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VANTAGEM COMPETITIVA EM JOGOS ELETRONICOS DO GENERO MMORPG
(Massively Multiplayer Online Role-Playing Games): UM ESTUDO DE CASO DE
FINAL FANTASY XIV — A REALM REBORN

Lucas de Carvalho Borella, Margareth Rodrigues de Carvalho Borella, Leandro Luiz
Corso, Rafael de Lucena Perini

RESUMO

O objetivo do trabalho foi identificar os principais fatores criticos de sucesso que levam o
jogo eletronico Final Fantasy XIV — A Realm Reborn (FFXIV) a alcangar uma vantagem
competitiva em relagdo a outros jogos. Esse jogo eletronico detém diversos prémios e € uma
das maiores referéncias dentro do género MMORPGs. O estudo ¢ de natureza qualitativa,
baseado no estudo de caso do jogo, para o qual foram coletadas opinides, impressdes e
percepgoes de influenciadores digitais e jogadores, no Brasil e no exterior, para identificar
quais aspectos podem ser considerados como um diferencial competitivo em relagio a outros
jogos do mesmo género. Para isso, foi desenvolvido um guia de entrevista, baseado na revisao
da literatura de jogos eletronicos e de estratégia competitiva. O instrumento foi subdividido
em cinco campos da competicdo - prego, produto, prazo, servicos e imagem (CONTADOR,
1995). Para cada campo adotou-se como pressupostos 13 elementos chaves para que um
usudrio permaneca no jogo (YEE, 2006) e que foram distribuidos coerentemente nos cinco
campos da competicdo. A analise dos dados foi conduzida utilizando o software Atlas.ti. Foi
possivel concluir que o FFXIV se diferencia nos campos da competicao de preco, produto e
servico, e os fatores criticos de sucesso dentro desses campos foram: historia, respondem ao
feedback da comunidade, pay-fo-play, micro transacdes justas, balanceamento interno e
acessivel a todos computadores, sendo considerados, como elementos geradores de vantagem
competitiva para o jogo, segundo os usudrios selecionados.

Palavras-chaves: Final Fantasy XIV; Jogos eletronicos do género MMORPG; Vantagem
competitiva em jogos eletronicos; Fatores criticos de sucesso.

1 INTRODUCAO

O caso apresentado nesse trabalho esta relacionado ao sucesso do jogo Final Fantasy
XIV do género MMORPG, de origem japonesa. A empresa responsavel pela sua criagdo tem
sua matriz no Japao e possui sedes na América do Norte, Europa, China, e Oriente Médio. A
organizacao desenvolve, publica, distribui e licencia contetidos de entretenimento das marcas:
Square Enix, Eidos e Taito. A empresa também ¢ afiliada a uma rede global de grandes
estadios de desenvolvimento, como, Crystal Dynamics e Eidos Montréal. O grupo de
empresas possui um vasto portifélio de propriedades intelectuais, incluindo o Final Fantasy
que ja vendeu mais de 159 milhdes de unidades ao redor do mundo, Dragon Quest, tendo
vendido mais de 82 milhdes de unidades e Tomb Raider que vendeu aproximadamente 81
milhoes de unidades (SQUARE ENIX, 2022).

O jogo eletronico ¢ uma obra complexa pois envolve um contetido que insere
multiplas formas de arte: musica, scripts (texto narrativo e codigos de programacao), graficos,
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videos, pinturas e personagens. Essas formas de arte sdo geradas a partir da interagdo humana
com programas de computador e hardware especifico. Os jogos gerados sdo divididos em
diferentes géneros: acdo, aventura, role-playing (interpretar ou ter a imersdo de um
personagem em alguma situagdo), simulagdo, estratégia, musica, festa, esportivo e triviais. A
industria responsavel pela criagdo desse tipo de contetido estd situada dentro do setor
econdmico do entretenimento interativo ou entretenimento digital, integrando a area de
desenvolvimento, marketing e vendas de jogos eletronicos (SILVA, 2019).

A popularidade dos jogos eletronicos vem aumentando progressivamente e recebendo
maior visibilidade na sociedade contemporanea. Novos jogos sdo langados todos os meses, €
alguns de seus conceitos sdo empregados no dia-a-dia das pessoas e das organizagdes, tal
como a gamificacdo. A primeira experiéncia utilizada na area académica foi a Teoria dos
Jogos, que utiliza uma abordagem de competicdo por meio de modelagem matemadtica. A
presenca da internet e da digitalizacdo, em escala global, sdo os catalisadores para o aumento
da difusdo desse tipo de conteudo (KORKEILA; HAMARI, 2018).

O mercado de desenvolvimento de jogos, similarmente as outras areas, busca o
sucesso financeiro, € ¢ um dos que mais cresce nos ultimos anos. Tal crescimento nao leva
apenas a um maior desenvolvimento e aprimoramento dessa industria, mas, também, gera
uma maior competitividade entre as empresas do ramo. Fomentadas pela forte presenca da
internet e da tecnologia na vida das pessoas, a competi¢do nunca foi tdo grande entre as
organizacdes desse segmento (FERNANDES, 2019).

A industria de jogos dos Estados Unidos foi avaliada em $159,3 bilhdes em 2020, com
o consumo de 2,7 bilhdes de jogadores presentes em todo o planeta. Estima-se que 75% das
familias no pais tenham pelo menos um jogador ativo. Fato que foi potencializado pela
pandemia, ocorrida em 2020, o que aumentou as vendas em 31% nesse mercado.
Adicionalmente, o mercado de jogo para celulares foi avaliado em $77,2 bilhdes em 2020,
sendo, também, uma industria que colabora ativamente para a popularizagdo dos jogos
eletronicos. Os clientes desse mercado ndo estdo apenas nos Estados Unidos e, sim, no mundo
todo, onde 80% das empresas americanas de jogos apostam a venda de seus produtos, local e
internacionalmente (INTERNATIONAL TRADE ADMINISTRATION, 2022).

O mercado de jogos eletronicos estd cada vez mais presente na industria mundial e
deve procurar se diferenciar para conseguir a aten¢ao dos seus consumidores. Segundo Porter
(1989), uma das estratégias para a geragdo de vantagem competitiva ¢ a diferenciagao.
Colauto et al. (2022) afirma que essa vantagem competitiva pode ser alcancada por meio da
administracdo de fatores criticos de sucesso, sendo esses, os principais contribuintes para o
resultado da organizacdo. A teoria de estratégia de Contador (1995), ¢ a que guia,
principalmente, esse artigo, elencando os principais campos em que uma empresa pode
competir e se diferenciar das demais.

O foco desse trabalho ¢ identificar os fatores criticos de sucesso que contribuem para a
diferenciagdo do jogo FFXIV (Final Fantasy XIV — A Realm Reborn) em relacdo a
concorréncia, estabelecendo assim, uma vantagem competitiva sobre os outros jogos. A
seguinte questdo de pesquisa ¢ apresentada como norteadora nesse trabalho: Que aspectos, na
categoria de fatores criticos de sucesso, levam o jogo eletronico Final Fantasy XIV a ter uma
vantagem competitiva, em relacdo a outros jogos do género?
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2 REFERENCIAL TEORICO

Nesse capitulo ¢ apresentada uma revisdo da literatura sobre estratégia competitiva,
baseada nos campos da competi¢ao e nos fatores criticos de sucesso que uma organizagao
pode se destacar, e sobre as motivagdes que levam ao consumo e ao sucesso de jogos
eletronicos. Com base nessas abordagens ¢ desenvolvido um framework teorico, associando
campos da competi¢do e fatores criticos de sucesso de um jogo, para o delineamento da
pesquisa.

2.1 VANTAGEM COMPETITIVA

O termo, vantagem competitiva, foi cunhado em 1989 por Porter que, segundo o autor,
constitui-se em elementos que fazem uma empresa se diferenciar das demais no mercado em
que esta inserida, criando uma capacidade ou um valor superior em relacdao a concorréncia. A
vantagem competitiva proporciona um maior destaque para a empresa, influenciando na sua
imagem e na sua reputacao, bem como no aumento dos lucros (PORTER, 1989).

Organizagdes desenvolvem estratégias para se destacarem dos seus concorrentes no
mercado. E possivel definir estratégia como a formulagdo de caminhos na busca de vantagens
competitivas que melhorem a posicdo da empresa em relacdo a seus concorrentes. A partir
dessa definigdo surgiu a necessidade de conceituar o termo ‘“‘vantagem competitiva”. A
vantagem competitiva € qualquer caracteristica do produto ou servico que os clientes
reconhecam como um diferenciador positivo em relag@o as outras organizagoes.

Contador (1995) identifica cinco grandes campos de competi¢do que se subdividem
em areas de competicao (CONTADOR, 1995):

a) Competicdo em prego: forma mais antiga de competicdo que segue a ideia de
quanto mais baixo o prego, mais mercado a empresa consegue capturar,
aumentando o volume de vendas e, consequentemente, reduzindo o pre¢o unitario,
gerando uma economia de escala. Se subdivide em: prego, guerra de prego e
promogao.

b) Competicdo em produto: define-se pelas fungdes que o produto oferece para o
consumidor, pela sua conveniéncia, seu design, desempenho e, at¢ mesmo, pela
sua embalagem. Subdivide-se em: projeto, qualidade, variedade de modelos e
novos modelos.

c) Competigdo em prazo: define-se por uma maior velocidade de entrega ou de
negociacdo do produto ou servigo. Estd subdividida em: cotagdo e negociacao,
entrega e pagamento.

d) Competicdo em assisténcia técnica ou servicos: esta baseada na qualidade do
servico prestado antes, durante e apds a vendas, considerada uma das principais
formas de conquistar clientes. Esta subdividida em: antes da venda, durante a
venda e ap6s a venda.

e) Competicdo em imagem: ¢ definida pela imagem ou reputagdo deixada pelo
produto ou pela marca associada a ele. O cliente valoriza a marca, quando ela
garante um certo nivel de qualidade em seus servi¢os ou produtos. Subdivide-se
em: imagem do produto da marca e da empresa e imagem preservacionista.
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2.2 FATORES CRITICOS DE SUCESSO

O termo foi cunhado em 1979 por John F. Rockart, com o intuito de ajudar executivos
e gestores a identificar e descrever as principais informagdes necessarias e cruciais para uma
administracdo de sucesso nas organizagdes (GIL, 2022).

Hammer (2001) integra o corpo de autores que estudaram o tema, e, apontou que o
ambiente dindmico que as empresas estavam inseridas, aquela época, e facilitado pela
crescente influéncia da globalizagdo e de novas tecnologias, levava cada vez mais a uma
diminui¢do no tempo de tomada de decisdo e, essa realidade fazia parte das organizacdes ao
longo do tempo. Ele conjecturou que, nesse contexto, planejar estratégias, anualmente, nao
poderia mais ser a Unica pratica para levar as organizagdes a competitividade, devido a
necessidade de atender os desejos dos consumidores de forma internacional.

O processo de tomada de decisdo deve ter como base o constante monitoramento do
ambiente interno e externo. A identificacdo de fatores criticos de sucesso (FCS) visa obter
informagdes estratégicas para auxiliar esse processo. Os FCS podem ser compreendidos como
elementos determinantes para a melhoria do desempenho da organizacdo, uma vez que ficam
incorporados ao planejamento estratégico. As empresas devem conhecer esses fatores de
forma a minimizar suas ameagas, visando aumentar seu sucesso (COLAUTO et al., 2022).

2.3 MOTIVACOES RELACIONADAS AO CONSUMO DE MMORPGS

Yee (2006) ¢ o autor seminal de estudos sobre as motivagdes de usudrios dentro da
area dos MMORPGs. O autor, em seu trabalho, utilizou um instrumento desenvolvido por
Bartle (1996), que ainda ndo tinha sido testado ou validado empiricamente, o aplicou em sua
pesquisa, validou e, tem sido utilizado como base, até esse momento, em pesquisas sobre as
motivagdes dos jogadores que os levam a continuarem jogando um jogo. No trabalho do
autor, um questionario com 40 questdes, numa escala de cinco pontos, foi elaborado e langado
nos foruns dos principais MMOs do momento. A andlise das 3.000 respostas obtidas foi
realizada por meio de uma anélise fatorial de componentes principais (AFE — Andlise Fatorial
Exploratéria), objetivando agrupar fatores semelhantes. Finalmente, um modelo com 10
fatores foi gerado a partir de trés componentes - Conquista, Social e Imersao.

Dauriat et al. (2011) utilizaram o trabalho de Yee (2006) como base, adicionando mais
dois componentes em seu framework - Repouso e Fuga da realidade - para realizar um estudo
que visava identificar quais fatores levavam os usuarios a deixar de jogar um jogo. Por meio
de uma pesquisa quantitativa, os autores objetivaram verificar quais dos fatores eram mais
importantes para a previsao desse fenomeno.

Lebres et al. (2018) utilizaram os trabalhos de Yee (2006) ¢ Dauriat et al. (2011) como
base para identificar quais eram os motivos que levavam jogadores de MMORPGS a
desistirem de um jogo. O intuito era o de apontar os motivos mais importantes e que deveriam
ser observados pelas empresas desenvolvedoras para evitar que acontecessem. Por meio de
um questionario com escala Likert de cinco pontos, os autores identificaram, por meio de uma
analise de correlagcdo e de regressdo linear, que Balanceamento e Laténcia foram as duas
componentes mais importantes € que poderiam ser criticas, levando usudarios a desistirem do
jogo. Laténcia ¢ a demora que uma informac¢ao ou comando leva para ir e voltar na internet,
na pratica, ¢ a demora que seu personagem leva para a execugdo de uma acdo e,
Balanceamento ¢ referente as vantagens que certos personagens podem ter em relagdo a
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outros. Os outros componentes apresentaram coeficientes de regressdo menores, no entanto,
também influenciaram nos indices de desisténcia sdo eles: Design do jogo - referente a
filosofia e tipo do jogo; Servico - abrange todos os processos de suporte e atendimento aos
usudrios; Qualidade do servico prestado - engloba manutengdes, atualizagdes e similares, € o
ultimo componente, Comunidade — refere-se a atitude dos outros usudrios em relagdo ao
jogador.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nesse capitulo ¢ descrito, primeiramente, o cendrio atual dos jogos eletronicos. Em
seguida, sdo apresentados os procedimentos metodologicos utilizados para alcangar o objetivo
proposto nesse trabalho.

O estudo ¢ caracterizado como uma pesquisa qualitativa, uma vez que conta com um
guia de entrevista com perguntas semiestruturadas gerando dados de texto para a analise, se
enquadrando no nivel exploratdrio, pois visa estudar a magnitude e geracao de ideias iniciais
sobre o sucesso de um jogo online que € o objeto de estudo desse trabalho.

A estratégia utilizada para a coleta de dados e informacdes ¢ tipo estudo de caso, com
base em dados primarios, coletados por meio de entrevistas. O estudo de caso ¢ uma
investigagdo profunda de um ou mais problemas durante um periodo, onde dados podem ser
coletados por meio entrevistas, observagdes e documentos, objetivando entender mais sobre o
fendomeno estudado (YIN, 2015).

Essa abordagem busca fazer uma ponte entre a literatura e o fendmeno estudado,
gerando ou confirmando uma teoria. A realizagdo desse tipo de pesquisa pode ser definida em
seis etapas: revisdo da literatura, planejamento dos casos, teste-piloto (se necessario), coleta
de dados, andlise dos dados e geragdo do relatorio final (MIGUEL, 2007; CROOM, 2005).
Neste trabalho, o caso estudado esta relacionado com o sucesso atribuido ao jogo eletronico
Final Fantasy XIV e a empresa que o idealizou, buscando responder a questdo de pesquisa e
os objetivos tracados dentro dessa tematica.

Apbs o teste e a coleta dos dados, a proxima etapa visa a elaboragcdo de uma narrativa
geral do caso analisado, utilizando os dados coletados, e os reduzindo, caso necessario,
incluindo apenas informacdes relevantes para o objetivo da pesquisa. Finalmente um painel
demonstrativo pode ser elaborado, visando resumir e destacar os principais pontos
identificados na andlise dos dados, o qual permite a geragdo de conclusdes sobre o tema
estudado (MIGUEL, 2007).

O presente artigo conta com a colaboragdo de 10 participantes, cinco influenciadores
digitais de jogos eletronicos e cinco jogadores ativos do FFXIV, de nacionalidades, brasileira
e americana. Os entrevistados na condi¢do de influenciadores digitais sdo os que produzem
conteudo focado em jogos eletrdnicos, principalmente, no desenvolvimento de material do
objeto analisado. Esses influenciadores possuem expertise no assunto e detém capacidade de
analisar um jogo eletronico, bem como o mercado no qual ele esta inserido. Trés dos cinco
influenciadores residem nos Estados Unidos da América, todos do género masculino entre 20
a 30 anos de idade, possuindo canais ativos na plataforma Youtube com contetdo focado em
MMORPGs, e, os outros dois s@o residentes da cidade de Sdo Paulo, sendo um do género
masculino e um do género feminino, também da mesma faixa-etaria.

Um influenciador digital ¢ definido como uma pessoa que tem a capacidade de gerar
debates ou agendar temas de discussdo em um determinado nicho, como também pode ser
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alguém que detém a habilidade de influenciar pessoas a comprar produtos de uma
determinada marca. Para se tornar um influenciador digital, ele deve percorrer um processo
que envolve: producdo de contetido, consisténcia nessa producdo, manuten¢do das relacgoes,
destaque em uma comunidade que, por fim, gera uma influéncia nos seus consumidores
(KARHAWTI, 2017).

Os jogadores ativos utilizam o produto praticamente todo o dia, tal como os cinco
recrutados nessa pesquisa, sendo que quatro residem nos Estados Unidos da América, e o
outro na cidade do Rio de Janeiro. Todos sdao do género masculino, situados na mesma faixa
etaria, entre 20 ¢ 30 anos de idade

O instrumento utilizado na coleta de dados teve como base as pesquisas de Yee (2006),
Lebres et al. (2018), Aimsupasit e Feungchan (2014), Dauriat et al. (2011) e Stanev (2020), de
onde se originaram os pressupostos teoricos dos fatores criticos de sucesso (FCS) para jogos
eletronicos, e que foram associados aos campos da competicdo da estratégia, com base em
Contador (1995), adotando o critério de aderéncia conceitual entre eles. O resultado foi a
obtencdo de um framework teodrico proposto (Figura 1) para a vantagem competitiva em
MMORPGs, no qual se relaciona os campos da competicdo da estratégia com as
caracteristicas especificas dos jogos eletronicos, tidos como pressupostos para os fatores
criticos de sucesso. O framework esta divido em cinco campos, sendo estes apresentados por
Contador (1995) como as areas da competi¢do. Dentro de cada um dos campos estdo
presentes subcomponentes referentes a aspectos de jogos eletronicos que podem servir como
uma arma para a geragao de uma vantagem competitiva.

A técnica utilizada para andlise dos dados foi a Andlise de Contetdo. Essa técnica ¢
definida como sendo a anélise sistematica de um contetido no formato de texto de uma forma
qualitativa ou quantitativa. Primeiramente sdo selecionados os dados de texto a serem
analisados, sempre priorizando os documentos ou dados que contenham uma maior
quantidade de conteudo pertinente ao tema analisado. Apos, uma unidade de analise ¢ criada.
Essa unidade ¢ tida como um bloco de matérias de interesse em comum. Finalmente, para
cada uma das unidades ¢ aplicada a técnica de codificagdo. A codificacdo ¢ baseada nos temas
que a pesquisa trata, objetivando identificar quais cddigos ocorrem com maior frequéncia, em
que contexto e como eles se relacionam entre si (BHATTACHERIJEE, 2012).

A codificacdo de dados consiste em atribuir uma designag¢do aos conceitos relevantes
encontrados nos textos analisados. Essa codificacdo é que permite que os dados possam ser
categorizados e comparados. Esse processo de codificagdo busca ou classifica o texto em
codigos, que se constituem em porgdes menores € com significado analitico para futura
comparac¢do ou demonstracdo (GIL, 2021).

Nesse trabalho, as entrevistas foram transcritas e analisadas por meio da analise de
conteudo utilizando-se o software Atlas. ti, no qual foram gerados os cddigos pertinentes ao
tema estudado, onde cada um dos fatores do framework (Figura 1) representou uma unidade
de analise, e os conceitos foram relacionados através do processo de codificagao aberta.

A codificagdo aberta ¢ um processo que visa identificar conceitos ou ideias-centrais
que estdo presentes dentro do texto a ser analisado, sendo elas relacionadas ao fenomeno de
interesse. O pesquisador examina linha a linha, identificando eventos discretos, incidentes,
ideias, acOes, percepcoes e interagdes que sdo transformadas em codigos. Cada codigo esta
relacionado a uma porg¢ao do texto analisado (BHATTACHERIJEE, 2012).

Os dados foram coletados por meio do Google Forms e, entdo, importados como um
documento para dentro do Atlas.ti. As respostas estavam tanto em inglés, quanto em
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portugués e, para realizar a andlise dos dados, optou-se por deixar todas as respostas em
inglés, e a traducao foi realizada pelo proprio autor.

Figura 1 — Framework tedrico proposto e desenvolvido para a pesquisa
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Fonte: os autores (2023).

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Na sequéncia sdo apresentados os resultados obtidos por meio da andlise de conteudo
realizada sobre as entrevistas aplicadas com os 10 participantes, visando identificar quais sao
os principais elementos que contribuem para o sucesso e geracao de vantagem competitiva do
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FFXIV em relacdo a outras opcdes do mercado. Os resultados estdo consolidados em um
diagrama de Sankey que resume os principais achados do trabalho. De acordo com Schmidt
(2018), o Diagrama de Sankey ¢ uma visualizacdo grafica que utiliza linhas ou setas com
diferentes espessuras para representar a propor¢ao ou quantidade de um fendmeno analisado.

4.1 ASPECTOS MAIS IMPORTANTES PARA A DIFERENCIACAO DO FFXIV

A Figura 2 apresenta os principais achados da pesquisa qualitativa, com base na
opinido dos respondentes. E possivel verificar que, “Historia” (enredo pelo qual o jogo guia o
seu usuario, o situando como o protagonista principal de uma aventura ficticia) representa o
aspecto mais citado, sendo de vital importancia para o FFXIV, e postulando-se como um dos
seus fatores ganhadores de pedido, que leva os jogadores a investirem e passarem tanto tempo
no jogo. “Acessivel a maioria dos computadores” e “Balanceamento interno” (igualdade de
competi¢do entre os jogadores, sem nenhum tipo de vantagem sobre os usudrios mais
“fracos”) sdo os segundos mais citados, apontando que ndo € necessdrio dispor de um
computador poderoso, o que leva a alcancar um maior nimero de usuarios. Ja o
“Balanceamento interno” se relaciona com ‘“Micro transagdes justas” onde os usudrios
afirmam, com clareza, que qualquer tipo de geragdo de vantagem que gere alguma
desigualdade, entre os jogadores, ¢ um fator a ser evitado ao maximo, e que o FFXIV
consegue balancear muito bem.

Um aspecto positivo, elogiado pelos respondentes, ¢ "respondem ao feedback da
comunidade", referindo-se a equipe, que constantemente atende os pedidos dos usuarios € os
incorpora ao jogo. Além disso, o termo "pay-to-play" diz respeito ao sistema de monetizagao
(pagar para jogar), onde os participantes expressam sua preferéncia por esse modelo, pois
oferece um ambiente justo para todos os usuarios.

O aspecto "Marca consolidada" refere-se ao fato de a empresa desenvolvedora ja
possuir uma soélida reputagdo no mercado internacional, sendo amplamente reconhecida e
gerando uma possivel vantagem competitiva sobre seus concorrentes, especialmente em
relacdo a novos entrantes. A op¢do "Famosos ajudam a promover vendas" diz respeito ao
impacto positivo que celebridades tém ao impulsionar as vendas do jogo. Além disso, a
mengdo "Experiéncia positiva com prazo de pagamento" refere-se ao elogio dos respondentes
em relacdo ao sistema de pagamento dentro do jogo, destacando a sua eficiéncia e prazo
satisfatorio. O numero apresentado dentro de cada uma das raias ¢ referente a frequéncia
absoluta com que esses aspectos foram citados pelos respondentes.

A Figura 3 apresenta a nuvem de palavras obtida com base nas respostas. Essa
representacdo tem como objetivo demonstrar quais foram os termos mais utilizados durante o
texto, onde quanto maior o tamanho da palavra, maior a sua frequéncia de uso. E possivel
verificar que “Content” (conteudo em portugués) foi a mais utilizada, estando presente dentro
de varios codigos e, os respondentes afirmam que o conteudo do jogo gira em torno da
historia, ¢ variado e acessivel a todos os publicos, tornando isso um diferencial, em relagdo a
outros MMOs do mercado. “Story” (historia em portugués) também estd representada na
nuvem como uma das mais citadas e representa o elemento principal de diferenciagdo do
FFXIV, comentando anteriormente. A maioria dos usuarios que contribuiu para esse trabalho
usa “pay” para se referir tanto ao “pay-to-play”, quanto ao sistema de pagamento do jogo,
apontando que esse sistema ¢ o preferido em relacdo aos outros, bem como o sistema de
monetizacdo do jogo que ¢ consolidado e bem conceituado pelo publico. “Community”
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aparece em destaque, e estd associada ao fato de ser considerada, segundo o The Video Game
Awards, como a melhor comunidade de jogos por dois anos consecutivos, tanto na amizade e
colaboragdo gerada, como no suporte prestado a ela pela equipe de desenvolvedores.

Figura 2 - Diagrama de Sankey para os principais aspectos encontrados

Respondem ao feedback da
comunidade

Pay-to-play

Microtransagdes justas

Marca consolidada

Histéria

Famosos ajudam a promover
vendas

Experiéncia positiva com
prazo de pagamento

Balanceamento intemo

Acessivel a maioria dos
computadores

Fonte: Os autores (2023).

4.2 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Esta se¢do tem como objetivo comparar os resultados encontrados com outros
trabalhos similares presentes na literatura. Para essa comparagdo sdo utilizados os codigos
presentes na Figura 2, uma vez que eles representam os aspectos mais citados, pelos
entrevistados, no quesito de gerar diferenciagdo para o FFXIV.

Um dos principais diferenciais do FFXIV ¢é referente a presenca de um sistema de
monetizacdo justa, tanto de sistema de pagamento (pay-to-play) quanto de micro transagdes.
Isso também leva a outro aspecto diferenciador que ¢ o balanceamento interno. Logo, ¢
possivel verificar que FFXIV visa a igualdade de seus usudrios, € ndo apoia nenhum tipo de
sistema exploratério de monetizagdo. Esses resultados sdo corroborados por Lebres et al.
(2018) que evidencia, por meio de um teste de hipoteses, conduzido através da técnica de
equacdes estruturais, que o fator mais importante que leva jogadores a desistirem de um jogo
sdo o balanceamento interno e o sistema de micro transagdes. O artigo revela que os
entrevistados prezam por um ambiente equilibrado, no qual todos possuam uma chance
equivalente de competi¢ao e desprezam qualquer tipo de forma de sistema “pay-to-win”, onde
os jogadores investem um certo valor monetario para adquirir vantagem sobre os demais.
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Figura 3 - Nuvem de palavras das entrevistas realizadas
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Fonte: os autores (2023).

O sistema de monetizacdo também foi identificado como importante para o FFXIV,
corroborando o que foi comentado no pardgrafo anterior, que os usuarios ndo gostam de
nenhum tipo de vantagem sob pagamento, logo, o sistema “pay-to-play” de FFXIV consegue
agradar seus jogadores nesse quesito, oferecendo um preco justo e igualdade na competi¢ao
interna. Esse resultado encontra apoio em Stanev (2020) que apresenta diversos modelos de
monetizacao dentro da industria de jogos, € que o levou a investigar a viabilidade de um novo
modelo, o “donate-after-playing” (doe apos jogar). Esse modelo ¢ uma pratica que visa um
retorno financeiro a longo prazo, ainda nao aplicado dentro do mercado atual. Em seu estudo
foi possivel verificar a importancia dada ao escolher o correto sistema de monetizagdo para
que o usuario nao se sinta em desvantagem, ou que gere uma atitude negativa em relacao a
marca.

Aimsupasit ¢ Feungchan (2014) também realizaram um estudo, parecido com o de
Lebres et al. (2018), onde o objetivo foi o de identificar quais eram os fatores mais
importantes para a qualidade de um jogo eletronico do estilo MMORPG. Por meio de uma
Analise Fatorial, os autores transformaram 21 variaveis em seis fatores distintos,
representando alguns aspectos de qualidade de um jogo eletronico: sistema principal do jogo,
aparéncia e resposta, socializagdo, famosos dentro do jogo, frequéncia de conteudo e
disponibilidade no mercado. Todos os seis fatores apresentaram um coeficiente de
determinagdo similar, totalizando um modelo de aproximadamente 67% de explicacdo. O
fator “sistema principal do jogo” ¢ em relagdo ao balanceamento interno e sistemas de
progressdao, que novamente também foi identificado como importante neste estudo.
“Aparéncia e resposta” envolve aspectos como musica, historia e elementos de imersao, onde
historia foi evidenciado como o principal diferenciador para o FFXIV, concordando com os
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autores. “Socializa¢do” foi tratada exatamente como nesse trabalho, sendo igualmente
importante. “Famosos dentro do jogo” também foi um tema abordado dentro do FFXIV que
também demonstra certa importancia dentro do campo da imagem. “Frequéncia de contetido”
¢ um fator importante, que divide opinides no FFXIV, pois alguns usuérios o destacam como
um aspecto positivo e outros como aspecto negativo, ndo concordando inteiramente com os
autores do artigo. “Disponibilidade no mercado” ¢ referente a ndo precisar de um alto poder
de processamento para executar o jogo, bem como a disponibilidade em outras plataformas,
fator, este, considerado importante tanto para os autores, quanto para o FFXIV.

FFXIV apresenta como sua principal forma de jogo a cooperagdo, fato que identificou
a competi¢do interna como um ponto negativo e que perde para outros jogos dentro desse
mercado. Portanto, ele ¢ referéncia no quesito de jogos cooperativos, o diferenciando nessa
area. O foco em cooperagdo também ajuda a criacdo de uma comunidade mais unida e
educada, sem conflitos internos. Yee (2006) apresenta um framework de trés componentes
que descreve os principais motivadores que despertam a vontade de jogar um MMORPG. Um
desses componentes ¢ o de “Conquista”, que descreve, principalmente, praticas de competi¢ao
e avanco no jogo. O presente trabalho ndo identificou esse fator como sendo relevante para o
FFXIV. No entanto, os outros dois componentes aparecem no presente estudo e sdo relevantes
para a diferenciacao do FFXIV.

Dauriat et al. (2011) utiliza as trés componentes — Social, Conquista e Imersdo - de
Yee (2006) em seu trabalho, e as avalia em um modelo juntamente com outros dois
componentes. Os autores concluiram que a componente “Conquista” € a que mais colabora na
motivacdo dos usuarios, seguido pela “Fuga da realidade” e “Socializagdo”. A conquista e a
fuga, mesmo ndo tendo sido propostos como fatores criticos de sucesso nesse trabalho, eles
ndo foram sequer mencionados pelos respondentes, na pesquisa. Ja a “Socializagdo”, mesmo
se destacando nos trabalhos dos autores, nesta pesquisa ndo se configurou entre os aspectos
positivos mais citados.

A principal proposta desse trabalho ¢ relacionar os campos da competi¢do de Contador
(1995) com os trabalhos ja realizados na area de jogos eletronicos, principalmente o de Yee
(2006). Contador (1995) em seu artigo apresenta cinco grandes campos em que uma
organizacdo pode competir no mercado. Mas, segundo Porter (1989), ¢ impossivel a
competicdo em todos os campos, ou em todos os critérios, ao mesmo tempo. Sempre havera
um trade-off, envolvido, em que, para possuir um critério, deve-se abrir mao de outro.

A partir dos resultados, aqui encontrados, ¢ possivel inferir que, segundo a opinido dos
entrevistados, o jogo se diferencia nos campos da competicdo do preco, produto e servigo
(Figura 4), e que a vantagem competitiva do FFXIV est4 relacionada aos fatores criticos de
sucesso: “respondem ao feedback da comunidade”, “pay-to-play”, “micro transagdes justas”,
“historia”, “balanceamento interno” e ‘“acessivel a todos os computadores”, totalizando,
assim, seis principais fatores ganhadores de pedido, principais responsaveis pela diferenciagdo
do FFXIV dentro do mercado de MMORPGs.

A Figura 4 apresenta o framework revisado do trabalho, sendo possivel identificar os
seis principais fatores criticos de sucesso do FFXIV, verificando-se que ha um alinhamento
com os achados de Yee (2006). No campo da competi¢do do Prego, estdo presentes os fatores
relacionados a “monetizacao”, comentados, também, principalmente no trabalho de Stanev
(2020) e de Lebres et al. (2018). No FFXIV esse fator se apresenta como um diferenciador, ja
destacado na apresentacdo dos resultados, nesse trabalho, pois cobra um preco justo, com um
sistema de micro transagdes, considerado bom, e gerando, como consequéncia, um positivo
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balanceamento interno.

Figura 4 - Framework como resultado da pesquisa
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Fonte: os autores (2023).

No campo da competicdo do Produto (Figura 4) ¢ possivel verificar trés fatores criticos
de sucesso, a “Imersdao”, aqui representada, principalmente, pela “histéria” como o principal
diferenciador do FFXIV, “Balanceamento interno”, como ja comentado anteriormente, e
“Aspectos técnicos”, uma vez que o jogo se apresenta adequadamente otimizado, ndo sendo
necessario um equipamento de alto valor monetario para utiliza-lo.

No campo da competicdo do Servi¢o, o Unico fator presente ¢ a comunidade de
usudrios, sendo representada principalmente pelo atendimento prestado pela equipe de
desenvolvimento em resposta aos pedidos dos seus clientes, que buscam sempre alinhar os
interesses dos desenvolvedores com os do publico, gerando assim, um bom engajamento € um
fator diferenciador para a marca no mercado.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A questdo de pesquisa que conduziu esse trabalho foi: Que aspectos, na categoria de
fatores criticos de sucesso, levam o jogo eletronico Final Fantasy XIV a ter uma vantagem
competitiva, em relagdo a outros jogos do género? Para responder essa pergunta foi realizado
um estudo de caso sobre o objeto de estudo anteriormente descrito, que possui a lideranca no
mercado do género MMORPG, sendo referéncia mundial no género.

Primeiramente, foi realizada uma revisdo da literatura visando dissertar sobre
vantagem competitiva, campos e armas da competi¢do, fatores criticos de sucesso, e,
principalmente, motivagdes para jogar MMORPGs. Yee (2006) possui o principal trabalho na
area de motivacdo dentro desse tema, tendo desenvolvido um instrumento com trés
componentes dentro da motivacao dos jogadores: Conquista, Imersdo e Socializagdao. Outros
estudos utilizam o trabalho de Yee (2006) para desenvolver outras componentes que podem
estar presentes na motivagdo desses jogadores. Logo, foi utilizada a literatura para gerar um
guia de entrevista qualitativo com os cinco campos da competi¢cdo, segundo Contador (1995),
onde para cada campo foram apresentados os principais fatores criticos de sucesso, tidos
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como pressupostos teodricos nessa pesquisa.

A estratégia da pesquisa consistiu em aplicar o instrumento desenvolvido,
entrevistando influenciadores digitais e jogadores para identificar quais fatores eram os que
mais colaboravam para a geracdo de vantagem competitiva do FFXIV e, assim, buscar uma
melhor compreensdo sobre a motivagdo dos jogadores dentro desse género.

Os resultados da pesquisa apontam que sistemas abusivos de monetizacao ou qualquer
tipo de tratamento diferenciado, para pessoas que investem dinheiro real objetivando obter
vantagem sobre os outros jogadores, ndo sdo vistas de forma positiva, e prefere-se até a
utilizagdo do sistema “pay-fo-play”, o qual apresenta um melhor balanceamento interno e
igualdade entre os usuarios.

A imagem da equipe e da marca também ¢ um aspecto chave identificado. Os
entrevistados comentaram que, ouvir a comunidade e tentar atender seus pedidos ¢ de vital
importancia, sendo um ponto de vantagem competitiva em relagdo a outros jogos. O aspecto
mais importante identificado foi a histéria do jogo, sendo esse o principal diferencial do
FFXIV que serve como fator ganhador de pedido. Outro aspecto relevante identificado foi o
fato de o produto ser acessivel a praticamente todos os computadores, ndo sendo necessario
um investimento em hardware para “rodar” o aplicativo o que leva a alcancar um maior
numero de pessoas nesse jogo.

A resposta da questdo de pesquisa foi dada por meio de um framework revisado,
construido com base no framework teérico proposto. Foi possivel identificar seis fatores
criticos de sucesso em trés campos da competicdo: preco, produto e servico. O prego
apresentou os fatores criticos de sucesso, sistema de monetizacdo e micro transagdes justas,
que ndo exploram financeiramente a comunidade. No produto foram evidenciados os fatores
criticos de sucesso tendo como destaque, a historia, dentro do componente da imersdao como
principal diferenciador do FFXIV no mercado, seguido pelo balanceamento interno e aspectos
técnicos. O campo do servigo apresenta apenas um fator critico de sucesso que ¢ o da
comunidade de usudrios, sendo aqui representado pela equipe de desenvolvedores que
conseguem alinhar os objetivos do jogo com o dos usuarios.

Por meio da andlise das entrevistas ficou evidente que os jogadores de FFXIV presam
muito pela igualdade dos usudrios, e ndo gostam de monetizagdes abusivas, tal como acontece
em muitos jogos do mercado.

O presente trabalho contribui, teoricamente, com a literatura, trazendo um framework
que retne a area de competicdo com a de jogos eletrdnicos, gerando-se um instrumento de
coleta de dados qualitativo que interliga esses dois temas. A contribuicdo pratica esta
direcionada para os desenvolvedores de jogos que, a partir do framework revisado, podem
compreender melhor os desejos e as preferéncias dos jogadores, podendo manifesta-los de
forma concreta nos jogos por eles utilizados.

Esse estudo apresenta limitagdes, uma vez que, sendo de teor qualitativo, ndo foi
possivel mensurar o quanto cada um dos aspectos influencia no diferencial competitivo do
FFXIV. Outra limitagdo ¢ que nao foi possivel obter o retorno das respostas dos
desenvolvedores do jogo, que contribuiriam com uma visdo interna da empresa. Como os
entrevistados sdo residentes do Brasil e dos Estados Unidos da América, os resultados ndo
devem ser generalizados para outros paises. Outra limitacdo ¢ que esse trabalho segue a
metodologia qualitativa de estudo de caso que visa o estudo de um fendmeno ou caso, que
também impede a generalizacdo dos resultados aqui obtidos. No entanto, as limitacdes ndo
afetam os resultados do trabalho, uma vez que ele ¢ de cunho exploratorio seguindo uma

XXIII Mostra de Iniciagdo Cientifica, Pos-Graduagdo, Pesquisa e Extensdo Programa de Pos-Graduagdo em Administragéo | 13



" 45 . CONECTANDO
XUCS - Y :
PPGA | Q) | [eoria §,

XXIIl MOSTRA DE INICIAGAO CIENTIFICA,
POS-GRADUAGAO, PESQUISA E EXTENSAO

abordagem de estudo de caso, visando estudar profundamente um fendmeno e detalhar seus
resultados, e ndo os generalizar para situagdes semelhantes.

Sugere-se, para trabalhos futuros, a realizacdo de um estudo quantitativo que utilize os
principais achados desse trabalho, buscando quantificar a importancia dos fatores criticos de
sucesso — “respondem ao feedback da comunidade”, “pay-to-play”, “micro transacdes justas”,
“historia”, “balanceamento interno” e “acessivel a todos os computadores”. Também ¢
sugerido a utilizacdo de modelos que auxiliem na tomada de decisdo, como o modelo AHP
(Analytic Hierarchy Process), que por meio da ponderacao de seus critérios, busca a melhor

resposta para um determinado cendrio.
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