 720p (HD) 60fps
(Celine, 2020).

2.7.3.4 Vortex

O servico Vortex foi criado pela empresa RemoteMyApp, sediada na Polonia, e é
compativel com Android, Windows, MacOS e pode ser também executado através do

web browser. O servico apresenta trés pacotes de subscricdo:

1) Pacote basico, onde os utilizadores pagam 10 délares mensais para jogar até 50
horas por més 0s 97 jogos disponiveis;

2) Pacote Pro, onde os utilizadores pagam 20 doélares mensais para jogar 80 horas
por més todos 0s jogos disponiveis;

3) Pacote Ultra, em que pagam 30 délares e podem jogar 140 horas por més todos 0s

jogos disponiveis.

Como muitos outros servigos, 0s utilizadores necessitam de ja possuir 0 jogo para

conseguir executa-lo.

2.7.3.5 Shadow

Outra das plataformas mais conhecidas e recentes para jogar na cloud é o Shadow que
foi langado em fevereiro de 2020. Os jogos e 0 progresso sdo importados da Steam, Epic,
Uplay, Battle.net, Origin, GOG e muitas outras plataformas de entrega digital, o que, de
certo modo o diferencia de outros servicos de streaming de jogos. O custo do servigo é

13 ddlares e esté disponivel para Windows, macOS, Android, iOS e SmarTV. O servico
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oferece também estatisticas em tempo real enquanto se joga, de forma a tornar mais

dindmica a interacdo do utilizador com o jogo e servico (Nelius, 2019).

2.7.3.6 Google Stadia

Lancado no final de 2019, a Stadia é o novo servi¢co da Google que inclui recursos
transmissdo em 4K a 60fps e adaptacdo dindmica a conexdes irregulares. A Google Stadia
inclui um controlador wireless e um Chromecast Ultra, ou seja, 0s jogos podem ser
transmitidos diretamente para a TV sem hardware adicional o que é uma grande
vantagem. Além disso, tal como nos outros servigos, os jogos também podem ser jogados
em Android e PCs. O método preferido para usar a Stadia nos smartphones continua a ser
através do Wi-fi sendo que o0 Google especifica os requisitos minimos de largura de banda
para cada nivel de qualidade de 10 megabits por segundo (720p), 20 Mbps (1080p) e 35
Mbps (4K) (Cawley, 2020).

O custo de acesso ao servico de streaming € de 129 dolares, incluindo o controlador
wireless, 0 Chromecast Ultra e trés meses de associacdo ao Pro, apds o qual a assinatura
de 10 ddlares por més entra em vigor. Comparativamente aos outros servigcos é muito
mais caro, mas os resultados séo superiores. Os precos da Stadia podem ser um pouco
confusos, principalmente porque o Google ainda ndo comecou a oferecer planos de
assinatura ou gratuitos, mas sim pacotes com hardware. O cancelamento da assinatura da
Stadia Pro ou a opcdo de ndo subscricdo ap0s 0s trés primeiros meses gratuitos sera
revertido para a Stadia Base, para que o utilizador ainda possa jogar qualquer jogo da
Stadia pelo qual pagou, no entanto, perde 0 acesso a qualquer jogo ou contetdo gratuito

obtido com a vantagem da assinatura Pro (Grunin & Gonzalez, 2020).

Grunin & Gonzalez (2020) referem que um dos maiores problemas destes servicos é
0 gue acontece se um editor de jogos "cancelar" os jogos. Todos nés ja vimos contetdo
desaparecer de planos de assinatura como a Netflix e Amazon Prime e alguns jogos séo

conhecidos por serem concebidos sem considerar ainda estes servigos.

A Google, normalmente, é um tubardo na tecnologia tendo um valor no mercado
tecnologico de mais de 300 mil milhGes de dolares, estando apenas atrds da Apple
(Statista, 2019), mas, no que toca ao Cloud Gaming, a empresa compete com outros
jogadores pesados tais como, a Microsoft (Project xCloud), Nvidia (GeForce Now) e

Sony (PlayStation Now).
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Desde o langamento do servico, a Google tem sofrido criticas, seja ao nivel da
dificuldade na configurag&o inicial do sistema como da sele¢éo de jogos disponiveis, que
foi preocupantemente modesta o que gerou grande desconfianca sobre o compromisso da
Google com a Stadia. Apesar disso a Google tragou planos para 0s primeiros trés meses
de 2020 e espera que cerca de 120 jogos sejam lancados em 2021. Entre os planos
prometidos, anunciaram a possibilidade de expans@o dos recursos para a stadia.com,
incluindo suporte 4K, melhorias no Google Assistant e jogabilidade sem fios com o
comando da Stadia (Grunin & Gonzalez, 2020).

2.7.3.7 Outros Servicos de Cloud Gaming

De acordo com a Figura 11 e Fernandes (2021) o ecossistema do Cloud Gaming esta
mais complexo do que nunca e o infogréafico abaixo d4 uma viséo imediata do mercado

até ao momento.

Parte do enorme salto nas receitas de 2020 deve-se ao aumento da atividade de Cloud

Gaming por parte das grandes, mas também das pequenas empresas.

Como exemplo de algumas atualizagGes importantes na Industria de Cloud Gaming,

temos:
- a Microsoft que lancou o Project xCloud como parte do Xbox Game Pass Ultimate;
- a Amazon e o Facebook entraram no mercado com seus proprios servicos;

- a NVIDIA que resolveu os primeiros problemas de licenciamento com seu servico
GeForce NOW, que agora oferece suporte a mais de 800 titulos;

- e por ultimo, diversos servicos de Cloud Gaming menores e independentes
direcionaram-se, com sucesso, para mercados de todo o mundo, incluindo regides

emergentes (por meio de parcerias com empresas de telecomunicagdes locais).

Este aumento de novos servigos, bem como das grandes melhorias de recursos para
0s existentes, significa que podera haver 23,7 milhdes de utilizadores ativos (subscritores)

dos servigos de Cloud Gaming até o final de 2021 (Fernandes, 2021).
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Figura 11 - Viséo Global do Ecossistema do Cloud Gaming
Fonte: (Fernandes, 2021)

2.7.4 Caso de Estudo: OnLive

Como referido, a OnLive foi uma das primeiras empresas a entrar no mercado e
ofereceu uma das implementa¢fes mais avancadas de Cloud Gaming disponiveis em
2009, dai consideramos que merece destaque nesta revisao da literatura. Os autores Shea
et al., (2013) compararam, na sua pesquisa, 0 desempenho de um jogo ( Batman Arkham
Asylum ) a correr na plataforma OnLive com o desempenho de uma coépia do jogo
correndo localmente. Na sua analise, focaram-se principalmente em duas medidas
importantes, o atraso na interagdo (tempo de resposta) e a qualidade da imagem, em que

0 hardware permaneceu constante e igual para todas as experiéncias.
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2.7.4.1 Medicgéo do Atraso de Interagéo

Como discutido, minimizar o atraso de interacdo € um desafio fundamental para os
criadores de jogos pela cloud e, portanto, foi uma medida critica a ser avaliada pelos

autores.

De acordo com os estudos feitos por Shea et al., (2013), a coOpia renderizada
localmente teve um atraso médio de interacdo de aproximadamente 37 ms, enquanto que
a correr no Onlive levou aproximadamente quatro vezes mais tempo (167 ms) para
registar a mesma acdo no jogo. Concluiram, também que, como era esperado, quando
simulavam a experiéncia com laténcias de rede mais altas, o atraso de interagdo

aumentava.

Para surpresa dos autores (Shea et al., 2013), o sistema OnLive conseguia manter o
atraso de interacao abaixo de 200 ms na maior parte dos seus testes o que indica que, para
muitos dos estilos de jogos que existem, o OnLive poderia fornecer atrasos de interacao
aceitaveis para os jogadores. No entanto, quando a laténcia da rede excedia os 50 ms, 0s
atrasos nas interac6es poderiam comecar a prejudicar a experiéncia dos utilizadores. Para
mais, mesmo com uma laténcia de base 30 ms, o sistema ndo conseguiu fornecer o atraso

de interacdo minimo necessario de 100 ms para 0s jogos FPS’s.

Rematando os resultados obtidos, os autores (Shea et al., 2013) constataram que o
processamento em cloud adicionava cerca de 100 a 120 ms de atraso de interacdo ao
sistema OnL.ive o que indicou gque a sobrecarga de processamento na cloud era superior
a 100 ms, algo que, a ser melhorado para atingir o limite ideal, teria de exigir designs

mais eficientes em termos de codificadores de video e de software de streaming.

2.7.4.2 Medicgédo da Qualidade da Imagem

De acordo com Shea et al., (2013) algo que é tdo crucial para os jogadores como o
atraso de interacdo é a qualidade da imagem. De acordo com a literatura o OnLive usa
um codificador H.264 de hardware com um perfil de codificacdo em tempo real, o que,
provavelmente, iria implicar alguma perda de qualidade da imagem na compressao da

mesma.

O estudo feito (Shea et al., 2013) conseguiu também comprovar aos investigadores

algo que ja suspeitavam, a medida que reduziam a largura de banda da ligacdo dos
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sistemas de teste, a qualidade da imagem também comecava a degradar-se, por falta de

velocidade na compresséo das imagens.

2.7.4.3 Conclusdes do caso de estudo

Visto que os parametros considerados neste caso de estudo foram o atraso na interacéo
e a qualidade da imagem, pode-se concluir que os resultados ficaram aquém do esperado,
pois a OnL.ive dificilmente consegue proporcionar atrasos de interacao para jogos FPS’s,
diminuindo assim a QoE dos jogadores. Por sua vez, a qualidade da imagem também é
afetada devido a laténcia o que ndo acontece em cdpias de jogos renderizadas localmente.

Logo afeta também a QoE, tornando-se um obstaculo ao uso destes sistemas.

Rematando os resultados, os parametros avaliados mostraram que ainda existia na
altura uma longa caminhada para os servicos de Cloud Gaming de forma que a QoE dos
jogadores ndo fosse afetada. Este tipo de sistemas terd que certamente permitir que haja
uma reducdo significativa da laténcia de rede que afeta em geral os parametros

mencionados, algo a ser considerado com a chegada do 5G a industria tecnologica.

2.8 Mercado de Gaming em Portugal

O segmento de gaming tem crescido em Portugal, tendo um valor de mercado em
2015 de 250 milhdes de euros (Marcela, 2019), sendo que sé o negdcio dos videojogos
mobile valem 30 milhdes de euros (TVI 24, 2015). Isto ndo s6 devido ao aumento do
investimento e de apoios nessa area, mas também pelos eventos que se tém criado para
promover a inddstria em Portugal. Por exemplo, em 2018, a Altice e a Huawei criaram o
maior torneio portugués de desportos eletronicos, o Lisbhoa Games Week que tem crescido
ao longo dos anos e que conta ja com 60 mil pessoas. Outro dos grandes exemplos de
eventos que promovem 0s jogos € o investimento de 1,5 milhGes de euros que houve por
parte da empresa dinamarquesa RFRSH para trazer até Lisboa uma das maiores

competi¢des internacionais de desportos eletronicos, a Blast Pro Series (Rui, 2019).

O gaming em Portugal, nos altimos anos, ganhou destaque ao nivel da produgdo de
videojogos. Em 2015 ja existiam cerca de 100 empresas de videojogos no mercado (TVI
24, 2015), muitas sdo estudios com alguns anos de experiéncia como o Battlesheep,

Wingz, Awaking Giants, Spawn Studios ou Awesome Software e outras que séo novas

41



Os servicos de Cloud Gaming: percecéo dos jogadores portugueses

como o Ground Control, Upfall, Yucca, Raindance, Minimon, Massive Hamster, Gojira,
e a lista continua. Na maioria, as empresas apostam em jogos Indie pois sdo jogos mais
faceis de ser aceites pelo mercado, visto que noutras categorias de jogos ja existem muitas

marcas consolidadas que tém a confianca dos jogadores.

Esta aposta no mercado de gaming também se repara a nivel da educagao, com cursos
superiores que estdo a colocar no mercado os primeiros licenciados em Game Design e

Jogos Digitais.

Gongalo Silva, diretor de Gestdo de Produtos da Altice diz mesmo que “H& uma
indUstria de consumo de videojogos e € muito valiosa. Se um dia colocarmos uma
categoria de jogos made in Portugal ser4 das mais jogadas, porque 0s portugueses
querem conteldos portugueses”, o que demonstra que estas empresas portuguesas tém

hipbtese de entrar e ter sucesso no mercado (Guerra, 2015).

Por Gltimo, relativamente a aposta das empresas portuguesas no Cloud Gaming néo €
de todo expectavel que venha a acontecer num futuro préximo, principalmente por ser
uma tecnologia que exige um tremendo investimento inicial, ndo sé porque é um conceito
muito recente, mas também porque as empresas de jogos querem sempre garantir que a
QOE dos jogadores seja a melhor possivel. Portanto espera-se que 0os gamers venham a
aderir a servigos exteriores, muito provavelmente aos de empresas reconhecidas

mundialmente na industria como a Sony e a Microsoft.

2.9 Conclusoes

O que se veio a concluir ao longo desta revisdo bibliografica € que o progresso na
tecnologia tem permitido, a cada ano que passa, inovar, ndo s6 ha maneira como as

pessoas interagem com 0s jogos, mas também onde e quando essa interacdo acontece.

De acordo com o que a histéria nos demonstra, cada vez mais as pessoas estdo aptas
e abertas a aceitar e a dar o beneficio da ddvida a tecnologias de gaming emergentes, que
a partida parecem mais dificeis de se concretizar com total sucesso, como é o caso do
Cloud Gaming, pois apesar de contar com grandes vantagens para todos os players
envolvidos, apresenta diversos desafios que s com a evolugéo tecnoldgica e muito estudo
cientifico e social, podera permitir que esta tecnologia vingar no mercado do gaming

mundial e tornar-se assim no novo paradigma de gaming universal.
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E é por estas razBes que foi e é importante que haja cada vez mais estudos nesta area,
e espera-se que o presente estudo possa ajudar a entender se realmente é este 0 caminho

que as pessoas querem que o0 mundo dos videojogos tome.
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3 METODOLOGIA

3.1 Introducéo

O trabalho partiu, inicialmente, do método conceitual-analitico, visto que foram
utilizados conceitos e ideias de outros autores, semelhantes aos objetivos propostos, para
a construcdo de uma analise cientifica sobre o objeto de estudo. Apds esta analise,
procedeu-se a realizagdo e distribuicdo de um questionario, divulgado pelas redes sociais,
para recolha de dados. Depois da observacdo e andlise dos resultados retiraram-se

conclusdes que se conseguiram extrapolar para todo o universo em estudo.

3.2 Metodologia e tipos de Pesquisa Adotados

Para este trabalho, e analisada a orientacdo ou forma de aproximacéo cientifica a
realidade, a metodologia exploratdria ajudou a compreender melhor as questdes que
deveriam ser realizadas sobre o tema e o que devia ser medido e como, enguanto a

metodologia quantitativa serviu para medir e quantificar os dados obtidos.

Posto isto, a recolha e analise dos dados foram orientadas por estes dois métodos, na
medida em que, por um lado se aprofundou o tema e, por outro, se retiraram

generalizacOes estatisticas sobre o universo em estudo.

3.2.1 Pesquisa Exploratoria

Primeiramente, na revisdo bibliografica da dissertacdo foi utilizado o método de
pesquisa exploratoria para familiarizacdo com o tema “Cloud Gaming”, de forma a
promover a escolha das técnicas mais adequadas para a pesquisa e para que se pudessem

decidir as questdes e variaveis que necessitariam de maior atengdo durante a investigag&o.

Como fontes de pesquisa principais, utilizaram-se fontes primarias (artigos) e fontes
terciarias (analise de documentos, websites e convengdes como a E3, PAX e CES) para

complementar a falta de estudos extensos sobre o tema em questéo.

Estas pesquisas permitiram concluir que o tema, para além de ser atual e pertinente,

ird ser o futuro na area em que esté inserido.
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3.2.2 Pesquisa Quantitativa

Posteriormente, foi feita uma analise quantitativa através do método Survey. O
questionario teve como objetivo principal, analisar informacdo sobre a perspetiva dos
gamers portugueses relativamente aos servicos de Cloud Gaming, sendo que também foi
utilizado para testar as hipdteses de investigagdo anteriormente referidas. Tendo por base
a revisdo da literatura, investigaram-se pontos pertinentes relativamente as caracteristicas
e expetativas desta nova area da Industria de Gaming, que esta agora a eclodir, e que ainda
ndo foram abordados, como por exemplo, adesdo aos servigos, funcionalidades
valorizadas e caracterizagdo dos perfis dos gamers portugueses. Para mais procurei
complementar os resultados obtidos a estudos anteriores analisados para responder a

questdes/limitacdes que terdo ficado sem resposta ou incompletas.

O questionario foi difundido aos cidaddos portugueses com mais de 18 anos (pela
falta de capacidade de decisdo e investimento em tecnologia dos menores), através das
redes sociais Facebook, LinkedIn e por email, por ser de mais facil difusdo e, através das
respostas dos inquiridos, foi possivel ser calculada a aceitacdo dos Servicos de Cloud

Gaming e que fatores influenciam ou poderiam influenciar essa deciséo.

Este método Survey permitiu, entdo, a recolha de dados e informacdes a partir das
caracteristicas e respostas das pessoas, cujos diferentes resultados alcancados, foram
extrapolados para todo o universo em estudo. Foi certificado que o questionario foi
difundido para diversas regibes do pais, possibilitando uma analise mais acertada e
detalhada das escolhas relativamente as tecnologias de Cloud Gaming.

Visto que este estudo pretendeu incidir sobre diversas pessoas que tenham um
dispositivo capaz de processar um jogo, e que considerem ser jogadores/as seja de que
plataforma for, o método de questionario teve, entdo, a vantagem de direcionar as
questBes fundamentais necessarias ao publico-alvo e de possibilitar que se trabalhasse

com esses dados atuais e reais de forma mais facil.

Para a construgdo do questionario, foi utilizada a ferramenta de questionarios “Lime
Survey” devido a sua facilidade de uso, de os partilhar as amostras pretendidas, e

posteriormente, a facilidade de exportacdo dos dados e das respostas dos inquiridos.

Apdbs os dados exportados, procedeu-se a sua analise através do programa SPSS
Statistics para retirar as conclusdes necessarias e testar as hipoteses anteriormente

consideradas.
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Para a andlise e conjetura da ades&o dos clientes e do impacto ao nivel de alguns
aspetos a considerar da indudstria foram utilizadas técnicas de anélise bivariada e das

correlacdes entre diversas variaveis.

3.3 Amostra e Procedimentos de Amostragem

Conforme foi referido no inicio do trabalho, o campo de aplicacdo da pesquisa e do
respetivo questiondrio, é a Industria de Gaming, mais especificamente os gamers que
serdo quem ird usufruir destes novos servicos. Assim, foi considerada uma amostra de
pessoas adultas que tém o habito de jogar videojogos em qualquer plataforma, para
perceber como o0s potenciais utilizadores portugueses irdo aderir ao servi¢o, que
funcionalidades sdo valorizadas pelos gamers e quais as caracteristicas de cada perfil de

jogador.

Portanto, a amostra recolhida teve como objetivo obter uma parcela representativa

da populacéo-alvo definida para utilizar os servigos de Cloud Gaming.

3.3.1 Pesquisa Quantitativa
3.3.1.1 Elaboracao do Questionario

De acordo com Malhotra & Peterson (2006), o questionario € dos principais
instrumentos na recolha de dados quantitativos primarios que possibilita ndo s6 uma
rapida recolha de dados como também aumenta a precisao e facilita o processamento dos
mesmos. Ao permitir uma recolha estandardizada dos dados, garante a consisténcia e a

coeréncia interna da analise.

Para ir ao encontro aos objetivos desta investigacdo desenvolveu-se um questionario
(APENDICE 1 - Questionario - Servigos de Cloud Gaming) organizado em trés partes,
como estd apresentado na Figura 12: a primeira constituida por algumas questdes
socioecondmicas e demograficas dos inquiridos, a segunda constituida por algumas
questdes de forma a tracar o perfil de jogador e a terceira composta por questdes relativas
aos Servicos de Cloud Gaming. As escalas utilizadas no questionario foram comparativas
e ndo comparativas de Likert, visto que sdo as mais utilizadas neste tipo de estudos de

forma a avaliar a importancia e o peso relativo de cada atributo na aceitacéo do servico.
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(Reixaetal., 2012) (Edwards, A. L., & Kenney, 1946) (Phaphoom et al., 2015) (Trochim,
2020).

Organizag¢ao dos Grupos de Questoes

10
Questdes socioecondmicas e demograficas

l

20
Questdes sobre o Perfil de Jogador

l

30
Questdes sobre 0s Servicos de Cloud Gaming

Figura 12 - llustragdo da organizacéo dos grupos de questdes
do questionario

Fonte: Elaboracéo Propria

O questionario foi elaborado com base na adaptacdo de questionarios validados e

efetuados por outros autores no ambito dos Servigos de Cloud Gaming.

Assim sendo, de acordo com o que foi dito anteriormente, a primeira parte do
questiondrio serviu para conseguir caracterizar a Amostra quanto a diversas
caracteristicas socioecondémicas e demograficas. Estas caracteristicas que as Questdes (Q)
3 a Q8 abordam, foram essenciais para, inicialmente, se caracterizar os inquiridos que
responderam ao questionario como também para caracterizar os perfis de jogadores mais
detalhadamente. Além disso também permitiram retirar conclusbes de quais
caracteristicas sociodemograficas e econdémicas influenciam a escolha dos fatores mais
importantes a subscricdo dos servicos de Cloud Gaming, desde o “Escaldo Etario” ao

“Rendimento Anual Bruto”.

As questdes relativas ao Perfil de jogador, no seu computo geral, foram necessérias,
ndo sO, para consequir caracterizar cada perfil de jogador, como também, para relacionar

esses perfis com as caracteristicas socioecondmicas e demograficas.

Quanto a terceira parte do questionario, que aborda questdes diretamente associadas
ao Cloud Gaming, ajudou a testar diversas hipdteses da Dissertacdo bem como os

objetivos tragados.
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Sendo assim as questdes apresentadas na Tabela 2 foram feitas para ir de encontro
ao primeiro objetivo especifico “Caraterizar os perfis dos jogadores quanto ao

comportamento do jogador™.

Tabela 2 - Questdes relacionadas com o primeiro objetivo especifico do primeiro objetivo geral

ID Questdo

Q9 |Quantas horas joga por semana?

Q10 [Que tipo de gamer/jogador(a) se considera?

Q11 ([Coloque por ordem, de acordo coma frequéncia com que costuma jogar, os tipos de perspetiva existentes nos jogos
Q12 |[Sempre que joga quanto do seu tempo dedica a jogar cada umdos seguintes tipos de jogos?

Q13 [Emque plataforma/dispositivo costuma jogar videojogos?

Q14 |Diga o qudo importantes séo, cada umdos fatores, numvideojogo

Q15 [Quanto costuma gastar emvideojogos anualmente?

Q16 [Qudo importante é o pre¢o quando considera comprar um PC de gaming ou qualquer outro dispositivo/plataforma para jogar?

Fonte: Elaboracgéo Propria

Relativamente ao segundo objetivo especifico “Caracterizar 0s perfis dos jogadores
quanto as caracteristicas sociodemograficas” foram utilizadas as respostas as questdes

sociodemogréaficas e econdmicas presentes na Tabela 3.

Tabela 3 - Questdes relacionadas com o segundo
objetivo especifico do primeiro objetivo geral

ID Questdo

Q3 |Escaldo Etario

Q4 [Sexo

Q5 |Estado Civil

Q6 |Habilitagdes Literarias
Q7  |Ocupagdo

Q8 |Rendimento Anual Bruto

Q10 |Que tipo de gamer/jogador(a) se considera?

Fonte: Elaboracéo Propria
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O terceiro objetivo especifico “Caracterizar os perfis dos jogadores quanto ao
conhecimento e subscri¢éo dos Servicos de Cloud Gaming” contempla as cinco questdes

exibidas na Tabela 4.

Tabela 4 - Questdes relacionadas com o terceiro objetivo especifico do primeiro objetivo geral

ID Questédo

Q10 [Que tipo de gamer/jogador(a) se considera?

Q17 |Depois de ter lido a descri¢do acima, quéo interessado(a) esta nos servi¢os de Cloud Gaming ?

Q22 |[Classifique de 1a 6, combase no seu conhecimento da indUstria, de que empresa obteria este tipo de servi¢os de Cloud Gaming?
Q24 [Quala probabilidade de vira comprar algum destes servicos de Cloud Gaming ?

Q25 |Diga o quédo familiarizado estava como tema

Fonte: Elaboracdo Propria

No que toca ao segundo objetivo geral, temos outros trés objetivos especificos

formulados.

Em relagdo ao primeiro objetivo especifico desta segunda parte “Identificar fatores
explicativos para a subscricdo aos Servicos de Cloud Gaming” estdo contempladas as

duas questdes na Tabela 5.

Tabela 5 - Questdes relacionadas com o primeiro objetivo especifico do segundo objetivo geral

ID Questdo

Q21 |Sendo o Cloud Gaming umservico de streaming, diga o quédo importantes sdo, cada umdos fatores, para que queira subscrever este tipo de servigo

Q24 |Qual a probabilidade de vir a comprar algum destes servigos de Cloud Gaming ?

Fonte: Elaboragdo Propria

O segundo objetivo especifico “Caracterizar a relagdo entre a importancia dos fatores
e as caracteristicas sociodemograficas dos jogadores” envolve as questdes apresentadas
na Tabela 6.
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Tabela 6 - Questdes relacionadas com o segundo objetivo especifico do segundo objetivo geral

ID Questao

Q3  |Escaldo Etério

Q4 |[sexo

Q5 |Estado Civil

Q6 |Habilitagdes Literérias
Q7  |Ocupagdo

Q8  |Rendimento Anual Bruto

Q21 |Sendo o Cloud Gaming umservico de streaming, diga o quéo importantes sdo, cada umdos fatores, para que queira subscrever este tipo de servigo

Fonte: Elaboracgéo Propria

E por ultimo, no que diz respeito ao terceiro objetivo especifico “Caracterizar a
relacdo entre a importancia dos fatores e os perfis de jogadores identificados” estdo

contempladas as questdes da Tabela 7.

Tabela 7 - Questdes relacionadas com o terceiro objetivo especifico do segundo objetivo geral

ID Questao

Q10 [Que tipo de gamer/jogador(a) se considera?

Q21 |Sendo o Cloud Gaming umservico de streaming, diga 0 quao importantes sdo, cada umdos fatores, para que queira subscrever este tipo de servigo

Fonte: Elaboracédo Propria

As questdes da Tabela 8 foram essenciais no teste da hipotese H1 “Utilizadores com
ligacGes de internet lentas/fracas irdo ter menos predisposicdo para aderir a servigos de
Cloud Gaming”.

Tabela 8 — Questdes relacionadas com a hipotese H1

ID Questao

Q18 |Considerando que este tipo de servicos exige uma ligagéo a internet rapida e consistente, classifique a sua ligagéo a Internet quanto & performance

Q24 |Qual a probabilidade de vir a comprar algum destes servicos de Cloud Gaming ?

Fonte: Elaboragéo Propria

As questdes presentes na Tabela 9 foram necessarias, ndo sé para testar a hipotese
H2 “Mobile gamers sdo mais suscetiveis de aderir a servigos de Cloud Gaming”, como
também para perceber quais sao os jogadores com determinada plataforma a ceder terreno

para os Servicos de Cloud Gaming.
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Tabela 9 - Questdes relacionadas com a hipotese H2

ID Questéo

Q13 |Emque plataforma/dispositivo costuma jogar videojogos?

Q24 [Qual a probabilidade de vir a comprar algum destes servicos de Cloud Gaming ?

Fonte: Elaboragéo Propria

Quanto as questbes da Tabela 10, ajudaram a testar a hipotese H3 “A utilizagdo dos
servigos de Cloud Gaming tem uma relacdo negativa com o investimento em hardware
de gaming”.

Tabela 10 - Questdes relacionadas com a hipdtese H3

ID Questdo

Q19 [Nos ultimos 5anos investiu em hardware de computador de gaming/consola?

Q24 [Qual a probabilidade de vira comprar algumdestes servigos de Cloud Gaming ?

Fonte: Elaboracéo Propria

As questdes da Tabela 11 foram importantes para testar a hipotese H4 “A subscri¢do
aos servicos de Cloud Gaming por parte dos gamers depende das suas caracteristicas

sociodemograficas”.

Tabela 11 - Questdes relacionadas com a hipdtese H4

ID Questao

Q21 ([Sendo o Cloud Gaming umservigo de streaming, diga o qudo importantes sdo, cada umdos fatores, para que queira subscrever este tipo de servico

Q24 [Qual a probabilidade de vir a comprar algum destes servicos de Cloud Gaming ?

Fonte: Elaboracéo Propria

Por Gltimo as questes da Tabela 12 ajudaram a testar a hipdtese H5 “O poder de
compra dos utilizadores tem uma relacdo negativa com o uso dos servicos de Cloud

Gaming” e também a completar o perfil do jogador dos inquiridos.

Tabela 12 - Questdes relacionadas com a hipétese H5

ID Questao

Q8 |Rendimento Anual

Q24 |Qual a probabilidade de vir a comprar algumdestes servigcos de Cloud Gaming ?

Fonte: Elaboragdo Propria
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Importa referir que o contetdo do questionario foi adaptado de forma a se adequar
ao conhecimento expectavel desta tecnologia por parte da Amostra.

3.3.1.2 Pré-teste do Questionario

De modo a avaliar a adequabilidade do questionario, foi realizado um pré-teste do
mesmo, a um total de 10 jogadores, no dia 19 de janeiro de 2021. Através deste pré-teste,
procurou-se saber se os inquiridos sentiam dificuldades na interpretacdo de algumas as

questdes e quais as suas sugestdes para melhorar a qualidade da recolha dos dados.

No seguimento das informacgdes fornecidas pelos inquiridos, apenas algumas
questdes sofreram alteracbes minimas para facilitar a compreensdo e, consequentemente,
diminuir a possibilidade de estas serem interpretadas de forma diferente do sentido com

que foram formuladas.

3.3.1.3 Questionario Final

Depois de confirmado que o questionario estaria nas condicOes ideais para ser
divulgado, a 26 de janeiro de 2021 foi difundido pelos canais anteriormente referidos
(Facebook, LinkedIn e Email). Passada uma semana e meia da difusdo do questionario
pelos diversos canais, ja havia diversas respostas, mas muito incompletas, provavelmente
por falta de informacdo ou pelo facto do publico-alvo ndo estar a ser devidamente
atingido. Assim sendo, foi adotada uma estratégia de difusdo diferente, através de grupos
de gaming do Reddit e do Discord, duas plataformas sociais muito utilizadas por gamers,

gue ajudaram bastante a obter grande parte das respostas.

Ao fim de cerca de trés semanas 0 questionario contava j& com 103 respostas
completas, mas por motivos alheios ao autor, apenas puderam ser usadas as respostas de
84 dos inquiridos.

Depois de uma breve anélise decidiu-se estender a divulgacao do questionério através
da plataforma de divulgacéo de questionarios do ISCAC a sua comunidade, bem como
divulgar novamente nas mesmas plataformas anteriormente referidas para conseguir obter

mais respostas.
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Foram recolhidas 105 respostas validas, o que corresponde a um nimero considerado
adequado ao presente estudo, e ap6s uma breve andlise das respostas dos inquiridos foi

decidido avancar com a respetiva analise de resultados dos dados estatisticos.

3.4 Meétodos e Técnicas de Analise de Dados
3.4.1 Pesquisa Quantitativa

No que respeita ao tratamento e analise dos dados, estes decorreram em varias fases,

de acordo com os diferentes objetivos e técnicas estatisticas utilizadas.

Numa primeira fase, procedeu-se a introducdo dos dados no SPSS em que foram
rotuladas as variveis e foram escolhidas o tipo de medidas (Escala, nominal ou ordinal).
Por ultimo, codificaram-se e recodificaram-se as variaveis de forma que se conseguissem

realizar as analises estatisticas necessarias.

3.4.1.1 Codificacdo e Recodificagdo das variaveis

Como dito anteriormente, foi necessario atribuir um codigo a cada categoria de
respostas e para outras variaveis foi necessario recodificar para que se pudesse proceder

com a analise dos resultados.

Numa primeira fase, relativamente as perguntas com respostas em escala de Likert,
como o “Tempo dedicado a jogar cada tipo de jogo”, “Fatores mais importantes num
jogo”, “Importancia do preco na compra de um PC ou qualquer outro
dispositivo/plataforma para jogar”, “Nivel de Interesse nos servicos de Cloud Gaming”,
“Classificacdo da ligacdo a internet quanto a performance”, “Fatores mais importantes
para a subscricdo ao servi¢o”, ‘“Probabilidade de compra do servico” e “Nivel de
familiaridade com o tema”, seguiu-se por uma atribuicéo basica dos cddigos 1 a 5 numa
perspetiva ascendente e codificaram-se as respostas “Nédo sabe/Nao responde” com o

namero 0 (missing) (Tabela 13).
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Tabela 13 — Tipo de codificacéo utilizada nas respostas as perguntas em escala de Likert

Pergunta Resposta Codigo
Nao sabe/Nao responde 0
Nenhum

Pouco tempo
Tempo dedicado a jogar cada tipo de jogo P
Algum tempo
Muito tempo

Jogo sempre

. . Nao sabe/Nao responde
Fatores mais importantes num jogo . )
N&o tem importancia

Importancia do preco na compra de um PC ou qualquer outro Pouco importante
dispositivo/plataforma para jogar Importante

L - ) Muito importante
Fatores mais importantes para a subscri¢do ao servigo ;
Extremamente importante

Nao sabe/Nao responde
Né&o tenho interesse
. . . Pouco interessado(a)
Nivel de Interesse nos servicos de Cloud Gaming
Interessado(a)
Muito interessado(a)

Extremamente interessado(a)

Nao sabe/Nao responde
Muito lenta
e ~ . ~ a N Lenta
Classificacéo da ligagéo a internet quanto a performance .
Estavel
Réapida
Muito rapida

Nao sabe/Nao responde
N&o vou comprar /N&o me interessa
- ) Pouco provavel
Probabilidade de compra do servigo p’
Provavel
Muito provavel

Extremamente provavel

N&o sabe/Nao responde
Nunca ouvi falar/N&o conhego
Pouco familiarizado(a)

Nivel de familiaridade com o tema L
Familiarizado(a)

A WO N PFP OO WODNPEFP OO W NP OO WNPEP OO W NP O|JlO M W N P

Muito familiarizado(a)

(&)

Profundamente familiarizado(a)

Fonte: Elaboracéo Propria

No que concerne as variaveis de classificagdo como é o caso da “Classificacdo de
acordo com a frequéncia que costuma jogar cada tipo de perspetiva” e a “Classificagdo
de acordo com de que empresa obteria os servicos de Cloud Gaming”, optou-se por
apenas considerar as respostas para os primeiros classificados, visto que na realidade

conseguimos perceber qual € o tipo de perspetiva e empresa a que dao mais valor.

As variaveis com respostas dicotomicas, como ¢ o caso das variaveis “1° Classificado
de acordo com a frequéncia que costuma jogar cada tipo de perspetiva”
“Plataforma/Dispositivo em que costuma jogar” e “Investimento em hardware nos
ultimos 5 anos” foram também codificas, com a resposta “Nao” a corresponder ao niimero

0 e aresposta “Sim” ao numero 1 (Tabela 14).
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Tabela 14 — Tipo de codificago utilizada nas respostas dicotomicas

Pergunta Resposta Codigo

1° Classificado de acordo com a frequéncia que costuma

jogar cada tipo de perspetiva Sim 0

Plataforma/Dispositivo em que costuma jogar N
Né&o 1

Investimento em hardware nos Gltimos 5 anos

Fonte: Elaboragéo Propria

Passando para as caracteristicas socioeconomicas e demogréficas da Amostra, e

tendo em conta os resultados obtidos, decidiu-se:

e Para o “Escaldo Etario”, devido ao facto de haver poucas ou nenhumas
respostas em algumas categorias, recodificou-se a variavel agregando-se as
respostas ‘“25 a 34 anos”, “35 a 49 anos”, e “Mais de 50 anos” 0 que resultou
num Unico escaldo etario dos ‘“25 aos 49 anos”, fazendo assim com que
apenas haja duas respostas “18 aos 24 anos” e “25 aos 49 anos” recodificadas
com 0s nimeros 0 e 1 respetivamente. Isto permitiu ndo sé, que fosse mais
facil analisar esta variavel como também retirar conclusdes acerca de outras
(Tabela 15);

Tabela 15 — Recodifica¢do da variavel “Escaldo Etario”

Escalao Etario
Categorias de Resposta (antes da recodificagao) Novas Categorias Caédigo
18 a 24 anos
18 a 24 anos 0
25 a 34 anos
35 a49 anos
25 a 49 anos 1
Mais de 50 anos

Fonte: Elaboracéao Propria

e Relativamente a variavel “Sexo”, a resposta “Feminino” foi atribuido o

codigo 0 e a resposta “Masculino” o cédigo 1 (Tabela 16);

Tabela 16 — Codificagdo da variavel “Sexo”

Pergunta Resposta Codigo
Feminino 0
Sexo .
Masculino 1

Fonte: Elaboragéao Propria

e No que toca ao “Estado Civil”, procedeu-se da mesmo maneira que para o

“Escalao Etario” recodificando as categorias das respostas, de que resultaram
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dois tipos, “Solteiro(a)” e “Casado(a)/Unido de Facto” com a codificagéo de
0 e 1, respetivamente. Além disso classificou-se a resposta “Nao

responde/Nao sabe” com o niamero 9 (missing) (Tabela 17);

Tabela 17 - Recodifica¢do da variavel “Estado Civil”

Estado Civil
Categorias de Resposta (antes da recodificagéo) Novas Categorias Cdédigo
Solteiro(a)
Casado(a) Solteiro 0
Viavo(a)
Divorciado(a)
Separado(a) Casado(a)/Unido de Facto 1
Uniéo de facto
N&o Sabe/N&do Responde NS/NR 9

Fonte: Elaboragéo Propria

No que diz respeito as “Habilitagdes Literarias”, também sofreu uma
recodificacdo resultando respostas de apenas duas categorias, “Ensino
Inferior”, que inclui (Ensino Bésico e Secundério) e “Ensino Superior”,
facilitando assim a andlise da mesma. A resposta “Ensino Inferior” foi

codificada com o nimero 0 ¢ “Ensino Superior” com o numero 1 (Tabela 18);

Tabela 18 — Recodificacdo da variavel “Habilitagdes Literarias”

HabilitagOes Literarias

Categorias de Resposta (antes da recodificac&o) Novas Categorias Cédigo

1°ciclo do Ensino Basico

2°ciclo do Ensino Béasico ) )

) ) o Ensino Inferior 0
3°ciclo do Ensino Béasico

Ensino Secundario

Curso Médio/Profissional/Tecnolégico
Licenciatura/Bacharelato ) .

Ensino Superior 1

Mestrado

Doutoramento

Fonte: Elaboragéo Propria

Quanto a variavel “Ocupagao” também Se procedeu a uma recodificacdo e
agruparam-se as respostas em dois tipos “Trabalhador” com o codigo 1 e
“Estudante” com o codigo 0. As respostas “Nao sabe/Nao responde” foram
codificadas com o nimero 9 (missing) (Tabela 19);
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Tabela 19 - Recodificacdo da variavel “Ocupagdo”

Ocupagao
Categorias de Resposta (antes da recodificagéo) Novas Categorias Codigo
Estudante
Estudante 0
Desempregado(a)
E d full — ti
mpregado(a) fu ime Trabalhador 1
Empregado(a) part-time
tado(a)/Ref d
Aposentado(a)/Reformado(a) NS/NR 9
N&o sabe/Nao responde

Fonte: Elaboragédo Propria

e Finalmente a variavel “Rendimento Anual” sofreu também altera¢des ao
nivel da conciliacdo de respostas em dois tipos, com o nimero O a representar
as respostas “Sem Rendimento”, nlimero 1 as respostas “Com Rendimento”

e 9 (missing) as respostas “Nao sabe/Nao responde” (Tabela 20);

Tabela 20 - Recodificagdo da variavel “Rendimento Anual”

Rendimento Anual

Categorias de Resposta (antes da recodifica¢éo) Novas Categorias |Cddigo
Sem Rendimentos Sem Rendimentos 0
Até 5000 €

De 5001 € até 10 000 €
De 10 001 € até 13 500 €
De 13 501 € até 19 000 €
De 19 001 € até 27 500 €
De 27 501 € até 32 500 € Com Rendimentos 1
De 32 501 € até 40 000 €
De 40 001 € até 50 000 €

De 50 001 € até 100 000 €
De 100 001 € até 250 000 €
Superior a 250 001 €
N&o sabe/N&o responde NS/NR 9

Fonte: Elaboracéo Propria

Por ultimo, outra das varidveis que sofreu alteragdes, foi 0 “Tipo de jogador que se
considera” cujas respostas foram também incorporadas em dois tipos “Casual” e
“Especialista” recodificadas com os numeros 0 e 1 respetivamente, contribuindo assim

para uma andlise e conclusdes mais faceis de interpretar (Tabela 21).
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Tabela 21 - Recodificagdo da variavel “Tipo de jogador”

Que tipo de jogador se considera
Categorias de Resposta (antes da recodificagéo) Novas Categorias |Cddigo
Novato(a)

Casual Casual 0
N&o me revejo emnenhumdeles
Especialista

i o Especialista 1
Aspirante a Profissional

Fonte: Elaboracéo Propria

3.4.1.2 Analise Descritiva da Amostra

Depois do tratamento dos dados e da sua codificagdo, realizou-se uma anélise
descritiva da amostra recolhida, com o intuito de caracterizar o perfil da amostra tanto a
nivel socioeconémico e demografico, como também a nivel do perfil do jogador e as

percecdes da amostra acerca do Servicos de Cloud Gaming.

Como primeiro objetivo foi entdo descrever a Amostra nos varios aspetos que o
questionario abordou. Assim sendo, na primeira fase de tratamento dos dados efetuou-se
uma andlise univariada, através da verificacdo das frequéncias absolutas e relativas para

cada variavel de forma isolada (Perfil sociodemogréfico).

3.4.1.3 Analise dos resultados

Inicialmente, de forma a conseguir caracterizar os perfis de jogadores identificados
foram realizadas andlises univariadas e bivariadas das diversas variaveis quantitativas e
qualitativas relacionadas com o comportamento do jogador, com o conhecimento do

Cloud Gaming e com a subscri¢éo ao servico.

Posteriormente, para conseguir identificar os fatores explicativos da subscricdo aos
servicos de Cloud Gaming, foi realizada uma anélise de correlacbes (de Pearson e
Spearman) entre esses fatores e a probabilidade de compra dos servi¢os. Além disso,
também foram caracterizadas as relagdes entre a importancia dos fatores para a subscri¢éo
aos servicos e de acordo com as caracteristicas sociodemograficas e o perfil de jogador,

através de analises bivariadas das variaveis associadas.
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Por altimo, procurou-se testar as hipdteses de investigacdo relacionando-as com as
variaveis independentes identificadas, por intermédio de analises bivariadas com a

variavel dependente “Probabilidade de compra dos servigos de Cloud Gaming.

As varias analises foram realizadas com recurso ao Excel e ao software SPSS.

3.5 Conclusoes

Neste capitulo procurou-se, entdo, analisar os aspetos metodoldgicos que mais foram
apropriados ao desenvolvimento do processo de investigacdo, tendo como fundamento os
objetivos inicialmente apresentados. Assim sendo, numa primeira fase, foram definidas
as hipdteses de investigacdo e o modelo conceptual a testar, tendo por base a revisdo da
literatura realizada e o contexto de investigacao escolhido.

Depois de identificadas as variaveis a estudar, foi desenvolvido um questionario, de
modo a avaliar a percecdo dos jogadores portugueses quanto aos Servi¢os de Cloud

Gaming existentes.

O questionério foi sujeito a um pré-teste, que permitiu a elucidacdo e o
aperfeicoamento de alguns aspetos, de forma a melhorar a qualidade com que os dados

foram recolhidos.

Ap6s questionario estar concluido, procedeu-se & recolha dos dados em
conformidade, recolhendo-se um total de 105 respostas validas.

Por fim, procedeu-se a identificacdo e descricdo dos métodos estatisticos adotados
no tratamento e analise dos dados recolhidos, esclarecendo os principais procedimentos

e técnicas estatisticas a utilizadas.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

4.1 Introducao

Neste capitulo sdo realizadas as anélises estatisticas e apesentados os resultados
correspondentes aos dados recolhidos através do questionario, com 0 proposito
fundamental de avaliar a percecdo dos jogadores portugueses quanto aos Servicos de

Cloud Gaming.

Nesta conjuntura, o capitulo comeca com a caraterizacdo sociodemografica da
amostra, seguida da caracterizacdo dos perfis de jogadores através da analise bivariada e
das correlagbes de algumas das variaveis e a0 mesmo tempo da andlise dos fatores

explicativos para a subscri¢do aos Servicos de Cloud Gaming.

Por fim, é também através da andlise estatistica bivariada que se procurou validar as

hipdteses inicialmente formuladas.

4.2 Analise dos dados recolhidos

Tal como referido no capitulo anterior, ao longo do processo de recolha de dados
obtiveram-se 105 questionarios validos, tendo sido utilizados os diversos canais sociais e

de gaming disponiveis no momento.

4.2.1 Caracterizacdo da Amostra

A Tabela 22 mostra a caracterizagao da amostra quanto ao “Sexo”, “Escaldo Etario”,

Estado Civil”, “Habilitagdes Literarias”, “Ocupacao” e “Rendimento Anual”.

Relativamente a amostra, do total das respostas (105), 90 (cerca de 85,7 %)

pertencem ao sexo masculino e 15 (14,3 %) ao sexo feminino.

Como referido anteriormente, ap6s recodificacdo da variavel idade para dois escales
etarios, a percentagem mais relevante de gamers situa-se no escaldo dos 18 aos 24 anos,
com um numero de respostas de 58 (55,2 %), tendo os restantes inquiridos idades
superiores a 24 anos. Relativamente ao estado civil dos inquiridos, 82 (cerca de 80,4 %)

sdo solteiros, sendo os restantes casados ou em unido de facto.
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J& no que respeita as habilitaces e ocupacgdo profissional verifica-se que a maioria
tem ensino superior (n=61; 58,1 %), que hd um equilibrio entre estudantes e trabalhadores

e uma ligeira maioria auferem rendimentos (n=51; 53,7 %).

Tabela 22 - Caracterizagdo demogréafica e socioecondémica da amostra

Caracterizagdo da Amostra No %
Sexo
Feminino 15 14,29
Masculino 90 85,71
Escaldo Etario
25 a 49 anos 47 44,76
18 a 24 anos 58 55,24
Estado Civil
Casado/Unido de Facto 20 19,61
Solteiro 82 80,39
Habilitagdes
Literarias  Engino Inferior 44 41,90
Ensino Superior 61 58,10
Ocupagéo
Trabalhador 52 50,00
Estudante 52 50,00
Rendimento
Anual Sem Rendimentos 44 46,32
Com Rendimentos 51 53,68

Fonte: Elaboracéo Propria

4.3 Analise dos Resultados
4.3.1 Caracterizacdo dos Perfis de Jogador quanto ao comportamento

Como referido na Metodologia, decidiu-se analisar as caracteristicas dos Perfis de
jogador identificados na literatura (Casual e Especialista), para ir ao encontro ao primeiro
objetivo especifico de caracterizar os perfis 0s jogadores quanto ao comportamento de
jogador, que pode ser medido pelas variaveis “Quantidade horas jogadas por semana”,

2

“A frequéncia com que joga determinados tipos de perspetiva de jogo ”, “O tempo

dedicado a jogar cada tipo de jogo”, “Quais as plataformas que mais utiliza”, “Quais os
fatores mais importantes nos jogos”, “Gasto anual em videojogos” e, por ultimo, “Quao
importante € o preco quando considera comprar um PC de gaming ou qualquer outro

dispositivo/plataforma para jogar”, tal como ja apresentado na Tabela 2.

Da andlise estatistica da variavel “Perfil de Jogador” resultaram 69 jogadores casuais

e 35 jogadores especialistas.

62



Os servicos de Cloud Gaming: percecéo dos jogadores portugueses

De forma a caracterizar o comportamento de jogador de cada um dos perfis, foram
analisadas diversas respostas a algumas perguntas, sendo que as tabelas que caracterizam

esse comportamento estdo expostas de seguida.

O “N° de horas jogadas por semana” ¢ uma das varidveis que mais explica o
comportamento dos jogadores. Analisando a Tabela 23, conseguimos ver que,
praticamente, um terco dos inquiridos joga pelo 12 ou mais horas por semana, sendo que

76,2% joga pelo menos 4 horas por semana e apenas 9,52% joga 1-2 horas.

Tabela 23 - N° de horas jogadas por semana

Ne° d;o r;osr:fn :el; laj‘ogo N %
1h-2h 10 9,52
2h-4h 15 14,29
4h-7h 24 22,86
7h-12h 23 21,90
12h ou mais 33 31,43

Fonte: Elaboracgéo Propria

Tendo em conta o “Perfil de Jogador”, de acordo com a Tabela 24, os jogadores
especialistas jogam mais horas por semana do que que 0s jogadores casuais. Cerca de
51,4 % dos jogadores especialistas jogam mais de 12 horas por semana, enquanto dos
jogadores casuais apenas 20,3 % jogam mais do que 12 horas. O valor do coeficiente V
de Cramer (0,437) indica uma associagdo fraca a moderada entre o “N° de horas jogadas”
e o “Perfil de Jogador”.

Tabela 24 - Distribuicdo de horas jogadas por perfil de jogador

) Perfil de Jogador
N dsotzzar;sﬁ;ogo Casual Especialista
N° % N° %

1h-2h 9 13,04 1 2,86
2h -4h 14 20,29 1 2,86
4h-7h 20 28,99 4 11,43
7h-12h 12 17,39 11 31,43
12h ou mais 14 20,29 18 51,43
V de Cramer = 0,437 Fonte: Elaboragdo Propria

Relativamente a frequéncia com que cada respondente costuma jogar cada um dos
trés tipos de perspetiva de jogo, identificadas na revisdo da literatura, a perspetiva mais
jogada é em “Terceira Pessoa” (41,0 %) e a menos ¢ “Omnipresente” (21,9 %) (Tabela

25).
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Tabela 25 - Perspetiva de jogo jogada com mais frequéncia

Perspetiva de jogo jogada
. P Ne %
com mais frequéncia
Primeira Pessoa 39 37,14
Terceira Pessoa 43 40,95
Omnipresente 23 21,90

Fonte: Elaboracéo Propria

Relacionando a variavel “Perspetiva de jogo jogada com mais frequéncia” com o

“Perfil de jogador”, no caso dos jogadores casuais a mais jogada ¢ a “Terceira Pessoa”

(com cerca de 42,0 %) e no dos jogadores especialistas a “Primeira Pessoa” (cerca de 42,9

%), como apresentado na Tabela 26. De acrescentar que, no que toca ao nivel de

associacao entre estas duas variaveis, esta € muito fraca (\V de Cramer igual a 0,089).

Tabela 26 - Perspetiva de jogo jogada com mais frequéncia por Perfil de Jogador

) o Perfil de Jogador
Perspetlva} ce JogoAjogada Casual Especialista
com mais frequéncia
No % N° %
Primeira Pessoa 24 34,78 15 42,86
Terceira Pessoa 29 42,03 14 40,00
Omnipresente 16 23,19 6 17,14

V de Cramer = 0,089

Fonte: Elaboragdo Propria

Segundo a Tabela 27, o tipo de jogo a que os inquiridos se dedicam mais é FPS, (M=

2,93) e 0 que passam menos tempo a jogar € MOBA (M=2).

Tabela 27 — Tempo dedicado a jogar cada tipo de jogo

Tempo dedicado a jogar jogos Ne Média DP Minimo P.25 Mediana P.75 Méaximo
Multiplayer Casuais 105 2,06 1,18 1,00 1,00 2,00 3,00 5,00
FPS 105 2,93 1,34 1,00 2,00 3,00 4,00 5,00
Single Player Casuais 105 2,40 1,25 1,00 1,00 2,00 3,00 5,00
Single Player RP 103 2,52 1,39 1,00 1,00 2,00 4,00 5,00
MOBA 104 2,00 1,37 1,00 1,00 1,00 3,00 5,00
MMORPG 105 2,09 144 1,00 1,00 1,00 3,00 5,00
Battle Royale 103 2,08 1,27 1,00 1,00 2,00 3,00 5,00

Fonte: Elaboragdo Propria
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A Tabela 28 mostra o tempo médio dedicado, por cada perfil de jogador, a jogar

determinado tipo/estilo de jogo. No contexto geral, em média, 0s jogadores especialistas

jogam com mais frequéncia todos os tipos de jogo na tabela, sendo que o tipo de jogo que

jogam com maior frequéncia é de FPS (M=3,26) e 0 que jogam com menos frequéncia é

do tipo MOBA (M=2,21). O mesmo acontece para 0s jogadores casuais. Tendo em conta

os valores do ETA, existe uma fraca associacao entre os jogos Battle Royale e FPS (0,179

e 0,168, respetivamente) e o “Perfil de Jogador”, e muito fraca entre o tipo de jogos

restante e o “Perfil de Jogador™.

Tabela 28 - Tempo dedicado a jogar cada tipo de jogo por Perfil de Jogador

Tempo de.dlcado ajogar|  Perfil de Ne Média DP Minimo P.25 Mediana P.75 Méximo ETA
jogos Jogador
. . Casual 69 197 1,07 1,00 1,00 2,00 3,00 5,00
Multiplayer Casuais o 0,115
Especialista 35 2,26 1,36 1,00 1,00 2,00 3,00 5,00
Casual 69 2,78 1,33 1,00 2,00 3,00 4,00 5,00
FPS o 0,168
Especialista 35 3,26 1,34 1,00 2,00 3,00 4,00 5,00
. . Casual 69 2,38 1,18 1,00 1,00 2,00 3,00 5,00
Single Player Casuais o 0,030
Especialista 35 2,46 1,42 1,00 1,00 2,00 4,00 5,00
| 2,4 1 1 1 2 4
Single Player RP Cas.ua. 68 46 ,39 ,00 ,00 ,00 ,00 5,00 0,065
Especialista 34 2,65 1,43 1,00 1,00 3,00 4,00 5,00
Casual 69 1,86 1,22 1,00 1,00 1,00 2,00 5,00
MOBA o 0,124
Especialista 34 2,21 1,55 1,00 1,00 1,00 3,00 5,00
Casual 69 1,97 1,39 1,00 1,00 1,00 2,00 5,00
MMORPG o 0,103
Especialista 35 2,29 1,54 1,00 1,00 2,00 4,00 5,00
Casual 67 1,93 111 1,00 1,00 1,00 3,00 5,00
Battle Royale o 0,179
Especialista 35 2,40 1,50 1,00 1,00 2,00 4,00 5,00

Fonte: Elaboragéo Propria

Quanto as plataformas/dispositivos que os jogadores referem gque usam e analisando

a Tabela 29, claramente o PC é o mais utilizado para os jogos (84,8 %), sendo que a Smart

TV, Oculos de Realidade Virtual (RV) e Arcade ndo sdo praticamente utilizados pelos

inquiridos. Como cada um dos inquiridos pode selecionar varios dispositivos, a soma das

respostas e das % é, respetivamente, superior a 105 e superior a 100%.

Tabela 29 — Plataforma/Dispositivo utilizado para jogar

Dispositivo utilizado N° %
PC 89 84,76
Consola 50 47,62
Smartphone 42 40,00
Smart TV 1 0,95
Oculos RV 2 1,90
Arcade 1 0,95

Fonte: Elaboragdo Prdpria
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Observando a Tabela 30 conseguimos retirar que o PC é o dispositivo mais utilizado
por ambos os perfis de jogador, com 87,0 % dos jogadores casuais a responder que jogam
e no caso dos jogadores especialistas 80,0 %. Analisando as outras plataformas, enquanto
o0s jogadores especialistas utilizam mais a Consola (cerca de 60,0 %) do que Smartphone
(apenas 34,3 %), para os jogadores casuais ambos 0s dois dispositivos tém 0 mesmo peso
percentual, no que toca ao seu uso. Por ultimo, os baixos valores do coeficiente de
contingéncia V de Cramer indicam muito fraca associagéo entre os dispositivos utilizados

e o Perfil de Jogador, exceto para a consola que tem uma associacéo fraca (0,170).

Tabela 30 - Plataforma/Dispositivo que cada Perfil de Jogador costuma utilizar

Perfil de Jogador
Dispositivo utilizado Casual Especialista V de
Ne % Ne % Cramer
PC 60 86,96 28 80,00 0,001
Consola 29 42,03 21 60,00 0,170
Smartphone 29 42,03 12 34,29 0,075
Smart TV 0 0,00 1 2,86 0,138
Oculos VR 2 2,90 0 0,00 0,100
Arcade 0 0,00 1 2,86 0,138

Fonte: Elaboragdo Propria

A Tabela 31 demonstra também outro dos aspetos relevantes do comportamento do
jogador: a importancia dada a cada fator apresentado nos jogos. No computo geral, 0s
inquiridos ddo mais valor ao “Contetido” e a “Performance” (M=4,36 ¢ M=4,32,
respetivamente) € menos a “Disponibilidade em diferentes plataformas” e “Simplicidade”

(M=2,60 e M=3,04, respetivamente).

Tabela 31 - Importancia de cada fator nos jogos

Importancia do fator nos jogos N° Média DP Minimo P.25 Mediana P.75 Maximo
Gréficos/Realismo 105 3,56 1,01 1,00 3,00 3,00 4,00 5,00
Performance 104 4,32 0,78 2,00 4,00 4,00 5,00 5,00
Contetdo 103 4,36 0,75 2,00 4,00 5,00 5,00 5,00
Preco 105 3,26 1,05 1,00 3,00 3,00 4,00 5,00
Historia 104 3,68 1,03 1,00 3,00 4,00 4,50 5,00
Simplicidade 101 3,04 0,92 1,00 3,00 3,00 4,00 5,00
Complexidade 104 3,63 0,96 1,00 3,00 4,00 4,00 5,00
Disponibilidade em diferentes plataformas 105 2,60 1,28 1,00 2,00 2,00 4,00 5,00
Componente Online 102 311 1,30 1,00 2,00 3,00 4,00 5,00

Fonte: Elaboragdo Propria
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Segundo a Tabela 32, 0 “Conteudo” ¢ a “Performance” sdo, para ambos os perfis, os
fatores mais importantes nos jogos, sendo que para os especialistas, em ambos 0s casos,
em média, ddo mais importancia, com M=4,56 e M=4,44, respetivamente. No que
concerne ao fator menos importante, ambos também consideram a “Disponibilidade em
diferentes plataformas” o que para os Servicos de Cloud Gaming. Para os jogadores
especialistas, sdo mais importantes os “Graficos” e a “Componente Online” do que para
0s jogadores casuais. Ja o “Prego” e a “Historia” dos jogos ¢ um fator ndo tdo importante
para os jogadores especialistas, como é para os jogadores casuais. Segundo os valores do
ETA, o fator “Contetido” é 0 que apresenta uma associacdo mais forte (0,185), quando
comparado com o resto dos fatores, mas ainda assim apresentando apenas uma associagdo
fraca com o Perfil de Jogador. O resto dos fatores tem uma associa¢ao muito fraca com o
perfil.

Tabela 32 - Importancia de cada fator nos jogos por Perfil de Jogador

Importancia dofator | Perfil de N Média DP | Minimo | P25 | Mediana | P.75 | Maximo | ETA
nos jogos Jogador
. . Casual 69 3,49 1,04 1,00 3,00 3,00 4,00 5,00
Gréficos/Realismo . 0,078
Especialista 35 3,66 0,94 2,00 3,00 4,00 4,00 5,00
Casual 69 4,25 0,81 2,00 4,00 4,00 5,00 5,00
Performance o 0,118
Especialista 34 4,44 0,70 3,00 4,00 5,00 5,00 5,00
; Casual 68 4,26 0,80 2,00 4,00 4,00 5,00 5,00
Conteuido . 0,185
Especialista 34 4,56 0,61 3,00 4,00 5,00 5,00 5,00
Casual 69 333 1,01 1,00 3,00 3,00 4,00 5,00
Preco L 0,112
Especialista 35 3,09 1,12 1,00 2,00 3,00 4,00 5,00
Histéria Casual 69 371 1,00 2,00 3,00 4,00 5,00 5,00 0042
Especialista 34 3,62 1,10 1,00 3,00 4,00 4,00 5,00
. . Casual 66 3,02 0,92 1,00 3,00 3,00 4,00 5,00
Simplicidade L 0,023
Especialista 34 3,06 0,92 1,00 3,00 3,00 3,00 5,00
i Casual 69 3,62 0,93 1,00 3,00 4,00 4,00 5,00
Complexidade . 0,003
Especialista 34 3,62 1,04 1,00 3,00 4,00 4,00 5,00
Disponibilidade em Casual 69 2,59 1,29 1,00 2,00 2,00 4,00 5,00 0,013
diferentes plataformas | Especialista 35 2,63 1,31 1,00 2,00 2,00 4,00 5,00 ’
. Casual 67 297 1,28 1,00 2,00 3,00 4,00 5,00
Componente Online o 0,139
Especialista 34 3,35 1,35 1,00 2,00 3,50 5,00 5,00

Fonte: Elaboracéo Propria

Pela Tabela 33 podemos verificar que grande parte dos inquiridos tem gastos anuais

entre 0 € e 60 € (44,6 %), sendo que apenas 11,9 % respondeu ter gastos acima de 240 €.

Tabela 33 — Gasto anual em videojogos

Gasto anual em videojogos N° %
0€a60¢€ 45 44,55
61€a180¢€ 36 35,64
181€a240€ 8 7,92
Acima de 240 € 12 11,88

Fonte: Elaboragéo Propria
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Na avaliag¢@o do “Gasto anual em videojogos” por “Perfil de Jogador”, claramente se
conclui, observando a Tabela 34, que existem mais jogadores com perfil especialista a
gastarem anualmente acima de 181 € por ano que jogadores com perfil casual. Com uma
percentagem acumulada de 34,3 %, o0s jogadores especialistas tém uma maior
representatividade nas duas Ultimas categorias do que 0s jogadores casuais, com apenas
12,3 % em percentagem acumulada. Os jogadores casuais tém uma maior
representatividade na categoria dos “0 € a 60 €” de gasto anual (com cerca de 56,9 %),
enguanto os jogadores especialistas t€ém na categoria de “61 € a 180 €” (com 42,9 %). O
valor do V de Cramer (0,376) indica uma associac¢do fraca a moderada entre o “Gasto

anual em videojogos” e o “Perfil de Jogador”.

Tabela 34 - Distribui¢do do gasto anual em videojogos por Perfil de Jogador

Perfil de Jogador
Gasto anual em S I i
videojogos asual Especialista
N° % N° %
0€a60€ 37 56,92 8 22,86
61€a180¢€ 20 30,77 15 42,86
181€a240€ 3 4,62 5 14,29
Acima de 240 € 5 7,69 7 20,00
V de Cramer = 0,376 Fonte: Elaboracio Praoria

Observando a Tabela 35, podemos averiguar que para a maior parte dos inquiridos,
0 preco na compra de hardware para jogar videojogos é pelo menos importante a
extremamente importante (percentagem acumulada de 90,5 %), sendo que para apenas

dois deles (1,9 %) o preco ndo tem qualquer importancia.

Tabela 35 — Importancia do prego na compra de hardware para jogar

Importancia do pre¢o na compra
. Ne° %
de hardware para jogar

Né&o tem importancia 2 1,90
Pouco importante 8 7,62
Importante 36 34,29
Muito importante 35 33,33
Extremamente importante 24 22,86

Fonte: Flahoracio Pranria

Por ultimo, no que toca a avaliacdo do comportamento do jogador, é essencial saber
qual a importéncia que cada um dos perfis da ao pre¢o na hora de comprar hardware para
jogar. Para avaliar esta relacdo, entra a Tabela 36 que evidencia, de forma clara, que 0s

jogadores casuais ddo maior importancia ao pre¢o quando compram hardware do que 0s
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jogadores especialistas. Apesar de ser um fator importante para ambos, existe uma maior
percentagem de jogadores casuais que considera o pre¢o como “Muito importante” e
“Extremamente importante”, cerca de 34,8 % e 26,1 %, respetivamente. Enquanto no caso
dos especialistas, apenas 28,6 % considera “Muito importante” e 17,1 % “Extremamente
importante”. O baixo valor do V de Cramer (0,197) indica fraca associa¢do entre a

“Importancia do preco na compra de hardware” e o “Perfil de Jogador”.

Tabela 36 - Importancia do pre¢o na compra de hardware por Perfil de Jogador

Perfil de Jogador
Importancia do pre¢o na compra —
de hardware para jogar Casual Especialista
Ne° % N° %
Nao tem importancia 2 2,90 0 0,00
Pouco importante 5 7,25 3 8,57
Importante 20 28,99 16 45,71
Muito importante 24 34,78 10 28,57
Extremamente importante 18 26,09 6 17,14
V de Cramer = 0,197 Fonte: Elaboracéo Propria

4.3.2 Caracterizacao dos perfis dos jogadores quanto as caracteristicas
sociodemograéficas

Com o objetivo de caracterizar os perfis dos jogadores quanto as caracteristicas
sociodemogréficas, foi construida a Tabela 37 com as frequéncias e percentagens por

categoria, definidas no questionario.

Analisando a tabela, podemos retirar que o “Sexo”, uma das varidveis com maior
grau de associagdo ao “Perfil de Jogador”, predominante ¢ o masculino, sendo que dentro
dos jogadores especialistas, 94,3 % sdo do sexo masculino e apenas 5,7 % do sexo
feminino. No caso dos jogadores casuais, existe uma maior representatividade do sexo

feminino (com cerca de 18,8 %), comparativamente aos jogadores especialistas.

Quanto ao “Escaldao Etario”, ambos os perfis tém uma maior percentagem de
jogadores entre os “18 e os 24 anos” (55,1 % para os jogadores casuais e 54,3 % para 0s

jogadores especialistas).

O mesmo acontece com o “Estado Civil”, em que os dois perfis sdo caracterizados

por serem na sua maioria solteiros (81,8 % casuais e 77,1 % especialistas).

Quanto as “Habilitagdes Literarias”, também nao existem muitas diferencas entre os

dois perfis de jogadores, de que se pode destacar 60,9 % dos jogadores casuais com
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“Ensino Superior” enquanto os jogadores especialistas apresentam uma percentagem

mais baixa com este ensino (por volta dos 51,4 %).

Relativamente a “Ocupag¢do”, vé-se quase um equilibrio entre as percentagens de
estudantes (50,7 % casuais e 47,1 % especialistas) e trabalhadores (49,3 % casuais e 52,9

% especialistas), nos dois perfis.

Por ultimo, temos o “Rendimento Anual”, como o fator mais explicativo do “Perfil
de Jogador”, em que consegue perceber que, os jogadores especialistas tém uma maior
percentagem de jogadores com rendimentos (65,6 %) do que sem rendimentos (34,4 %).

Pelo contrério, 53,2 % dos jogadores casuais ndo tém rendimentos.

Quanto aos valores do coeficiente VV de Cramer, indicam fraca associagdo entre o
“Perfil de Jogador” e o “Rendimento Anual” e o “Sexo” (0,179 e 0,177, respetivamente)

e muito fraca associacdo com as restantes caracteristicas sociodemograficas).

Tabela 37 - Caracterizagdo sociodemogréfica por Perfil de Jogador

Perfil de Jogador
Casual Especialista
V de Cramer
N° % N° %
Sexo Feminino 13 18,84 2 571
Masculino 56 81,16 33 94,29 01rt
Escaldo Etario 18 a 24 anos 38 55,07 19 54,29 0.007
25 a49 anos 31 44,93 16 45,71 '
Estado Civil Solteiro(a) 54 81,82 27 77,14 0,056
Casado(a)/Uniéo de Facto 12 18,18 8 22,86 '
Habilitages Literarias Ensino Inferior 27 39,13 17 48,57 0.09
Ensino Superior 42 60,87 18 51,43 '
Ocupagéo Estudante 35 50,72 16 47,06 0.034
Trabalhador (a) 34 49,28 18 52,94 '
Rendimento Anual Sem Rendimentos 33 53,23 11 34,38 0479
Com Rendimentos 29 46,77 21 65,63

Fonte: Elaboracéo Propria

4.3.3 Caracterizacdo dos perfis dos jogadores quanto ao conhecimento e
subscricao dos Servicos de Cloud Gaming

Para testar o conhecimento, por parte destes dois perfis de jogadores, quanto ao
Servicos de Cloud Gaming e a sua expetativa quanto a subscrigdo destes, prosseguiu-se
com uma abordagem analitica da frequéncia de jogadores que decidiu de que empresa
obteria 0 servigo por “perfil de jogador”, como também das médias das trés varidveis

“Nivel de familiaridade com o tema”; “Nivel de interesse nos Servicos de Cloud
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Gaming ”; “Probabilidade de comprar algum tipo destes servigos™; € a sua relagédo entre

elas.

A Tabela 38 mostra qual a empresa que os jogadores escolheriam para Servigos de
Cloud Gaming, tendo em conta o conhecimento da Industria. Mais de metade dos
inquiridos (50,5 %) obteria os servicos da empresa Nvidia e ninguém escolheria a Shadow

como prestador destes servigos.

Tabela 38 — Empresas da qual os inquiridos obteriam os servicos de Cloud Gaming

De que empresa obteria 0s

servigos de Cloud Gaming N %
Nvidia (Geforce Now) 53 50,48
Microsoft (Project xCloud) 15 14,29
Sony (Playstation Now) 26 24,76
Google (Stadia) 9 8,57
RemoteMy (Vortex) 2 1,90
Shadow 0 0,00

Fonte: Elaboracéo Propria

Considerando os perfis de jogador, pela Tabela 39, a empresa Nvidia foi eleita, pela
maioria, como a empresa da qual os jogadores obteriam estes servicos, tanto para os
jogadores casuais (44,9 %), como para os especialistas (60,0 %). A Sony, com a sua
plataforma Playstation Now tem a preferéncia de 24,6 % dos jogadores casuais, e 25,7 %
dos especialistas. Considerando as outras quatro empresas restantes na tabela (Microsoft,
Google, RemoteMy e Shadow), podemos verificar que poucos jogadores especialistas
escolhiam estas empresas (apenas 14,3 %), enquanto, do total, dos jogadores casuais, 30,4
% subscreveria um destes servicos (mais do dobro, em percentagem, quando comparado
com o perfil especialista). De acordo com o valor do V de Cramer (0,193), existe uma

associacao fraca entre as duas variaveis.

Tabela 39 — Empresa da qual cada Perfil de Jogador obteria o servi¢o de Cloud Gaming

Perfil de Jogador
De que empresa obteria 0s servigos I ol
de Cloud Gaming Casual Especialista
N % Ne %
Nvidia (Geforce Now) 31 44,93 21 60,00
Microsoft (Project xCloud) 12 17,39 3 8,57
Sony (Playstation Now) 17 24,64 9 2571
Google (Stadia) 7 10,14 2 571
RemoteMy (Vortex) 2 2,90 0 0,00
Shadow 0 0,00 0 0,00
V de Cramer = 0,193 Fonte: Elaboracéo Propria
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A Tabela 40 apresenta as medidas descritivas do nivel de familiaridade com o tema
do Cloud Gaming, o nivel de interesse nos Servicos de Cloud Gaming e a probabilidade
de compra dos mesmos por parte dos inquiridos. Em média, os inquiridos tém pouca a
alguma familiaridade com o tema (M=2,68). No que toca ao nivel de interesse, 0s
inquiridos tém interesse neste tipo de servigcos (M=2,89) e é provavel que subscrevam a
este tipo de servicos (M=2,60).

Tabela 40 — Nivel de familiaridade, interesse e probabilidade de compra dos Servigos de Cloud Gaming

Ne Média DP Minimo P.25 Mediana P.75 Maximo
Nivel de familiaridade com o tema 104 2,68 1,07 1,00 2,00 3,00 3,00 5,00
Nivel de Int.eresse Nnos Servigos de 104 289 102 100 200 300 3,00 5,00
Cloud Gaming
Probabilidade de vir a comprar 102 2,60 0,84 1,00 2,00 3,00 3,00 5,00
algum tipo destes servicos

Fonte: Elaboracdo Propria

Observando agora a Tabela 41, e para complementar o nivel de conhecimento dos
jogadores conseguimos retirar que o “Perfil Especialista” tem, em média (M=2,71), um
maior nivel de familiaridade que o “Perfil Casual” (M=2,65), ainda que por pouco.
Ambos os perfis de jogador tém alguma familiaridade ou pouca com o tema. O ETA
demonstra que existe uma associagdo muito fraca entre a “Familiaridade com o tema de

Cloud Gaming” e o “Perfil de Jogador”.

Tabela 41 — Nivel de familiaridade com o tema de Cloud Gaming por Perfil de Jogador

Perfil de Jogador N° Média DP Minimo P.25 Mediana P.75 Maximo ETA
Casual 68 2,65 1,08 1,00 2,00 2,50 3,00 5,00 0,030
Especialista 35 2,71 1,07 1,00 2,00 3,00 3,00 5,00 '

Fonte: Elaboragdo Propria

Quanto ao interesse e a subscri¢do a um dos Servicos de Cloud Gaming, de acordo
com a Tabela 42, os jogadores especialistas tém, em média, mais interesse (M=2,91) e
probabilidade de subscrever (M=2,66) do que os jogadores casuais, ainda que a diferenca
seja minima. Os valores do ETA indicam uma associacdo muito fraca entre o nivel de
interesse e a probabilidade de compra dos servigos de Cloud Gaming com o “Perfil de
Jogador”. Além disso a principal concluséo que podemos tirar € que o nivel de interesse
nos Servicos tem uma correlagao forte com a probabilidade de os jogadores comprarem
0 servico (0,743). Ou seja, quanto mais as empresas envolverem os jogadores e
explicarem melhor as vantagens que o Cloud Gaming lhes pode trazer, mais interesse irdo

gerar e consequentemente maior probabilidade vai existir na subscri¢do destes servigos.
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Tabela 42 — Nivel de interesse e probabilidade de compra dos Servigos de Cloud Gaming por Perfil de Jogador

Perfil de Jogador N° Média DP Minimo | Mediana | Maximo ETA
Nivel de Inte.resse nos Servicos de Casual 69 2,90 1,07 1,00 3,00 5,00 0.006
Cloud Gaming * Especialista 34 2,91 0,93 1,00 3,00 5,00 '
Probabilidade de comprar algum tipo Casual 66 258 0,88 1,00 3,00 5,00 0,046
destes servigos* Especialista 35 2,66 0,76 1,00 3,00 5,00 '

*Coeficiente de Correlagdo de Pearson entre as duas varidveis = 0,743 (Conclusdo para Spearman semelhante)

Fonte: Elaboracgéo Propria

4.3.4 ldentificacao dos fatores explicativos para a subscri¢do dos Servicos
de Cloud Gaming

A Tabela 43 mostra os fatores a que os inquiridos d&do mais importancia, sendo que

estes sdo, em primeiro lugar, a “Rapidez de Ligacdo” ao servigo ¢ o “Prego/Abordagem
de Pagamento” (M=4,52 e M=4,12 respetivamente). O fator com menos importancia para

os inquiridos ¢ a “Nao necessidade de downloads ou instalagdes” (M=3,18).

Tabela 43 — Importancia dos fatores para os inquiridos subscreverem os Servicos de Cloud Gaming

Importancia do fator para a subscrigéo aos Ne Média P | Minimo | P25 | Mediana | P75 | Maximo
Servigos de Cloud Gaming
Qualidade 104 3,92 0,95 1,00 3,00 4,00 5,00 5,00
Prego/Abordagem de pagamento 104 412 0,93 1,00 3,00 4,00 5,00 5,00
Rapidez de ligacao 104 4,52 0,72 1,00 4,00 5,00 5,00 5,00
Simplicidade 102 3,56 1,00 1,00 3,00 4,00 4,00 5,00
Suporte para dispositivos universal 102 3,38 1,12 1,00 3,00 3,00 4,00 5,00
N&o necessidade de downloads ou instalagfes 103 3,18 1,35 1,00 2,00 3,00 4,00 5,00

Fonte: Elaboragdo Propria

Quanto a Tabela 44, mostra-nos a correlacdo entres os fatores anteriormente
mencionados e a probabilidade de compra dos Servicos de Cloud Gaming. E quanto a
estes, claramente o “Prego/Abordagem de Pagamento” ¢ o fator que mais tem impacto na
subscricao (correlacdo igual a 0,150), traduzindo-se, no entanto, numa relacdo muito fraca
e positiva entre estas duas caracteristicas em estudo. Além disso, de acordo com 0s
valores das correlagdes podemos retirar que, a “Probabilidade da compra dos servigos de
Cloud Gaming” varia positivamente com a “Qualidade”, o “Pre¢o”, o “Suporte para

dispositivos universal” e a ‘“Nao necessidade de downloads e instalagdes” e

negativamente com a “Rapidez de ligagao” e a “Simplicidade”.

Tabela 44 — Correlacdo de Pearson entre os fatores e a probabilidade de compra dos Servicos de Cloud Gaming

Qualidade Preco/Abordagem de Rapicez de ligago Simplicidade Suporte para dispositivos Nao necessidade de
pagamento universal downloads e instalactes
0,019 0,150 -0,022 -0,028 0,020 0,045

Fonte: Elaboragéo Propria
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4.3.5 Caracterizagéo da relagdo entre a importancia dos fatores e as
caracteristicas sociodemograficas dos jogadores

De acordo com os objetivos especificos definidos, temos as proximas tabelas, que
demonstram a relagdo entre a importancia atribuida a cada fator mencionado na Tabela

43 e as caracteristicas sociodemograficas.

A Tabela 45 demonstra a relagdo entre o fator “Qualidade” e as caracteristicas
sociodemogréficas e o que podemos retirar é que, os inquiridos que ddo mais importancia
a este fator sdo do sexo feminino (M=4,27), com Ensino Superior (M=4,03) e solteiros
(M=4,04). Nas restantes caracteristicas sociodemogréaficas existe um equilibrio na
importancia do fator “Qualidade”. Os valores do ETA indicam que o “Estado Civil” ¢ a
caracteristica sociodemografica com maior associa¢do com o fator “Qualidade” (0,189),

ainda que seja uma associagéo fraca.

Tabela 45 — Relacédo entre Importancia do fator "Qualidade™ para que haja subscrigdo do servico de Cloud Gaming e

as caracteristicas sociodemograficas

N° Média DP Minimo | Mediana | Maximo ETA

Sexo Feminino 15 427 0,80 3,00 4,00 5,00
Masculino 89 387 097 1,00 4,00 5,00 0.149

Habilitagdes Literarias Ensino Inferior 43 377 1,11 1,00 4,00 5,00
Ensino Superior 61 4,03 0,82 2,00 4,00 5,00 0,138

Rendimento Anual Sem Rendimentos 44 3,93 0,87 2,00 4,00 5,00
Com Rendimentos 50 396 1,01 1,00 4,00 5,00 0015
Escaldo Etario 18 a 24 anos 58 3,98 093 2,00 4,00 5,00 0071

25 249 anos 46 3,85 0,99 1,00 4,00 5,00

Estado Civil Solteiro 82 4,04 094 1,00 4,00 5,00
Casado/Unio de Facto 19 358 0,96 2,00 4,00 5,00 0.189

Ocupagao Estudante 52 394 0,89 2,00 4,00 5,00
Trabalhador 51 3,90 1,02 1,00 4,00 5,00 0021

Fonte: Elaboragéo Propria

J4 da Tabela 46 que mostra a relagdo entre a importancia do fator “Preco/Abordagem
de Pagamento” e as caracteristicas sociodemograficas, de onde se pode concluir que o
Escal&o Etério € a caracteristica mais diferenciadora, com os inquiridos com 18 a 24 anos
a darem mais importancia (M=4,26) ao pre¢o que os de 25 a 49 anos (M=3,93). De notar
que os inquiridos “Sem rendimentos” (M=4,18), apesar de a margem ser pequena, ddo
mais importancia ao prego que os “Com rendimentos” (M=4,02). O “Escaldo Etario” ¢ a
caracteristica sociodemografica com a maior associacdo com o fator “Preco/Abordagem

de Pagamento” (0,174), apesar de ainda ser uma associagdo fraca.
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Tabela 46 - Relagdo entre Importancia do fator "Prego/Abordagem de Pagamento” para que haja subscri¢éo do
servico de Cloud Gaming e as caracteristicas sociodemograficas

N° Média DP Minimo | Mediana | Méaximo ETA
Sexo Feminino 15 4,27 0,70 3,00 4,00 5,00
Masculino 89 4,09 0,96 1,00 4,00 5,00 0,067
Habilitagdes Literarias Ensino Inferior 43 4,16 0,97 1,00 4,00 5,00 0.043
Ensino Superior 61 4,08 0,90 2,00 4,00 5,00 '
Rendimento Anual Sem Rendimentos 44 4,18 0,87 2,00 4,00 5,00 0.086
Com Rendimentos 50 4,02 1,00 1,00 4,00 5,00 '
Escaldo Etario 18 a 24 anos 58 4,26 0,78 3,00 4,00 5,00 0174
25 a49 anos 46 3,93 1,06 1,00 4,00 5,00 '
Estado Civil Solteiro 82 4,13 0,90 1,00 4,00 5,00 0,012
Casado/Unido de Facto 19 411 1,05 2,00 4,00 5,00 '
Ocupagédo Estudante 52 4,15 0,83 2,00 4,00 5,00 0,051
Trabalhador 51 4,06 1,03 1,00 4,00 5,00

Fonte: Elaboragéo Propria

Pela Tabela 47, podemos ver que as caracteristicas sociodemograficas que mais
explicam a importancia do fator “Rapidez de ligacdo™ ao servi¢o sdo a “Ocupacdo”, o
“Rendimento Anual” e o Escaldo Etario. Os inquiridos trabalhadores (M=4,65), com
rendimentos (M=4,62) e entre os 25 e 49 anos (M=4,61) d&do mais importancia ao fator
“Rapidez de ligagao”. A “Ocupacao” e o “Rendimento Anual” sdo as duas caracteristicas
mais associadas ao fator “Rapidez de ligagdo”, com ETA igual a 0,168 e 0,158,

respetivamente).

Tabela 47 - Relacdo entre Importancia do fator "Rapidez de ligacdo" para que haja subscri¢éo do servigo de Cloud
Gaming e as caracteristicas sociodemogréaficas

N° Média DP Minimo | Mediana | Maximo ETA

Sexo Feminino 15 4,33 0,98 2,00 5,00 5,00 0106
Masculino 89 455 0,67 1,00 5,00 5,00 '

Habilitagdes Literarias Ensino Inferior 43 4,44 0,85 1,00 5,00 5,00 0.080
Ensino Superior 61 457 0,62 3,00 5,00 5,00 '

Rendimento Anual Sem Rendimentos 44 4,39 0,72 2,00 4,50 5,00 0158
Com Rendimentos 50 4,62 0,75 1,00 5,00 5,00 '

Escal&o Etario 18 a 24 anos 58 4,45 0,71 2,00 5,00 5,00 0111
25 a 49 anos 46 4,61 0,74 1,00 5,00 5,00 '

Estado Civil Solteiro 82 4,49 0,71 1,00 5,00 5,00 0.049
Casado/Unido de Facto 19 458 0,84 2,00 5,00 5,00 '

Ocupacédo Estudante 52 4,40 0,69 2,00 4,50 5,00 0168

Trabalhador 51 4,65 0,74 1,00 5,00 5,00

Fonte: Elaboragdo Propria

Relativamente & Tabela 48, a importancia do fator “Simplicidade” ¢ principalmente
explicada pelo “Sexo” e o “Rendimento Anual”. O sexo feminino da claramente mais
importancia (M=4,07) a “Simplicidade” do servigo que o sexo masculino (M=3,47) e 0s

inquiridos sem rendimentos (M=3,70) também ddo mais importancia que 0s com
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rendimentos (M=3,48), apesar da margem nao ser tdo elevada como no “Sexo”. Quanto

ao nivel de associagdo, claramente o “Sexo” destaca-se do resto com um ETA igual a

0,212 (associacéo fraca).

Tabela 48 - Relagéo entre Importancia do fator "Simplicidade" para que haja subscricéo do servico de Cloud Gaming

e as caracteristicas sociodemograficas

N° Média DP Minimo | Mediana | Maximo ETA
Sexo Feminino 15 4,07 1,03 2,00 4,00 5,00
Masculino 87 347 0,97 1,00 3,00 5,00 0212
HabilitagBes Literarias Ensino Inferior 42 3,52 1,17 1,00 4,00 5,00 0,029
Ensino Superior 60 3,58 0,87 2,00 3,50 5,00 '
Rendimento Anual Sem Rendimentos 43 3,70 0,94 1,00 4,00 5,00 0111
Com Rendimentos 50 3,48 101 1,00 3,00 5,00 '
Escaléo Etario 18 a 24 anos 56 3,63 0,95 1,00 4,00 5,00 0073
25 a 49 anos 46 348 1,07 1,00 3,00 5,00 '
Estado Civil Solteiro 80 3,61 0,97 1,00 4,00 5,00
Casado/Unido de Facto 19 3,37 112 1,00 3,00 5,00 0.0%
Ocupacao Estudante 50 3,52 0,91 1,00 4,00 5,00 0,054
Trabalhador 51 3,63 1,08 1,00 3,00 5,00

Fonte: Elaboragdo Propria

Na Tabela 49 temos a importancia do “Suporte para dispositivos universal”, em que

ndo existe uma diferenca muito elevada nas medias ao nivel das caracteristicas

sociodemograficas. O que se podera destacar ¢ o “Escaldo Etario”, em que os individuos

entre 0s 18 e os 24 anos (M=3,46) dd&o mais importancia ao fator do que os que se

encontram entre 0s 25 e 0s 49 anos (M=3,29). Os baixos valores do ETA indicam uma

associagdo muito fraca entre as caracteristicas sociodemograficas e o fator “Suporte para

dispositivos universal”.

Tabela 49 - Relacdo entre Importancia do fator "Suporte para dispositivos universal™ para que haja subscri¢ao do
servico de Cloud Gaming e as caracteristicas sociodemogréaficas

N° Média DP Minimo | Mediana | Maximo ETA
Sexo Feminino 14 3,50 0,85 2,00 3,00 5,00
Masculino 88 3,36 1,16 1,00 3,00 5,00 0042
Habilitagdes Literarias Ensino Inferior 42 3,40 117 1,00 3,00 5,00 0,017
Ensino Superior 60 3,37 1,09 1,00 3,00 5,00 '
Rendimento Anual Sem Rendimentos 43 3,40 0,95 1,00 3,00 5,00 0,049
Com Rendimentos 49 3,29 1,27 1,00 3,00 5,00 '
Escaldo Etario 18 a 24 anos 57 3,46 1,02 1,00 3,00 5,00 0.075
25 a49 anos 45 329 1,24 1,00 3,00 5,00 '
Estado Civil Solteiro 80 3,36 1,15 1,00 3,00 5,00 0.021
Casado/Unido de Facto 19 342 1,02 1,00 4,00 5,00 '
Ocupacao Estudante 51 341 0,96 1,00 3,00 5,00 0032
Trabalhador 50 3,34 1,27 1,00 3,50 5,00

Fonte: Elaboragéo Propria

76



Os servicos de Cloud Gaming: percecéo dos jogadores portugueses

Por ultimo, vem a importdncia dada a “Nao necessidade de downloads ou
instalagdes” de acordo com as caracteristicas sociodemograficas, como exemplificado na
Tabela 50. As caracteristicas onde se nota mais diferencas no nivel de importancia sao o
“Rendimento Anual”, a “Ocupa¢ao”, as “Habilitacdes Literarias” e o “Sexo”. Os
inquiridos que dao mais importancia ao fator sdo do sexo feminino (M=3,60), pessoas
com o Ensino Superior (M=3,34), com rendimentos (M=3,50) ou trabalhadores
(M=3,47). Relativamente aos ETA, o “Rendimento Anual” e a “Ocupagdo” sdo as duas
caracteristicas de maior associacdo com o fator “Nao necessidade de downloads ou

instalacdes” (0,212 e 0,204, respetivamente), apesar de essa associagdo ser fraca.

Tabela 50 - Relagéo entre Importancia do fator "N&o necessidade de downloads ou instalagdes™ para que haja
subscricdo do servigo de Cloud Gaming e as caracteristicas sociodemogréficas

No° Média DP Minimo | Mediana | Maximo ETA

Sexo Feminino 15 3,60 1,35 1,00 4,00 5,00 0128
Masculino 88 311 1,34 1,00 3,00 5,00 '

Habilitagdes Literarias Ensino Inferior 42 2,95 1,43 1,00 2,50 5,00 0144
Ensino Superior 61 3,34 1,28 1,00 3,00 5,00 '

Rendimento Anual Sem Rendimentos 44 2,93 1,35 1,00 3,00 5,00 0212
Com Rendimentos 50 3,50 1,30 1,00 4,00 5,00 '

Escal&o Etario 18 a 24 anos 57 312 1,38 1,00 3,00 5,00 0051
25 a49 anos 46 3,26 1,32 1,00 3,00 5,00 '

Estado Civil Solteiro 81 319 1,33 1,00 3,00 5,00 0.038
Casado/Unido de Facto 19 332 1,42 1,00 3,00 5,00 '

Ocupagao Estudante 51 2,92 1,26 1,00 3,00 5,00 0204

Trabalhador 51 347 1,39 1,00 4,00 5,00

Fonte: Elaboragdo Propria

4.3.6 Caracterizacao da relacéo entre a importancia dos fatores e os perfis
de jogador identificados

De forma a ir de encontro ao ultimo objetivo estabelecido, foi formulada a Tabela
51, que demonstra a importancia dada a cada um dos fatores, de acordo com o “Perfil de
Jogador” dos inquiridos. Dentro dos fatores que mais distinguem os perfis dos jogadores,
a “Simplicidade” ¢ 0 que mais se destaca. Os jogadores casuais ddo mais importancia a
“Simplicidade” (M=3,66) do servigo ¢ ao “Prego/Abordagem de pagamento” (M=4,13).
Ja os jogadores especialistas ddo mais importancia a fatores como, a “Qualidade” e a
“Rapidez de Ligagdo” apesar que por uma margem minima. O fator explicativo com
maior associagdo (ainda que muito fraca) com o “Perfil de Jogador” ¢ a “Simplicidade”

(comum ETA igual a 0,144).
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Tabela 51 — Importéncia dos fatores explicativos da subscri¢do aos Servico de Cloud Gaming por Perfil de Jogador

Importancia do fator para a subscrigdo | Perfil de - L . -
P . P - ¢ N° Média DP Minimo |Mediana|Méaximo | ETA
aos Servigos de Cloud Gaming Jogador
. Casual 68 3,90 0,98 1,00 4,00 5,00
Qualidade o 0,023
Especialista 35 3,94 0,91 2,00 4,00 5,00
Casual 68 4,13 0,94 1,00 4,00 5,00
Prego/Abordagem de Pagameno . 0,039
Especialista 35 4,06 0,91 2,00 4,00 5,00
! o Casual 68 4,49 0,76 1,00 5,00 5,00
Rapidez de igacao . 0,056
Especialista 35 4,57 0,65 2,00 5,00 5,00
. Casual 67 3,66 1,07 1,00 4,00 5,00
Simplicidade . 0,144
Especialista 34 3,35 0,85 2,00 3,00 5,00
X . . Casual 66 3,45 117 1,00 3,00 5,00
Suporte para dispositivos universal o 0,096
Especialista 35 3,23 1,03 1,00 3,00 5,00
. . i . Casual 67 3,18 1,36 1,00 3,00 5,00
N&o necessidade de downloads ou instalagdes o 0,007
Especialista 35 3,20 1,37 1,00 3,00 5,00

Fonte: Elaboracéo Propria

4.4 Discussao dos resultados

De acordo com a Tabela 22, ha uma percentagem elevada de inquiridos do sexo
masculino na amostra o que, na realidade, ndo reflete aquilo que a Industria de gaming e
estudos feitos nos dizem, a nivel mundial: a percentagem de respondentes do sexo
feminino é relativamente baixa, para o que diversos estudos apontam, pois de acordo com
a UKIE, (2018), cerca de 46 % dos gamers sdo do sexo feminino e 54 % do sexo
masculino, ou seja, até ha um certo equilibrio de ambos os sexos, mas a verdade é que
isto € a um nivel geral. Este resultado pode dever-se ao facto de, em Portugal, essa
percentagem de gamers do sexo feminino seja ja por si mais baixa (tanto quanto é do
nosso conhecimento, ndo existem estudos que indiquem a percentagem de gamers por
sexo em Portugal), ou também porque, possivelmente, as plataformas de onde se obteve
grande numero de respostas (como o Discord e Reddit) ndo serem muito utilizadas por
pessoas do sexo feminino. Ja os resultados obtidos relativamente ao “Escaldo Etario” da
amostra, estdo de acordo com a revisao da literatura, pois existem mais jogadores adultos
com idades compreendidas entre os 18 e 0s 24 anos, visto que correspondem ao inicio de
uma nova geracao de gaming, onde se consegue jogar em qualquer lugar e em qualquer
dispositivo, ou seja, a acessibilidade a videojogos foi para eles (e desde muito novos),
facilmente interiorizada. Relativamente ao numero de inquiridos sem rendimentos, estes
poderdo ser ainda dependentes da familia, a partir da qual obtém poder de compra para a
componente gaming. Ou seja, & partida, h4 claramente uma maior representacdo de

inquiridos que podem ter capacidade de poder de compra.

78



Os servicos de Cloud Gaming: percecéo dos jogadores portugueses

A Tabela 24 revela muito o porqué de um jogador se considerar casual ou
especialista, isto porque, 0s especialistas ttm uma maior tendéncia para jogar mais horas,

a treinar, em jogos competitivos.

Tendo em conta os resultados da Tabela 26 e a revisao bibliogréfica, iriam beneficiar
mais dos Servigos de Cloud Gaming, os jogadores casuais, pois como se sabe, estes
servigos ainda tém certas vulnerabilidades no que toca a jogos em Primeira Pessoa

(normalmente FPS) devido, principalmente, ao “tempo de atraso de intera¢ao”.

No que toca a Tabela 28 existe um maior nUmero de jogadores casuais a jogar jogos
FPS que outros jogos porque cada vez mais 0s jogadores casuais se viram para jogos
online competitivos, como é o caso dos FPS, e o facto dos jogos MOBA terem perdido
terreno para este tipo de jogos. Esta conclusdo, para as empresas que oferecem os Servigos
de Cloud Gaming pode ser um obstaculo, mas também uma oportunidade, pois estas,
resolvendo os problemas no atraso de interacdo que os jogos tém com o utilizador nos

jogos de FPS, poderdo puxar jogadores para estes servicos.

Também se pode concluir pela Tabela 30, sem margem para duvidas, que o PC é o
dispositivo-chave nos jogos para ambos os perfis, tal como a consola e é aqui que o Cloud
Gaming tem de competir ¢ de “mostrar o que vale” e fazer ver que ndo ¢ preciso os
jogadores terem um PC topo de gama ou uma consola de Ultima geracdo para jogar 0s

ultimos jogos.

No que concerne ao fator menos importante, ambos os perfis também consideram a
“Disponibilidade em diferentes plataformas” como o fator com menos destaque, 0 que
para os Servi¢os de Cloud Gaming, pode ndo ser um encorajamento para 0 continuo
desenvolvimento desta tecnologia. Para os jogadores especialistas, sdo mais importantes
os “Graficos” e a “Componente Online” do que para os jogadores casuais, pois ¢ através
destes dois fatores que os especialistas se apoiam para conseguir jogar jogos online

competitivos com vantagem e qualidade (Tabela 32).

A um nivel geral os jogadores especialistas tendem a gastar mais em jogos
anualmente que os jogadores casuais, pois normalmente estes ndo costumam ter o habito

de comprar logo 0s jogos que saem como muitos especialistas fazem (Tabela 34).

Os resultados apresentados na Tabela 36 demonstram que os jogadores especialistas
nédo déo tanta importancia ao preco, facto que se pode dever ao seu conhecimento de que,

para serem competitivos e poderem jogar qualquer jogo de Ultima geragéo, tém de pagar
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mais por hardware mais potente para o fazer, enquanto o0s jogadores casuais
eventualmente compram hardware para poder jogar jogos que ndo necessitam de tanta

poténcia, ocasionalmente.

O facto de os especialistas terem uma maior percentagem de jogadores com um
“Rendimento Anual”, pode também explicar o que se concluiu na Tabela 32, de que o
preco ndo é tdo importante na compra de hardware como é para 0s jogadores casuais
(Tabela 37).

Os resultados da Tabela 39 ajudam a perceber que o nivel de conhecimento dos
jogadores especialistas quanto a Industria de Cloud Gaming, e em particular dos players
do mercado, é um pouco superior ao dos jogadores casuais. A escolha da Nvidia como
principal servigo é a escolha esperada, ndo s6 pelo facto de ser uma das principais
empresas desenvolvedoras de hardware para gaming (mais especificamente, placas
gréaficas) e de ser extremamente reconhecida pela sua tecnologia, mas também por um
dos Servicos de Cloud Gaming mais bem desenvolvidos e estabelecidos do mercado (ao
nivel do conteudo e performance). A Playstation Now foi o segundo servico que mais
obteve respostas positivas, para ambos os perfis devido ao reconhecimento que tem tido.
Este servico além de ser de uma empresa lider de mercado de consolas, tem sofrido, nos
ultimos anos, diversos updates ao nivel do contetdo e da performance levando a um
crescimento elevado no numero de subscri¢bes. Por Gltimo, o facto de os jogadores
especialistas ndo terem escolhido praticamente nenhum dos outros servi¢cos pode dever-
se, muito provavelmente, ao facto de serem projetos muito recentes, como € o caso do da
Microsoft e da Google ou por pertencerem a empresas pequenas. Além disso, de
acrescentar que a entrada “aparatosa” neste mercado, por parte da Google foi mais um
fator para que grande parte dos jogadores ndo queira subscrever ao servico Stadia. Essa
pequena “falta” de conhecimento, penso que se refletiu na percentagem de jogadores
casuais que escolheram estas quatro empresas como 12 escolha para poderem jogar na
cloud.

De acordo com a Tabela 41, ambos os perfis de jogador tém alguma familiaridade ou
pouca com o tema, o que é normal ndo s6 por ser uma tecnologia recente e por ainda ndo
estar totalmente potenciada, como também porque ndo tem existido muita exposicao das

mesmas.
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Os resultados da Tabela 42 mostram que os jogadores especialistas ttm um pouco
mais de probabilidade de comprar os Servigos de Cloud Gaming que os jogadores casuais,
isto porque vém nestes servicos potencial para conseguirem jogar competitivamente

como no seu dispositivo de jogo pessoal.

Como dito anteriormente, e como exemplificado na Tabela 44, 0 “Prego/Abordagem
de Pagamento” é 0 principal motivador para os inquiridos na hora de subscrever a um dos
servicos de Cloud Gaming. Ou seja, como referido na revisdo bibliografica, esta
abordagem é crucial para as empresas que venham a propor novos Servicos e que queiram

garantir o maior numero de subscritores e ter sucesso na industria.

Fazendo um resumo dos resultados das tabelas relacionadas com a importancia dos
fatores explicativos para que haja subscricdo do servico de Cloud Gaming e as
caracteristicas sociodemograficas (nas pag. 74,76,77), podemos retirar, em primeiro lugar
que o facto de os inquiridos trabalhadores darem mais importancia a “Rapidez de ligagdo”
ao servico demonstra que ndo dispdem de tanto tempo para jogar, e para que possam
aproveitar ao maximo o tempo limitado que tém, necessitam de um servigco que esteja
sempre pronto a ser utilizado que inicie os jogos rapidamente. Quanto a “Simplicidade”,
esta tem uma maior importancia para os inquiridos do sexo feminino, algo que as
empresas tém de ter em conta, pois cada vez mais existem pessoas do sexo feminino a
entrarem no “mundo dos jogos”. Por fim, e para reforcar a ideia inicial deste paragrafo, o
facto de os inquiridos trabalhadores considerarem a “N&ao necessidade de downloads ou
instalagcbes” como um dos fatores mais importantes, demonstra 0 quanto as pessoas que
tém uma ocupacéo necessitam dos servicos de Cloud Gaming, para ndo perderem o tempo

limitado que tém para jogar.

Por altimo, no que toca a Tabela 51, a “Simplicidade” do servigo ¢ a forma como
este interage com o utilizador é também um dos fatores a ter mais em conta pelas
empresas, porque grande parte dos jogadores, no mercado, sdo jogadores casuais,
puxando assim para o seu lado uma quota elevada de utilizadores. Tendo em conta 0s
resultados, tem de haver um balanco entre a simplicidade e pre¢o do servi¢co (mais
importantes para os jogadores casuais) e a qualidade e a rapidez de ligacdo ao servico
(que os jogadores ddo mais importancia), de forma que a empresa consiga atingir o

méaximo de jogadores possivel.
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4.4.1 Validacao das Hipoteses de Investigacéo

Neste ponto, pretende-se avaliar se alguma das variaveis independentes identificadas
tem influéncia sobre o nivel de aceitacdo dos Servigos de Cloud Gaming, procurando-se

assim testar as hipoteses do estudo anteriormente formuladas.

No entanto, ndo sendo a amostra aleatéria e, consequentemente, ndo sendo
representativa da populacdo de gamers, as hipoOteses sdo apenas avaliadas tendo em
consideracdo a evidéncia obtida nesta amostra de gamers. Assim, considera-se a hipotese
validade sempre que os resultados da amostram apontem para a afirmacéo colocada nas
hipGteses, devendo-se, como pista futura, obter uma amostra aleatoria e realizar testes de

hipdteses (estatisticos) que permitam generalizar os resultados a populacéo.

Quanto a hipdtese H1, através da Tabela 52, conseguimos ver que os inquiridos com
uma internet “muito lenta” tém menos probabilidade de comprar os servigos de Cloud
Gaming (M=1,75), o que vai ao encontro da hipotese formulada. Todavia, os inquiridos
que classificam a sua internet como “lenta” t€m mais predisposi¢do para adquirir os
servigos (M=2,75) que inquiri dos que classificam a sua internet como “estavel” (M=2,47)
e “rapida” (M=2,80), ou seja, ndo se consegue concluir com certeza a hipotese H1.
Analisando o coeficiente de Correlacdo de Pearson (0,192) e o facto do Sig de Spearman
ser inferior a 0,1, podemos concluir ha alguma influéncia sobre a probabilidade de compra

do servico e, por isso, considera-se a hipbtese verificada.

Tabela 52 - Probabilidade de comprar os Servigos de Cloud Gaming de acordo com a ligacéo a internet

intgf}ii';f:ﬁ;";ﬁ;;?;f:gﬁce No Média DP | Minimo | P25 | Mediana | P.75 | Maximo
Muito lenta 4 175 0,50 1,00 150 2,00 2,00 2,00
Lenta 8 275 128 1,00 2,00 250 350 5,00
Estawel 0 247 0,68 1,00 2,00 250 3,00 4,00
Rapida 2 2,66 075 1,00 2,00 3,00 3,00 4,00
Muito rapida 25 2.80 0,96 1,00 2,00 3,00 3,00 5,00

Correlagéo de Pearson = 0,192 (Sig Spearman = 0,075) Fonte: Elaboragéo Prépria

De acordo com a Tabela 53, a hipdtese H2 ndo se verifica, pois, 0s inquiridos que
ndo utilizam smartphones para jogar ttm uma maior probabilidade de subscrever a
servigos de Cloud Gaming (M=2,67), que o0s que costumam utilizar (M=2,49). O valor do

ETA (0,109) demonstra uma associagdo muito fraca entra as duas variaveis.
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Tabela 53 - Probabilidade de comprar os Servigos de Cloud Gaming de acordo com a utilizagdo de “Smartphone”

Disp?lsitivo que Uti,l,iza ¢ Ne Média DP Minimo pP.25 Mediana P.75 Maximo
Smartphone

Né&o 61 2,67 0,83 1,00 2,00 3,00 3,00 5,00

Sim 41 2,49 0,84 1,00 2,00 2,00 3,00 5,00

ETA=0,109 Fonte: Elaboragéo Propria

No que diz respeito a hipotese H3, o valor da correlacdo de Pearson (igual a -0,170)
revela que esta é valida, pois o investimento em hardware nos ultimos cinco anos, apesar
néo ser forte, tem uma relagdo negativa (correlacdo de Pearson negativa, embora fraca)
com a probabilidade de subscricdo aos servigos de Cloud Gaming., ou seja, na amostra
apenas se encontra uma ligeira influencia do investimento em hardware na possivel

compra de servicos de Cloud Gaming,

A Tabela 54 ajuda-nos a concluir que a hipétese H4 verifica-se, isto porque a maior
parte das caracteristicas sociodemograficas tém um nivel de associacdo suficiente para a
probabilidade de subscricdo aos Servicos de Cloud Gaming depender dessas mesmas
caracteristicas. Notam-se algumas diferencas nas médias da probabilidade de compra,

entre as categorias definidas para as caracteristicas sociodemogréficas.

Por ultimo, pode-se dizer que a hipotese H5 também se verifica, visto que, analisando
a Tabela 54, as pessoas com maior poder de compra tém uma maior probabilidade de
subscrever aos Servi¢os de Cloud Gaming do que pessoas com menos poder de compra

(sem rendimentos).

Olhando para os valores da ETA podemos concluir que a maior parte das
caracteristicas tém uma associacdo fraca com a probabilidade de compra dos servicos de
Cloud Gaming, sendo que o “Rendimento Anual” ¢ a caracteristica com maior associagao

(igual a 0,254).
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Tabela 54 — Probabilidade de compra dos Servigos de Cloud Gaming de acordo com as caracteristicas sociodemograficas

Probabilidade de compra dos Servigos de Cloud Gaming

N° Média DP Minimo P.25 Mediana P.75 Méximo ETA

Sexo Feminino 13 2,46 0,66 1,00 2,00 3,00 3,00 3,00
Masculino 89 2,62 086 1,00 2,00 3,00 3,00 5,00 0133

Habilitagdes Literarias Ensino Inferior 43 253 085 1,00 2,00 3,00 3,00 5,00
Ensino Superior 59 2,64 0,83 1,00 2,00 3,00 3,00 5,00 0090

Rendimento Anual Sem Rendimentos 42 2,45 0,80 1,00 2,00 2,00 3,00 4,00
Com Rendimentos 51 2,71 0,86 1,00 2,00 3,00 3,00 5,00 024
Escalao Etario 18 a 24 anos 56 255 071 1,00 2,00 3,00 3,00 4,00 0206

25 a49 anos 46 2,65 097 1,00 2,00 3,00 3,00 5,00

Estado Civil Solteiro 80 2,66 0,86 1,00 2,00 3,00 3,00 5,00
Casado/Unido de Facto 19 232 067 1,00 2,00 2,00 3,00 3,00 o7

Ocupagéo Estudante 50 2,46 071 1,00 2,00 2,00 3,00 4,00
Trabalhador 51 2,75 093 1,00 2,00 3,00 3,00 5,00 022

Fonte: Elaboragéo Propria

4.5 Conclusdes Gerais

Ao longo do Capitulo 4 procurou-se descrever os perfis de jogadores e a sua
importancia para os Servicos de Cloud Gaming, bem como a identificacdo de
oportunidades fatores explicativos a subscri¢do destes servigos, com base na analise das

respostas de um total de 105 questionarios validos.

Neste cenario, procedeu-se, primeiramente, a analise descritiva da amostra, com o
propdsito de caracterizar o perfil dos inquiridos e analisar, paralelamente, o perfil de cada
jogador e, consequentemente, avaliar as funcionalidades mais importantes para o uso dos
Servicos de Cloud Gaming. Deste modo, foi possivel retirar diversas conclusdes, das

quais se destacam:
- Os jogadores especialistas ttm uma maior tendéncia para jogar mais horas;

- Os jogadores casuais irdo beneficiar mais dos Servigcos de Cloud Gaming no que
toca a perspetiva de jogo que jogam mais, devido as vulnerabilidades destes servicos ao

nivel dos jogos FPS;

- Existe um maior nimero de jogadores casuais a jogar jogos FPS que outros jogos,
pois cada vez mais 0s jogadores casuais jogam online jogos competitivos, como € 0 caso

dos jogos FPS e Battle Royale:;

- O PC e a Consola séo os dois dispositivos mais utilizados nos jogos para ambos os
perfis, o que significa que o Cloud Gaming tem de conseguir demonstrar as suas

potencialidades e vantagens relativamente a estes dispositivos;
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- Para os jogadores especialistas, sdo mais importantes os “Graficos” e a
“Componente Online”, pois estes apoiam-Se muito nestes fatores para conseguir jogar

jogos online de forma competitiva;

- Os jogadores especialistas tendem a gastar mais em jogos anualmente que 0s
jogadores casuais e ndo dao tanta importancia ao preco na hora de comprar hardware para

jogos;

- O nivel de conhecimento por parte dos jogadores especialistas quanto ao Cloud
Gaming, e em particular das empresas no mercado, € superior ao dos jogadores casuais,

no que toca a escolha da empresa prestadora dos servicos de Cloud Gaming;

- Os jogadores especialistas ttm uma maior probabilidade de comprar os Servicos de

Cloud Gaming;
- Ambos os perfis de jogador tém alguma familiaridade com o tema;

- O “Prego/Abordagem de Pagamento” € o principal motivador para os inquiridos na
hora de subscrever a um dos servicos de Cloud Gaming. A abordagem de pagamento é
essencial para as empresas que venham a entrar no mercado e que queiram garantir o

maior numero possivel de subscritores;

- Os inquiridos dao mais importancia a “Rapidez de ligagdo” do servico, o que
demonstra que, pelo facto de ndo disporem de tanto tempo para jogar, necessitam de um
Servico que esteja sempre pronto a ser utilizado, para aproveitar ao maximo o tempo

disponivel para jogar;

- E, por altimo, tem de haver um balanco entre a simplicidade e preco do servigo
(fatores importantes para os jogadores casuais) e a qualidade e a rapidez de ligacdo ao
servico (fatores importantes para os jogadores especialistas), de forma que a empresa

consiga chegar ao méaximo de jogadores possivel.

Posteriormente, procurou-se testar as hipéteses de estudo formuladas, com recurso a
andlise bivariada. A Tabela 55 apresenta um resumo das hip6teses que foram verificadas

e nao verificadas.
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Tabela 55 - Resumo Verificagdo das Hipoteses

Hipotese Verificagao
H1 - Utilizadores com ligagdes de internet fracas irdo ter menos predisposicdo para aderir a servicos de Cloud Gaming Verificada
H2 - Mobile gamers sdo mais suscetiveis de aderir a servicos de Cloud Gaming Nao Verificada
H3 - A utilizacéo dos servicos de Cloud Gaming temuma relagdo negativa com o investimento em hardware de gaming Verificada
H4 - A subscricéo aos servigos de Cloud Gaming por parte dos gamers depende das caracteristicas sociodemograficas Verificada
H5 - O poder de compra dos utilizadores tem uma relacéo negativa como uso dos servigos de Cloud Gaming Verificada

Fonte: Elaboracéo Propria

Com base nos resultados apresentados, no que toca as frequéncias das variaveis,
verificou-se que nédo existe coeréncia na performance da internet e a probabilidade de
subscricdo aos servicos de Cloud Gaming apesar de haver uma certa influéncia (de acordo
com a correlacdo de Pearson) o que do que podemos confirmar, dessa forma, a hipotese
de investigacdo H1. No que respeita as restantes hipdteses de estudo, concluiu-se que, a
hipGtese H2 se verifica pois os inquiridos que utilizam smartphones ndo tém uma maior
probabilidade de adquirir estes servicos. A hipotese H3 foi verificada pois ha uma relagédo
negativa entre o investimento em hardware e a probabilidade de compra dos servicos de
Cloud Gaming e a hipotese H4 também foi verificada, pois existem diversas diferencas
ao nivel da probabilidade de compra destes servicos de acordo com as caracteristicas
sociodemogréficas. Por ultimo, quanto a hipdtese H5, também foi verificada pois foi
possivel concluir que as pessoas com maior poder de compra tém uma maior

probabilidade de subscrever aos Servicos de Cloud Gaming.
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5 CONCLUSAO

Neste capitulo retiram-se as principais conclusdes do trabalho de investigagéo,
procurando responder as questdes de investigacao inicialmente definidas e, em paralelo,
fazer o confronto dos resultados obtidos no Capitulo 4 com as hipdteses de estudo

enunciadas.

Com o propdsito de facilitar o seu entendimento, as vérias conclusdes serdo

apresentadas pela ordem dos objetivos de investigacdo propostos no Capitulo 1.

No final deste capitulo, apresentam-se, ainda, algumas recomendacdes para a
melhoria da qualidade dos Servicos de Cloud Gaming, as limitacdes dos resultados da

investigacao realizada e, por Ultimo, guias para investigacdes futuras dentro desta area.

5.1 Contributos

O progresso na Industria de Gaming e na area de Cloud Computing, tem permitido
inovar a forma como os jogadores utilizam os seus dispositivos para jogar. O Cloud
Gaming, considerado por muitos especialistas como o “futuro dos videojogos”, entra
nesta industria para satisfazer as necessidades de muitos jogadores e resolver diversos

problemas para as empresas criadoras de jogos.

O Servicos de Cloud Gaming utilizam o poder da cloud para conseguir transmitir 0s
jogos para os utilizadores, de forma rapida e flexivel. Além de permitirem aos jogadores
jogar o mesmo jogo em qualquer plataforma, ndo exige que estes necessitem de hardware

de topo para conseguirem “‘correr’’ 0s seus jogos.

Apesar das diversas vantagens que esta tecnologia proporciona para todos 0s
intervenientes do mercado (jogadores, prestadores de servigcos de cloud, criadores de
jogos), apresenta alguns desafios que ainda necessitam de ser bem estudados e
ultrapassados, seja atraves da evolucao tecnoldgica seja através de estudos cientificos na
area, como este, para perceber que outros fatores inibidores ao uso destes servigos

poderdo existir e que ainda ndo foram estudados.

Esta investigacdo procura contribuir com uma revisdo da literatura que possa vir a
servir de base a estudos futuros na &rea de gaming, area de investigacdo algo
negligenciada, tanto quanto é do nosso conhecimento, e onde predominam estudos

promovidos por empresas de consultoria ou do proprio mercado de jogos e menos estudos
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cientificos e académicos. Este estudo também ajuda a entender se um maior investimento
no Cloud Gaming é o rumo que o0s principais intervenientes percecionam como sendo 0

expectavel para a Industria de Gaming.

Em resposta a questdo da investigacdo, grande parte dos gamers portugueses que
respondeu ao questionario tém alguma familiaridade com o tema em estudo. O
conhecimento e a escolha das empresas presentes no mercado, por parte dos inquiridos,
demonstrou essa percecao positiva sobre os servigos existentes. Além disso, o facto de a
maior parte dos inquiridos demonstrar interesse na subscricdo dos Servicos de Cloud
Gaming, demonstra que ha margem para esta tecnologia de gaming pela cloud florescer,
tornando-se na principal ferramenta para jogar jogos.

O principal contributo desta investigacdo consiste em salientar a forma como o0s
gamers portugueses percecionam os Servicos de Cloud Gaming e, consequentemente,
apontar caminhos para que as empresas possam definir estratégias no sentido de aumentar
e integrar o maior nimero de clientes (jogadores), de acordo com as suas caracteristicas

e preferéncias.

Adicionalmente, esta investigacdo, além de demonstrar quais os fatores e
caracteristicas sociodemograficas que mais influenciam o interesse e a subscricdo dos
Servigos de Cloud Gaming, os quais até a data consideramos que ndo haviam ainda sido
inteiramente aprofundados, permite dar algumas pistas para novos estudos que venham a

ser realizados.

5.2 LimitacOes da Investigacéo

Em primeiro lugar uma das limitacdes é a abrangéncia da investigacao, ndo so pelo
namero de inquiridos, mas também pela pequena percentagem de individuos do sexo
feminino e de idades mais avancadas, dificultando assim a generalizacdo deste estudo

para o universo da Industria de Gaming em Portugal.

Sendo o Cloud Gaming uma tecnologia ainda muito recente, ¢ normal que haja pouca
familiaridade com o tema em estudo por parte da amostra, 0 que representa a principal
limitacdo aos resultados desta Dissertacdo, ainda que se tenha tentado ao méximo

assegurar o nivel de informagéo dos inquiridos no questionario.
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Por altimo, apesar de se terem seguido as recomendacdes de outros autores que
efetuaram estudos nesta &rea, a utilizacdo de critérios na sele¢do das perguntas a incluir
no questionario foi dificultada pela falta de estudos nesta area que impediu que 0s
resultados obtidos fossem validados e comparados com resultados obtidos noutros

estudos. Este aspeto constitui uma outra limitagao aos resultados deste estudo.

5.3 Trabalhos Futuros

Tendo em conta uma das limitacfes da investigacdo, surge como possivel trabalho
futuro, alargar o estudo a um universo maior, neste caso a nivel internacional através de
varias plataformas de forma a se conseguir uma amostra mais representativa do mercado
real de Gaming e assim transpor o0s resultados obtidos de forma mais correta, mesmo a

nivel mundial.

Outra das investigacOes a fazer no futuro sera, por exemplo testar a tolerancia de ms
em diferentes tipos de jogos e associar essa tolerancia ao nivel de aceitacdo dos servigos
de Cloud Gaming por parte desses jogadores.

Por fim, seria interessante aplicar o questionario elaborado a uma amostra de
individuos que nunca tenham tido a experiéncia de jogar pela cloud e aplicar 0 mesmo
questionario, apds terem tido essa experiéncia, independentemente da plataforma
escolhida, de forma a perceber se as suas respostas se mantinham ou se, realmente, a

experiéncia de jogar pela cloud afetaria as suas respostas finais.
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APENDICE 1 - Questionario - Servicos de Cloud Gaming
Questionario Servicos de Cloud Gaming

O meu nome é Miguel Vicente e frequento o 2.° ano do Mestrado em Sistemas de
Informagéo de Gestdo no ISCAC — Instituto Superior de Contabilidade e Administracéo
de Coimbra, integrado no Instituto Politécnico de Coimbra. Este questionario foi
concebido na sequéncia da Dissertacdo de Mestrado e consiste hum instrumento de
pesquisa imprescindivel com vista a avaliar o nivel de aceitacdo dos servigos de streaming
de Cloud Gaming (“Jogar na nuvem”), por parte das pessoas que jogam videojogos. Deste
modo, a presente ferramenta tem o intuito de avaliar e testar diversas hipdteses
consideradas na dissertacdo, mais concretamente: o nivel de aceitacdo destes servicos e

fatores relacionados com a aceitacao de Cloud Gaming.

Para que este projeto seja levado a cabo com sucesso, a sua colaboracdo é
absolutamente imprescindivel. Peco-lhe que responda com total sinceridade e

honestidade. O preenchimento € muito simples e as questfes sdo claras e intuitivas.

A duracdo média da resposta ao questionario estd compreendida entre 5 e 10 minutos
e os dados recolhidos serdo mantidos no anonimato e apenas utilizados para o fim

mencionado.
Resumo

Para que possa responder com a maior certeza e seguranca possivel, segue-se um

pequeno texto que clarifica o conceito Cloud Gaming e o seu funcionamento.

Os Servicos de Cloud Gaming sdo sistemas de Internet revolucionarios que permitem
ao utilizador jogar, diretamente a partir de um servidor (nuvem), via streaming, 0S seus
jogos preferidos. O principal objetivo deste tipo de servicos é fornecer aos utilizadores
finais uma experiéncia tranquila e direta de qualquer jogo em qualquer dispositivo, seja
PC, Consola, Smartphone, Smart TV, entre outros. Imagine-se a jogar no seu smartphone
ou no seu PC antigo, os ultimos jogos langados no mercado, mais exigentes, com a mesma
performance que se obtém num PC sofisticado, com hardware e tecnologia de ponta. O
facto de o jogo estar instalado nos servidores das empresas que prestam 0s Servigos retira,
ao jogador, a responsabilidade de ter que fazer qualquer download ou instalacdo no seu

dispositivo: basta abrir a aplicagéo e jogar.
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Gragas as elevadas velocidades de Internet, o Cloud Gaming é uma realidade e
caminha, a passos largos, para se tornar um concorrente feroz do gaming convencional,
jaque dispensa a necessidade de hardware avancado para correr os videojogos. A Google
(Stadia), Sony (Playstation) e a Microsoft (Xbox) sdo algumas das empresas que apostam
neste novo paradigma de videojogos, sendo a maior parte destes servigos pagos através

de subscricao.

Segundo analistas da industria de gaming, o Cloud Gaming € apontado como o
futuro, prevendo-se grande crescimento desta tecnologia nos préximos anos, inclusive
tornar-se o principal meio de jogar videojogos em qualquer dispositivo com capacidade
de processamento.

Declaracdo de Consentimento Informado

Na qualidade de participante, declaro que compreendi todos os objetivos da minha
participacdo no mesmo e gue a minha participacao neste estudo é voluntaria e que posso
desistir em qualquer momento. Foi garantida que toda a informacédo obtida neste estudo
seja estritamente confidencial e que a minha identidade nunca seja relevada, preservando

a minha privacidade.

Desta forma, ao preencher este questionario online, aceito de livre vontade a
participacdo neste estudo e permito a utilizacdo dos dados que, de forma voluntaria,
forneco, confiando em que apenas serdo utilizados para esta investigacdo, aceitando
também a divulgacdo dos resultados obtidos no meio cientifico, garantindo o anonimato.

1. Declaro que tenho 18 ou mais anos de idade: (resposta obrigatéria)

1 Sim
] Nao

Se responder “Ndo”, acaba aqui o questiondrio

2. Declaro que estou apto para dar o meu consentimento informado: (resposta
obrigatoria)

L] Sim
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] Nao

Se responder “Ndao”, acaba aqui o questiondrio

Questdes socioecondmicas e demograficas

3. Escaldo Etario (resposta obrigatoria)
(] 18 anos — 24 anos
L] 25 anos — 34 anos
(] 35 anos — 49 anos
L] Mais de 50 anos

(1 Néo sabe/Nao responde

4. Sexo (resposta obrigatéria)
L] Masculino
L] Feminino
L] Outro
[ Indefinido

(1 Néo sabe/Nao responde

5. Estado Civil (resposta obrigatéria)
[ Solteiro(a)
[1 Casado(a)
1 Viavo(a)
(1 Divorciado(a)
[ 1 Separado(a)
L1 Unido de facto

(1 N&o sabe/Nao responde

6. Habilitagcdes Literarias (resposta obrigatoria)

] 1°ciclo do Ensino Bésico
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[ 2° ciclo do Ensino Bésico

[J 3°ciclo do Ensino Bésico

L1 Ensino Secundério

(1 Curso Médio/Profissional/Tecnologico
L] Licenciatura/Bacharelato

] Mestrado

(] Doutoramento

(] N&o sabe/Néo responde

7. Ocupacao (resposta obrigatoria)
(] Estudante
(1 Desempregado(a)
(] Empregado(a) full —time
(1 Empregado(a) part-time
[1 Aposentado(a)/Reformado(a)

(] N&o sabe/Nao responde

8. Rendimento Anual Bruto (resposta obrigatéria)
(escaldes de rendimento anual bruto (em euros), INE

(] Sem Rendimentos

L1 Até 5000 €

[ De 5001 €até 10 000 €
(1 De 10 001 € até 13 500 €
(] De 13 501 € até 19 000 €
(] De 19 001 € até 27 500 €
(] De 27 501 € até 32 500 €
(] De 32 501 € até 40 000 €
(] De 40 001 € até 50 000 €
L1 De 50 001 € até 100 000 €
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(1 De 100 001 € até 250 000 €
[ Superior a 250 001 €

(] N&o sabe/Néo responde

Questdes Tema Cloud Gaming

Questdes Perfil do Jogador

9. Quantas horas joga por semana? (resposta obrigatoria)
(1 Né&o jogo
[0 1h - 2h
[0 2h — 4h
[J 4h —7h
[0 7h —12h
(1 12h ou mais

Se responder “Ndo jogo”, acaba aqui o questiondrio

10. Que tipo de gamer/jogador(a) se considera? (resposta obrigatoria)
(1 Novato(a)
L] Casual
L] Especialista
(1 Aspirante a Profissional
L] N&o me revejo em nenhum deles

(1 Néo sabe/Nao responde
11. Coloque por ordem, de acordo com a frequéncia com que costuma jogar, 0s tipos
de perspetiva existentes nos jogos: (resposta obrigatoria)

a) Primeira Pessoa (visdo de 180° para onde a personagem esta virada, como
nos jogos FPS)
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b) Terceira Pessoa (visdo da personagem e de tudo o que a rodeia, como nos
jogos RPG)
c) Omnipresente (visdo de cima para baixo, como nos jogos de estratégia ou
de desporto)
.
I"i.

12. Sempre que joga quanto do seu tempo dedica a jogar cada um dos seguintes tipos
de jogos? (resposta obrigatdria)

Nenhum | Pouco Algum Muito Jogo Nao
tempo tempo tempo sempre | sabe/Nao
responde

Jogos Single-Player
Casuais (Tomb Raider,
Angry Birds, Candy
Crush, ...) _

Jogos Multiplayer
Casuais (GTA V,
Minecraft, FIFA 20, ...)

Jogos  First  Person
Shooter (Call of Duty,
Counter-Strike: GO,
Overwatch, ...)

Jogos MOBA -
Multiplayer Online
Battle Arena (League of
Legends, Dota 2,
Starcraft, ...)

Jogos MMORPG -
Massive Multiplayer
Online Role-Playing
Games  (World  of
Warcraft, Guild Wars 2,
Elder Scrolls Online,

)

Jogos Battle Royale
(Fortnite, PUBG, Apex,
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Nenhum | Pouco Algum Muito Jogo Nao
tempo tempo tempo sempre | sabe/Nao
responde

Call of Duty: Warzone,
.))

13. Em que plataforma/dispositivo costuma jogar videojogos? (Selecionar todos 0s
que se aplicam) (resposta obrigatoria)

LJPC

(] Consola

(1 Smartphone

L] Smart TV

[0 Oculos de Realidade Virtual
L1 Arcade

L] Outro

(1 Néo sabe/Nao responde

14. Diga o qudo importantes sdo, cada um dos fatores, num videojogo. (resposta
obrigatoria)

Ndo tem | Pouco Importan | Muito Extremame | Nao

importanc | importan | te importan | nte sabe/

ia te te importante NE&oO
respon
de

Gréficos/Realismo

Performance

Conteudo do jogo

Preco

Historia
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Nao

1a

tem

importanc

Pouco
importan
te

Importan
te

Muito
importan
te

Extremame
nte
importante

Nao
sabe/
Nao
respon
de

intuitivo

Simplicidade/Ser

dor

Complexidade/ Ser
competitivo/Desafia

diferentes

VOS

Disponibilidade em

plataformas/dispositi

Componente Online

15. Quanto costuma gastar em videojogos anualmente? (resposta obrigatdria)

(1 0€a60€

] 61€al80€

O

181 €a240 €

[ Acima de 240 €

[ N&o sabe/Néo responde

16. Qudo importante é o preco quando considera comprar um PC de gaming ou

qualquer outro dispositivo/plataforma para jogar? (resposta obrigatoria)

O

O O o o o

Né&o tem importancia

Pouco importante

Importante

Muito importante

Extremamente importante

N&o sabe/N&o responde

Questdes Cloud Gaming
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17. Depois de ter lido a descricdo acima, qudo interessado(a) estd nos servicos de
Cloud Gaming? (resposta obrigatdria)

[J Na&o tenho interesse
Pouco interessado(a)
Interessado(a)

Muito interessado(a)

Extremamente interessado(a)

[ I N e B R

Né&o sabe/N&o responde

18. Considerando que este tipo de servigos — jogos usando a nuvem - exige uma
ligacdo a internet rapida e consistente, classifique a sua ligacdo a Internet quanto
a performance. (resposta obrigatoria)

(1 Muito lenta
Lenta
Estavel
Répida

Muito rapida

O 0O o o o

Né&o sabe/Nao responde

19. Nos ultimos 5 anos investiu em hardware de computador de gaming/consola?
(resposta obrigatoria)

(] Sim
(] Né&o
[] N&o sabe/N&o responde

20. Se sim, diga o valor arredondado do seu investimento

21. Sendo o Cloud Gaming um servico de streaming, diga 0 quao importantes sdo,
cada um dos fatores, para que queira subscrever este tipo de servigo. (resposta
obrigatoria)

104



Os servicos de Cloud Gaming: percecéo dos jogadores portugueses

Ndo tem | Pouco Importan | Muito Extremamen | N&o

importanc | importan | te importan | te sabe/

ia te te importante NZ&o
respond

e

Qualidade

Preco/Abordagem
de pagamento

Rapidez de ligacédo
a
internet/Performa
nce

Simplicidade
(User-friendly)

Suporte universal
para dispositivos

Ndo necessidade
de downloads ou
instalacGes

22. Classifique de 1 a 6, com base no seu conhecimento da industria, de que empresa
obteria este tipo de servicos de Cloud Gaming? (resposta obrigatdria)

a) Nvidia (Geforce Now)

b) Microsoft (Project xCloud)
c) Sony (Playstation Now)

d) Google (Stadia)

e) RemoteMy (Vortex)

f) Shadow

V1.

23. De que maneira o servigo de Cloud Gaming poderia ser util para si? Enumere as
diversas possibilidades (1 a 2 linhas) (resposta obrigatdria)
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24. Qual a probabilidade de vir a comprar algum destes servigos de Cloud Gaming?
(resposta obrigatoria)

(] Né&o vou comprar /N&o me interessa
Pouco provavel

Provavel

O

O

(1 Muito provavel
[ Extremamente provavel
O

Né&o sabe/Nao responde

25. Diga o quéo familiarizado estava com o tema: (resposta obrigatdria)
(1 Nunca ouvi falar/Nao conheco
Pouco familiarizado(a)

Familiarizado(a)

O

O

(1 Muito familiarizado(a)

(1 Profundamente familiarizado(a)
O

Né&o sabe/Nao responde

Muito obrigado pelo tempo disponibilizado e por ter respondido ao questionario!
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