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Resumo

Santos Azevedo, Pedro. Metodologias de Monetizagdo e Retencdo em Jogos Idle para a
plataforma Mobile. Rio de Janeiro, 2022. 76p. Trabalho de Conclusdo de Curso — Departamento
de Administragdo. Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro

O cenario atual mostra um crescente avango dos jogos voltados para a plataforma
mobile. As barreiras quase inexistentes de entrada por parte dos jogadores e desenvolvedores
e a facilidade de se ter a plataforma em qualquer momento do dia, fazem com que o celular
seja um excelente veiculo para um jogo moderno. Com mecanicas relacionadas ao tempo,
onde o jogador deve esperar para que suas acdes tenham resultado, os jogos dos género IDLE
se mostram promissores para os jogadores da plataforma mobile que ndo podem utiliza-los
por um longo periodo de tempo como outros géneros exigem. Com isso, o estudo tem por
objetivo analisar as praticas de monetizagao e retencdo do usudrio utilizadas pelos jogos de
sucesso do género /IDLE com o objetivo de encontrar se existe um ponto comum entre eles a
fim de ajudar futuros desenvolvedores e contribuir para um literatura formal sobre este
assunto recente. Com o estudo foi possivel identificar a existéncia de uma maturidade das
praticas de monetizagdo que se mostraram mais consistentes entre os jogos estudados, com
lojas virtuais presentes em todos os jogos analisados e o uso de anlincios presentes em quatro
dos cinco jogos em andlise. Quanto as praticas de retencdo, a analise dos casos estudados
mostraram que ndo existe uma estratégia dominante, cabendo aos desenvolvedores se
utilizarem das praticas que melhor se encaixam com as mecanicas principais do jogo e seu

publico.
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Abstract

Santos Azevedo, Pedro. Monetization e player retention on mobile Idle Games. Rio de Janeiro,
ano. Numero de paginas p. Trabalho de Conclusdo de Curso — Departamento de Administragao.
Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro.

The current scenario shows the rise of mobile games. With low entry barriers for both
developers and players combined with the advantage of having the game on-the-go make
cellphones a strong competitor as a game console. With time related game mechanics, the
IDLE genre has an advantage over others, fitting the needs of the player that can't be on their
phones over long periods of time. With those said this study has as its objective, analyze the
monetization and play retention on five successful mobile idle games in order to find if there
is a common practice among them and help future developers and contribute to a formal
literature over the topic. The study results concluded that monetization is at a more mature
state than player retention. Among the studied games, all of them presented in-app purchases
and 4 out of 5 presented ads, presenting a strategy of mixing those two practices. By the other
hand retention practices seem to be more dependent on the game itself, varying too much

among the games analyzed.
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1. Introducio

O cenario atual mostra um crescente avango dos jogos voltados para a plataforma
mobile. As barreiras quase inexistentes de entrada por parte dos jogadores e desenvolvedores
e a facilidade de se ter a plataforma em qualquer momento do dia, fazem com que o celular
seja um excelente veiculo para um jogo moderno (Feijéo, Gomez-Barroso, & Ramos, 2010).

Porém, jogos feitos para essa plataforma enfrentam desafios exclusivos. O baixo nivel
de comprometimento e a necessidade por interagdes rapidas fazem com que o produto final
tenha que se adaptar, pois a grande quantidade de produtos similares no mercado e a auséncia
de um custo inicial faz com que o churn (abandono do produto) seja frequente, com 19% de
novos jogadores abrindo o jogo uma unica vez ¢ 66% abandonando apés as primeiras 24
horas (Lee SK, Hong SJ, Yang SI, Lee H, 2016).

Uma outra caracteristica dessa plataforma ¢ a resisténcia por parte dos jogadores em
comprar os jogos. Como consequéncia, esses jogos tendem a utilizar outras formas de
monetizacdo, como compras dentro do jogo (in-app purchases) ou o uso de propaganda.
Porém, estas formas alternativas de monetiza¢ao ainda fazem com que muitos jogadores se

afastem da plataforma (Ravoniarison, Aina, and Cédric Benito, 2019).

1.1 Objetivos

O objetivo deste estudo sera elencar formas de monetizagdo e de engajamento do
jogador, buscando entender quais sdo as mais utilizadas no mercado € como os jogos de
sucesso em analise utilizam tais formas a fim de criar um produto rentavel e apreciado pelos

jogadores.

1.2 Relevancia

No contexto atual, a plataforma mobile se encontra dominada pelo género "Hyper
Casual”, jogos muito simples com baixas barreiras de entrada e consequentemente muito

atrativos aos novos jogadores.
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Esses jogos, por conta de sua simplicidade, tendem a apostar em um modelo de negdcio
que gira em torno de apresentar o maior nimero de antincios possiveis antes que o jogador
enjoe da mecanica principal e passe para o proximo.

Porém, essas praticas ndo sdo aplicadas em todos os jogos da plataforma. Alguns se
utilizam de outras formas de monetizacdo que, junto & mecanicas mais complexas e enredos
mais elaborados, conseguem reter o usudrio e criar uma boa experiéncia de jogo. Este € o caso
dos seguintes jogos do género Idle: RAID, AFK Arena, Almost a Hero, Fallout Shelter e
Adventure Capitalist. Tais jogos utilizam mecanicas simplificadas, de rapida interacdo e que
permitem que o jogador ndo precise ficar a disposi¢do da plataforma para executar suas
tarefas. Nesse estilo de jogo € possivel realizar pequenas alteragdes no ambiente do jogo que

terdo impacto durante o tempo em que o jogador esta fora da plataforma.

1.3 Organizacio do Trabalho

Este trabalho se encontra organizado em 6 capitulos:

No primeiro capitulo ¢ feita a introdu¢do das condigdes que compdem o mercado
mobile, tais como o problema a ser estudado, a relevancia do tema e as limitagdes do estudo.
O segundo capitulo apresenta uma revisdo da literatura atual, explorando mais a fundo a
historia dos jogos digitais na plataforma mobile, seguindo para o grupo dos jogos gratuitos, a
forma como a funil de vendas se apresenta para esses produtos ¢ as formas de monetizacao e
retencao presentes no mercado. A terceira parte do estudo aborda a metodologia utilizada na
pesquisa, explicitando o objetivo do estudo, suas limitacdes e as perguntas a serem
respondidas pelo mesmo. No quarto capitulo sdo apresentadas informagdes sobre os jogos a
serem analisados, contando um pouco das histéria de cada um, mostrando suas principais
mecanicas de jogo e mostrando exemplos de avaliagdes feitas por jogadores. No quinto
capitulo estdo os dados coletados de cada um dos 5 jogos em estudo. Por fim, o sexto capitulo

apresenta as andlises e as conclusdes do estudo realizado.
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2. Referencial teorico

2.1 Jogos mobile

A historia dos jogos mobile comeca em 1994, com uma réplica do famoso jogo Tetris,
langado originalmente para o portatil (Game Boy'), no celular Hagenuk MT-2000. Com a
revolu¢do do mercado de celulares que ocorreu em 2007, durante o langamento do Iphone e
da App Storé?, produtos criados pela Apple, o mercado de jogos voltados para os celulares
teve acesso a um novo horizonte. A Apple, através da App Store, facilitou a distribui¢cdo de
jogos e criou um ambiente onde os desenvolvedores poderiam disponibilizar seus jogos e ter
acesso instantdneo a todos que tivessem um Iphone. Além disso, trouxeram a primeira tela
touch’, permitindo a cria¢do de diversas dindmicas de jogo que antes ndo eram possiveis com

o teclado numérico padrao da época.

2008 2010
AppStore Launch Plants vs
500 Apps Zombies
@ 2 2\ v ' z
Dptions _ Back | f 74
—E-031¢ confirmed— $
Bei> O ~ e @b

“a cald ©

1994 2000 Today
Tetris Alien Fish 2013 2018 App Store & Google Play
Hagenuk MT-2000 Exchange Flappy Bird The Sims Mobile 1.8M Apps & 2.57M Apps
1997 2002 2009 2012 2016 2019
Snake Space Angry Birds Candy Crush Pokemon Go Call of Duty
Nokia 6110 Invaders Mobile

PubNative I:.‘I;-

Figura 1: Linha do tempo jogos mobile

Fonte: Publicagdo da PubNative no site Medium'

Como mostra a Figura 1, desde 2004, diversos jogos iconicos foram lancados tanto na
Apple Store quanto na Google Play, lojas digitais da Apple e Google, alcangando 1,8 e 2,57

milhdes de jogos em cada plataforma, respectivamente.

' Game Boy é um console portatil desenvolvido pela empresa Nintendo, langado em abril de 1989 no Japdo.

2 A App Store é uma loja virtual criada pela empresa Apple com a finalidade de distribuir aplicativos aos seus
usuarios de forma simples e segura.
3 Tela touch é uma tela que permite a entrada de dados sem a necessidade de um periférico como um teclado.
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O mercado mobile ja representava mais de 50% de todo o setor de jogos no quesito

receita, movimentando aproximadamente 70 bilhdes de doélares (Newzoo, 2018).

2018 GLOBAL GAMES MARKET

PER DEVICE & SEGMENT WITH YEAR-ON-YEAR GROWTH RATES

newzoo
©2018 Newzoo
MOBILE

PC

$7(3.38n I In 2018, mobile games
— MG will generate

$70.3Bn

or 51% of the global

TABLET GAMES

$13.9Bn

+13.1% YoY

2018 TOTAL

$137.9Bn
+13.3%

(SMART)PHONE
GAMES

BOXED/DOWNLOADED

PC GAMES market.
$28.6Bn

+4.5% YoY

CONSOLE
$34.6Bn
+4.1% YoY

Source: ©Newzoo | April 2018 Quarterly Update | Global Games Market Report newzoo

newzoo.com/globalgamesreport

Figura 2 : Mercado global de jogos 2018

Fonte: Global Games Market Revenue?®

Mostrando ter um alcance inigualdvel em relagdo as outras plataformas como PC e
consoles, a plataforma mobile parece ser o futuro dos jogos eletronicos e por isso é de suma

importancia o estudo das praticas de monetizacao dos jogos da mesma.
2.2 Jogos free-to-play.

Dentro da categoria de jogos para celular, temos: jogos "premium", aqueles onde se
paga pelo jogo; jogos "por assinatura", categoria criada recentemente onde se paga um valor
fixo mensal em troca do acesso a diferentes jogos; e o modelo dominante no mercado: os
jogos "free-to-play", que ndo precisam de nenhum pagamento para que possam ser jogados.

O foco deste estudo recai sobre a ultima forma apresentada, os jogos "free-to-play"
que, por serem gratuitos, dependem de outros meios de obtengao de receita. Segundo
(NARINEN, 2014), como os jogos dessa categoria ndo aplicam nenhum valor inicial no jogo,

o custo de abandonar o mesmo se torna muito baixo, fazendo com que o abandono de um jogo
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por outro seja muito frequente. Por isso, ¢ necessario o entendimento das praticas atuais de

como reter esse usuario e as formas de monetiza¢do em pratica no mercado.

2.3 Funil de vendas

Para que se possa compreender como o modelo de negocio de jogos free-to-play
funciona, ¢ imprescindivel o entendimento do funil de vendas, mais especificamente da

diferenca entre o funil tradicional e o adaptado para a modalidade em estudo.

Topo de funil

Reconhecimento

do problema

Consideracio

da solugao

Meio do funil

Oportunidades
X Decisdo
Fundo do funil de compra

Figura 3: Funil de vendas tradicional

Fonte: Site da PBM Comunicagio®

O funil de vendas mostrado na Figura 3 tem sido, por mais de um século, a base para a
criagdo da estratégia de marketing. Criado pelo marqueteiro E ST Elmo Lewis em 1898, o
modelo se propde a mapear a jornada de vendas desde o momento do conhecimento do
produto ou loja até a efetivagdo da compra por parte do cliente. O funil tradicional proposto
em 1898 ¢ dividido em trés partes principais como exemplificado na ilustragdo acima.

O topo do funil ¢ a etapa em que se busca a atencdo do maior nimero possivel de
potenciais compradores e, além disso, ¢ onde o cliente descobre e reconhece que tem um
problema. O meio do funil ¢ onde o cliente busca entender seu problema e averiguar quais sao
as possiveis solugdes, levando em consideracao os seus beneficios e possiveis contrapontos de
cada opcdo. Por fim, o fundo do funil ¢ onde o cliente decide qual opgdo ¢ mais proveitosa

para si e de fato efetiva a compra.
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Acquisition

Retention

Monetisation

Figura 4: Funil de vendas adaptado
Fonte: Lovell, 2013

Devido a natureza gratuita dos jogos "free to play", o funil se apresenta de uma
maneira um pouco diferente, como podemos ver na Figura 4 criada por (Lovell, 2013) autor

do livro The Pyramid of Game Design, o funil separado em trés partes distintas do original.

2.3.1 Aquisicao

Na etapa superior do funil, segundo (Lovell 2013), encontra-se a etapa da aquisi¢do
que, diferentemente do funil original de Lewis, mostra um cliente que, além de ser exposto ao
produto por meio de propagandas, ja realiza o download e entra em contato direto com o
produto, passando a consumi-lo.

Segundo (Kesto, 2015), existem 3 formas de se obter potenciais clientes e o melhor
método seria a utilizagdo de todos em conjunto. Kesto cita a midia paga, onde servigos como
os fornecidos pela Google Ads* se encarregam de apresentar para potenciais consumidores as
propagandas do jogo, que utilizam métricas como CPM (custo por mil impressdes) para
indicar o quanto se paga e para quantas pessoas o anuncio foi mostrado.

A segunda forma seria a midia da propria empresa que desenvolve ou da empresa que

produz o jogo. Nessa categoria, midias como sites oficiais, blogs de desenvolvimentos, contas

* Principal servigo de publicidade da google
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em redes sociais ou qualquer outro meio de contato da empresa direto com o publico se
tornam mais um meio de alertar ao consumidor sobre o novo produto a ser disponibilizado.
Por fim, a terceira forma seria a midia organica, uma evolu¢do do tradicional
boca-a-boca e que, de acordo com (Stephen & Galak, 2012) t€ém mostrado resultados
promissores e relevantes na conversdo de vendas, principalmente em comunidades como

blogs, sites, redes sociais como cita também Kesto.

2.3.2 Retencao

Na segunda etapa do funil temos a retencdo, também chamada de engajamento. Ela
demonstra a parcela de jogadores que retornaram ao jogo depois da sessdo inicial (Narinen,
2014). Depois dos gastos com a aquisi¢cdo de novos jogadores, ¢ importante manter os mesmo
jogando, pois o mesmo baixo custo de entrada que torna o jogo atraente para muitos, torna
facil o abandono do jogo por outro similar. De acordo com (Johnson, 2014), 66% dos
jogadores abandonam o jogo apods as primeiras 24 horas e com isso todo o gasto utilizado em
sua aquisi¢do ¢ perdido. A retencdo ¢ um dos temas dessa pesquisa e sera aprofundada mais

adiante.

2.3.3 Monetizacao

A tltima etapa do funil representa a monetizacao, ou seja, a efetiva compra de algum
item virtual dentro do jogo.

De acordo com (Gainsbury, Sally M., King, Russell, and Delfabbro, 2016) existem
diversos motivos pelos quais os jogadores realizam compras em jogos free-to-play, sendo
eles: aumentar a satisfacdo com o jogo, explorar uma oferta especial, avancar no jogo, compra
impulsiva para continuar jogando, casos onde o jogo ndo seria divertido caso ndo pagassem,

presentear amigos, evitar espera ou personalizar o jogo.

2.4 Retencio em jogos mobile

Para que um jogo seja bem sucedido e para que as praticas de monetizagao tenham

algum valor é preciso que o jogo seja interessante a ponto de manter o jogador engajado ao
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longo de maltiplas secdes. Isso faz com que o ticket médio dos jogadores aumente e que o
jogo continue gerando renda para os desenvolvedores.
Para isso, ¢ necessario que o jogo seja desenvolvido pensando em como reter tais
jogadores, principalmente considerando a alta evasdo na plataforma mobile (Johnson, 2014).
Segundo (LEGNER, EGHTEBAS, KLINGER, 2019), existem 14 praticas comuns no

mercado atual baseadas em 7 categorias base, sendo elas:

2.4.1 Nivel do jogador

De acordo com os autores, existem duas técnicas de persuasdo. A de recompensas por
niveis, onde os jogadores recebem recompensas por passar tempo jogando e avancar de nivel
e a da experiéncia dindmica em que os niveis avancam com mais rapidez no inicio e sdo
desacelerados ao longo da jornada. Com essas duas praticas em conjunto o jogo faz com o que
o jogador receba uma recompensa rapida que o motive no inicio a alcangar novos niveis ao

mesmo tempo que o mantém engajado nos niveis mais avancados com recompensas maiores.

2.4.2 Quests (missoes)

As missoes, de acordo com os autores, sdo separadas em duas. As Quest-Quests, ou
em uma livre traducdo, as missOes tradicionais, que sdo aquelas que oferecem uma
recompensa ao completar alguma tarefa dentro do jogo. As quests didrias sdo onde jogadores
devem entrar todos os dias no jogo para que possam usufruir das recompensas apelando para
um componente psicoloégico chamado aversdo a perda que pressiona jogadores a cumprirem
tarefas que ndo poderdo ser feitas em um outro momento (LEGNER, EGHTEBAS,
KLINGER, 2019). Por fim os autores introduzem uma mecanica chamada de missdo com
introdugdo retroativa (retroactive quest introduction), onde missoes sdo dadas com algum grau
de progresso, sendo assim o jogador sente que deve ter menos esfor¢co para completa-las que
segundo os autores se relacionam com um fendmeno psicologico chamado de efeito dotagao
(Endowed Progress Effect) que diz que tendemos a completar uma tarefa que ja esta em com

um certo grau de progresso.
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2.4.3 Recursos

Os recursos sdo objetos dentro dos jogos que sdo consumidos com o objetivo de se
obter algum progresso. Os autores citam o intervalo de coleta de recursos (Interval Resource
Collection), onde o jogador precisa retornar ao jogo apos um intervalo de tempo para que
consiga atingir seu objetivo, essa pratica estd diretamente relacionada com a criacdo de um
habito no jogador, que o faz desejar retornar ao jogo mesmo que incosncientemente

(LEGNER, EGHTEBAS, KLINGER, 2019) .

2.4.4 Aquisicao de itens

Separados pelos autores em duas mecanicas, temos: a distribui¢do randomica de itens,
que motiva os jogadores a continuarem no jogo, € a loja rotativa, que incentiva que os

jogadores voltem aos jogos para observar se a loja apresenta o que eles desejam comprar.

2.4.5 Presentes

Subdivididos em duas mecanicas principais, temos os presentes de entrada, items
dados gratuitamente na primeira vez ou em algum momento do inicio do jornada do jogador e
temos os presentes dados regularmente ao jogador que entra no jogo frequentemente ou
"Fixed Interval Schedule Login Bonus" onde, similar a quests diarias, itens sdo distribuidos

em dados intervalos de tempo incentivando que o jogador esteja diariamente entrando no

jogo.

2.4.6 Saciedade de recompensas

Nessa categoria os autores citam a saciedade de recompensas que consiste em limitar o
tempo do usuario no jogo. Com isso, os usuarios sdo incentivados a fechar o jogo e retornar
em outro momento. Tal mecanica ajuda a manter a experiéncia do jogador "fresca", evitando
que se cansem rapidamente do jogo, pois de acordo com os autores, a felicidade obtida pelo
jogo decai durante o jogo e para que volte ao normal ¢ necessario que o jogador pare por um

periodo de tempo (LEGNER, EGHTEBAS, KLINGER, 2019).
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Ainda sob o guarda chuva das recompensas, também estdo as recompensas com tempo
limitado, que fazem com que o jogador retorne ao jogo com o objetivo de evitar perder a

oportunidade de garantir o que foi oferecido.

2.4.7 Desbloqueio de conteudo

Por fim, ¢ mencionada a exibi¢cdo de novos conteudos, que sdo bloqueados até que o
jogador consiga chegar em uma determinada meta dentro do jogo. Tal mecanica cria um

objetivo a ser atingido pelo jogador que quer descobrir uma ou mais partes bloqueadas do

jogo.

2.5 Preco

O preco ¢ o Unico componente do mix de marketing que gera receita. Porém,
aplicativos free-to-play ndo exigem um pagamento para que o jogador possa acessar 0 mesmo.

Dessa forma, € necessario entender como um aplicativo gratuito da retorno aos seus criadores.

"Ele também percebeu que gratis ndo significava lucro zero. Gratis so significava

que a trajetoria do produto a receita era indireta ..." (Anderson, 2014, p. 10).

De acordo com o autor, existem vdarias formas do "gratis", mas todas elas se resumem
a variagoes de como transferir o dinheiro de um produto para o outro, ou de uma pessoa para
outra ou entre o presente e o futuro (Anderson, 2014, p. 39).

Com essa frase o autor diz que tudo que € gratis possui um custo que € alocado em
algum outro lugar ou tempo, € nos jogos free-to-play isso nado ¢ diferente. Apesar desses jogos
serem gratuitos para baixar e jogar, a grande maioria possui contetidos pagos e sao com eles
que as empresas lucram.

Anderson também separa o "gratis" em 3 modalidades diferentes:

2.5.1 Subsidios cruzados diretos

Segundo o autor, nessa modalidade o gratis representa qualquer produto que faga com

que o cliente pague por um outro produto. Como uma "isca", se utiliza de um produto para
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convidar o cliente que pagaria mais cedo ou mais tarde pelo outro produto. Modelo

representado pela Figura 5.

Grétis 1: Subsidios cruzados diretos

Produto 1 Produtor Produto 2

(Pago) (Gratis)

4 4

Consumidor

Figura 5: Modelo de subsidios cruzados diretos

Fonte: Anderson, 2014

2.5.2 Mercado de trés participantes

De acordo com o autor ¢ como demonstra a Figura 6, este ¢ o modelo mais comum,
que consiste em um terceiro que paga por um mercado criado entre os outros dois
participantes. Muito comum em produtos midiaticos, onde o anunciante paga para mostrar
seus comerciais em um produto que ¢ fornecido gratuitamente, como o caso da televisdo, do
radio e mais atualmente em plataformas digitais como o Youtube. Nos jogos gratuitos para
celular ¢ muito comum encontrar essa modalidade, onde os jogos para os jogadores sdo
gratuitos, porém os mesmos jogos sdo a base para que anunciantes mostrem seus produtos.

Dessa forma, o jogo gera sua receita a partir das visualizagdes.



Grétls 2: O mercado de trés participantes

Figura 6: Modelo do mercado de trés participantes

Fonte: Anderson, 2014

2.5.3 Mercados nao monetarios
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[lustrado pela Figura 7, nessa modalidade do gratis o produto ¢ fornecido em troca de

qualquer coisa que nao seja dinheiro. Segundo o autor, os incentivos podem ser reputacao,

aten¢do, diversdo, altruismo e pode ser feito de forma intencional ou ndo intencional, como ¢

o caso de dar lixo reciclavel para pessoas que irdo transformar aquilo em dinheiro

posteriormente.
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Grétls 4: Mercados néo monetérios

T
‘ 'l W
Atencao, Produtor Coisas
reputacao de graca

L .'J

Consumidor

Figura 7: Modelo de mercados ndo monetarios

Fonte: Anderson, 2014

2.5.4 Freemium

Por fim, o autor cita o0 modelo Freemium, representado pela Figura 8, que consiste em
qualquer produto gratuito que possua uma versao paga. Nessa modalidade, aqueles
consumidores que pagam pelos beneficios adicionais conseguem sustentar aqueles que
utilizam a versao gratuita. Segundo Anderson, esse modelo funciona porque o custo de

atender os clientes que ndo aplicam valores monetarios € zero ou proximo de zero.
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Gratis 3: Freemium

( A

Produto basico Produtor Produto premium
(Gratis) (Pago)

Muitos consumidores Consumidor

Figura 8: Modelo Freemium

Fonte: Anderson, 2014

2.6 Monetizacao em jogos mobile

Devido a baixa adogdo dos jogos pagos para plataforma mobile, o0 método de freemium
domina o mercado. Com modelos de negdcio que disponibilizam o jogo parcial ou totalmente
gratuito ao custo da utilizacdo de outros modos de obtengdo de receita, permitem que o
jogador ndo necessite gastar dinheiro para jogar o jogo, reduzindo em muito a barreira de
entrada para novos jogadores.

Como citado por (JLM de la Iglesia, 2008) e com base em (Anderson, 2014) e sua
definicdo de um produto "Freemium", esse modelo abriga dois tipos de jogadores: aqueles que
consomem somente a parte gratuita do jogo e os jogadores que consomem algum servigo
adicional dentro do jogo que os permite ganhar alguma vantagem, conhecidos como "whales"
ou “jogadores baleia”.

Enquanto deve existir um balango entre os dois tipos de jogadores, para que este seja
justo ao ponto de garantir que exista alguma vantagem para aqueles que pagam pelo jogo, ¢ de
suma importadncia que essas mecanicas sejam equilibradas o suficiente para que o jogo

continue sendo atrativo para aqueles que ndo desejam aplicar nenhum valor monetario.
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Nas palavras de (Wong, 2018), livremente traduzidas para o portugués “A defini¢ao de
um jogador "baleia" seria alguém que gaste em média $100 por més em um jogo”. Sendo
assim, tais tipos de jogadores sdo a base para o bom funcionamento do jogo e por isso existe
uma extensa necessidade de que os jogos possuem mecanicas focadas nesse jogares, mais
especificamente em seu ato de compra, envolvendo o que comprar, como, quando e as
consequéncias dessa compra no jogo e nos demais jogadores.

Unindo pesquisas referentes as publicagdes de (Nizan, 2013) e (Knezovic, 2020), ¢
possivel tragar duas principais formas de monetizacao utilizadas, assim como o porqué de

serem escolhidas, suas vantagens e, em alguns casos, suas desvantagens.

2.6.1 Anuncios

Comecando pelos antncios, que sdo facilmente observados na grande maioria dos
jogos para a plataforma mobile. Os anlincios tornam os jogos mobile um mercado de trés
participantes, como citado no capitulo 2.5.2 e representado na Figura 6. Com isso, 0s jogos se
tornam um espago para anunciantes, que pagam pela exibicao de seus antincios no decorrer do
jogo. Isso permite que os jogadores usufruam dos jogos gratuitamente.

Tal forma de monetizagao pode ser dividida em, pelo menos, 3 tipos:

2.6.1.1 Anuncios em barra

Dentro das categorias de anincios podemos elencar primeiramente os anuncios em
barra. Tal tipo de anlincio consiste em uma barra mostrando constantemente um aniincio
durante a continuidade do jogo. Muito encontrados em jogos mais simples, conseguem
mostrar tais tipos de propaganda sem atrapalhar a experiéncia do usuario ou quebrar sua
expectativa. Apesar de ser a forma de monetizagdo com um menor retorno monetario, € uma
excelente forma de monetizagdo para jogos simples pois permite que qualquer jogador que

entre na plataforma gere algum tipo de renda para os desenvolvedores.

2.6.1.2 Anuncios com recompensa

Os antncios de recompensa (reward ads), sdo aqueles em que o jogador escolhe ver a

propaganda em troca de alguma recompensa. Tal modalidade, ¢ 0 modo mais lucrativo, pois
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entende-se que o jogador estd ativamente "consumindo" o antncio pois tomou a decisdo de

vé-lo em troca da recompensa oferecida (Admob,2022).

2.6.1.3 Anuncios de transicao

Fechando a gama de antncios mais utilizados, existem as propagandas de transicao
(interstitial ads), que preenchem a tela no momento em que o usudrio faz um grande transi¢ao
dentro do jogo, como comecar uma proxima partida ou perder a partida atual. Tal forma, em
sua maioria, mostra uma propaganda com um tempo minimo de exposic¢ao for¢ando o jogador

a vé-la para continuar sua experiéncia.

2.6.2 Compras dentro do aplicativo (in-app purchases)

Outro modo de monetizar um jogo mobile ¢ através de compras dentro do jogo (in-app
purchases). Dentro dessa modalidade ¢ possivel se ter uma grande variedade de ofertas para
que o jogador possa obter alguma vantagem em troca de um pagamento. Existem itens
permanentes e temporarios, acesso a conteudos exclusivos e compra de moedas virtuais que
podem ser utilizadas em um leque de variedades para o jogador explorar no futuro. Tal tipo de
monetizagdo oferece ao desenvolvedor uma gama de possibilidades para o seu jogo. Porém,
existem barreiras e desafios nessa modalidade.

Segundo (Plachta, 2020), como nao se tem um modelo tnico e padronizado, existe uma
dificuldade em aplicar tal forma de monetizacdo em alguns jogos. Dessa forma, cabe aos
desenvolvedores planejarem seu jogo de forma que permita implementar essas mecanicas sem
interferir negativamente na experiéncia do jogador, o que muitas vezes ¢ dificil devido a
propria natureza do jogo, principalmente os jogos envolvendo multiplos jogadores que devem
ser bem balanceados para manter o engajamento dos mesmos e tornando o jogo viavel para
aqueles que ndo desejam ter gastos.

De acordo com estudo realizado por (Hamid, Nawfal, Suzianti, 2020), os principais
motivos que induzem o jogador a realizar compras sao a qualidade do jogo em si, o prego dos
itens ofertados nas lojas virtuais e o fato de os jogadores se verem jogando o jogo por longos
periodos de tempo, o que esta diretamente ligado a qualidade do jogo.

Segundo (Harviainens, Ojasalo, Kumar, 2018), muitos jogadores também realizam

compras virtuais com o objetivo de recompensar os desenvolvedores pelo bom jogo ofertado.
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2.7 Género Idle

Para (Alharthi, Olaa, Toupes, Tanenbaum, Hammer, 2018), jogos Idle sao um fenomeno
recente no mundo dos jogos eletronicos. Nesse género, o jogo possui mecanicas que
funcionam sem o jogador, fazendo com que utilize apenas pequenas interagdes com o jogo ao
longo de um periodo de tempo e deixando que tais interacdes tenham efeito enquanto o
jogador fica fora do jogo.

Segundo os mesmo autores, para que um jogo seja considerado Idle, estes devem conter
algumas caracteristicas basicas, sendo elas: a maior parte dos acontecimentos do jogo devem
acontecer em “background”, ou seja, fora do campo de interacao do jogador; os jogos devem
levar em consideracdo a “espera”, ou o tempo em que o jogador ndo esta ativamente jogando
como parte de sua mecanica fundamental; os jogadores podem deixar de jogar o jogo e
retornar quando bem desejarem, sem que sejam infligidos de penalidades (em muitos casos,
uma Unica partida pode durar anos); e, por ultimo, ndo existe “game over". Ou seja, ndo ha
uma penalidade definitiva e, consequentemente, a sensacao de perda.

Os jogos do género Idle t€ém crescido nos ultimos anos desde o seu surgimento em
2002 com o jogo Progress Quest de Eric Fredrickson e, atualmente, vem ganhando muito
destaque nas plataformas mobile devido a sua baixa necessidade de interacdo, mecanicas
simplificadas e sentimento de progresso, que sdo caracteristicas do género.

Segundo (Bravo, 2019), comparando os numeros do género com os jogos Hyper
Casuals, género dominante no mercado de jogos mobile, pode-se observar que apesar do
nimero de jogadores dos Jogos Idle ainda serem consideravelmente menores, onde os mais
jogados possuem uma média de 26 mil jogadores ativos diarios comparados com 70 mil, os
jogos do género Idle possuem um maior nimero de sessoes diarias, 5,4 sessdes, comparadas
com 4,6 dos género Hyper Casual, além de um maior grau de retengdo com 18% contra
10,5% e 9 vezes de receita gerada. Estes nimeros podem ser indicativos de um novo género

dominante no mercado em um futuro préximo.
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3. Metodologia

A pesquisa sera de carater descritivo e qualitativo, que segundo (Yin, 2005) se enquadra
na observacao direta, em que uma lista de jogos do género idle e gratuitos serdo observados e
terdo sua formas de monetizagdo e retengdo do usuario comparadas. Com isso, foi escolhido a
analise de caso, mais especificamente de multiplos casos, colocando como objeto de estudo
uma lista de jogos. Tal metodologia foi escolhida em func¢ao da natureza efémera dos produtos
digitais, e que segundo (Yin, 2005), seria uma metodologia adequada quando o objeto de
estudo se encontra em um cendrio de rapida e constante mudanga e que, por ser um assunto

relativamente novo, dificulta a criagdo de uma literatura formal.

3.1 Definicio do problema e questionamento

Com a crescente expansao da plataforma mobile e do género idle e a falta de um
literatura formal que sirva de base para o desenvolvimento de tais jogos, o estudo se propde a
observar como jogos de sucesso se utilizam das principais técnicas de monetizagdo e retengdo
do usuério com o objetivo de buscar uma relacao entre o que ¢ feito com o sucesso de cada
jogo e possivelmente servir de base para que novos desenvolvedores possam criar seus jogos
com mais facilidade.

Com isso, os seguintes questionamentos foram levantados:

1) Quais as metodologias encontradas em tais jogos?
2) De todas as metodologias, quais sdo as mais frequentes?

3) Existe alguma presente em todos os jogos listados?

3.2 Coleta de dados

Para este estudo foram escolhidos 5 jogos do género Idle: RAID, AFK Arena, Almost a
Hero, Fallout Shelter e Adventure Capitalist. Todos disponiveis tanto na Apple Store quanto
na Play Store, lojas virtuais das respectivas Apple e Google, variando entre 5 e 50 milhdes de

downloads’ e com pelo menos 4 estrelas nas duas lojas.

> Ato de realizar a copia de uma informagdo, geralmente um arquivo encontrado em um computador remoto



Tabela 1: Informag¢des gerais dos jogos pesquisados
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Nome Avaliagdo Play Store Avaliagdo Apple Store Downloads Play Store
RAID 4.8/5 4.7/5 +10 milhdes

AFK Arena 4.5/5 4.7/5 +10 milhdes

Almost a Hero 4.4/5 4.4/5 +5 milhdes

Fallout Shelter 4.5/5 4.8/5 +50 milhdes
Adventure Capitalist 4.5/5 4.7/7 +10 milhdes

Os jogos foram baixados e jogados pelo autor deste estudo por aproximadamente 1 més,

desconsiderando preferéncias pessoais € com o objetivo uUnico de identificar suas

metodologias de monetizacao e retengao.
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4. Descri¢ao e analise dos casos

Neste capitulo serdo descritos os jogos em analise, reunindo informagdes sobre 0s jogos
e seus desenvolvedores, com a finalidade de compreender como tais jogos funcionam e como
as metodologias de monetizacdo e retencao podem ser incluidas dentro do fluxo dos jogos.

Para cada jogo, o texto sera dividido em uma parte para informagdes gerais, uma para
suas mecanicas e caracteristicas individuais e uma para a percep¢ao do jogo por seus

jogadores.

4.1 RAID

4.1.1 O jogo

Langado em julho de 2018 pelo estudio esraelita Plarium, fundado em 2009 e adquirido
pela empresa australiana Aristocrat em 2017, o jogo RAID possui, atualmente, 380 milhdes
de usuarios ao redor do mundo com cerca de 1 milhdo de jogadores ativos diarios (Parleton,
2021).

Atualmente disponivel nas plataformas Android, Microsoft Windows, i0S, Mac e [Pad
OS, foi lancado originalmente para as plataformas mobile somente e portado dois anos depois
para as demais. O estidio descreve o jogo como sendo do género Rpg, onde o jogador escolhe
um grupo de personagens € os leva para enfrentar desafios realizados automaticamente,

caracterizando-se também no género IDLE.

4.1.2 Mecanicas principais

Como as batalhas sdo realizadas de forma automatica, cabe ao jogador uma série de
outras responsabilidades:
A primeira, como mostra Figura 9, ¢ a de montar um time, escolhendo entre os

personagens disponiveis.
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Start # 4 |

Figura 9: Montagem de time no jogo Raid

Nesse jogo, uma outra fun¢do do jogador ¢ a de melhorar seus personagens, utilizando
itens e outros personagens obtidos no proprio jogo ou comprados utilizando moedas virtuais

como mostra a Figura 10.

Upgrade
Lavel

Upgrads: Ronk

Upgrade Leval

Figura 10: Tela de melhoria de personagem do jogo Raid



4.1.3 Avaliacoes
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Como citado no capitulo anterior, 0 jogo possui uma boa classificagdo nas principais

lojas virtuais como mostrado na Figura 13. Porém, como explicitado na introdugdo deste

estudo, o modelo freemium e os jogos mobile enfrentam desafios como mostram Figuras 11 e

12.

P2wW 24 Nov
K IY 3 W W SonyGravina

Se ndo pagar ndo avanga

Developer Response 25 Nov
Oi! Nossos desenvolvedores fizeram o
melhor para criar o jogo com oportunidades
para cada jogador. Continue jogando, e vocé
vera que para progredir no jogo, vocé ndo
precisa necessariamente investir.

Figura 11: Avaliagdo negativa nimero 1 do jogo Raid

Muito mercenario 1y ago
) SRS ke vcamatta

Muito dificil de evoluir se vc ndo gasta
dinheiro no jogo. Algoritmo do jogo sempre
vai fazer vocé disputar com quem gastou $.

Jogo cheio de loot box.

Developer Response 1y ago

Oi! Nossos desenvolvedores fizeram o
melhor para criar o jogo com oportun

Figura 12: Avalia¢ao negativa numero 2 do jogo Raid
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Otimo jogo edited 18 Jul
* % %k X Henrique meurer

Além dos graficos serem muito lindo , ndo
possui tantas propagandas , a comunidade é
muito acolhedora apesar de o préprio jogo
nao ensinar muito sobre todas as mecanicas,

no YouTube da pra aprender bastante e
entrando nos grupos tb, pessoal super gente
fina

Developer Response 18 Jul

Queriamos criar um jogo verdadeiramente
divertido e estamos felizes por té-lo f

Figura 13: Avaliagao positiva do jogo Raid

4.2 Almost a Hero

4.2.1 O Jogo

Segundo o site ldplayer.net, o jogo foi langado em mar¢o de 2017 pelo estudio
espanhol Bee Square e se encontra no momento disponivel apenas para as plataformas
mobile.

De acordo com o site do proprio jogo, caracteriza-se como um “IDLE RPG”, ou seja,
um jogo que assim como o RAID, citado anteriormente, envolve desenvolver um grupo de
personagens para que lutem de forma automatica.

Ainda segundo o proprio site do jogo, ganhou dois prémios em 2017: o Best Mobile
Game da comunidade de jogos incrementais do site Reddit® (Incremental Games Community)

e o Public Choice Award criado pelo site GameLab.

4.2.2 Mecanicas principais

Muito similar ao jogo anterior, a fungdo do jogador se limita a fazer pequenos ajustes

nos personagens.

6 Site que agrega diversas comunidades, entre elas a de Jogos Incrementais
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A Figura 14 demonstra a tela de escolha de personagens, onde o jogador verifica o que

cada personagem pode fazer e assim decide quais seriam escolhidos para compor o seu time.

Dentro das op¢des dadas, os personagens sdo divididos em trés principais grupos:

1) Defensores: Personagens com muita vida’ e poder de defesa com o objetivo de
receber dano dos inimigos e proteger os aliados.

2) Atacantes: Com pouca vida e muito dano®. A fungdo desse grupo, como o
proprio nome diz, ¢ a de atacar.

3) Suporte: Esse grupo possui duas funcionalidades: coletar mais recursos
(moedas e itens) e ajudar os demais personagens, fazendo com que vivam por

mais tempo ou deem mais dano.

¢ oarasase N CEETER

TRINKET

Figura 14: Tela de selecdo de personagens do jogo Almost a Hero

Em seguida, ap6s montado o time, o jogador pode escolher melhorar esses personagens
em um processo bastante similar com o jogo RAID, citado anteriormente, e como apresentado

na Figura 15:

7 Valor que quando chega a 0 representa falha no jogo, ou a perda de um personagem
¥ Valor que subtrai a vida
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DM 875M

Figura 15: Tela de melhoria de personagem do jogo Almost a Hero

Como em muitos jogos IDLE, Almost a Hero consiste em uma série de desafios
realizados automaticamente, que conforme o jogador avanga de nivel se tornam cada vez mais
dificeis, chegando em um ponto onde tal tarefa se torna impossivel. Com isso, uma mecanica
fundamental ¢ a chamada “Prestige", mostrada na Figura 16, onde o jogador comega o jogo
do 0 em troca de uma moeda virtual utilizada para obter itens permanentes e que fardo com

que os personagens se tornem mais fortes e, consequentemente, consigam chegar mais longe.
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PRESTIGE

TIME PLAYED 2044 03h 18m 155
STAGE REACHED 137

REWARD @318

ARTIFACT
& Bonus R

WHEN YOU PRESTIGE YOU WILL:

FOR ARTIFACTS

Figura 16: Tela de "Prestige" do jogo Almost a Hero

4.2.3 Avaliacoes

Diferentemente do jogo anterior, os jogadores se mostram mais satisfeitos com o
equilibrio entre as mecanicas principais de jogo e as formas de monetizagao e retencao.

Como mostra a Figura 17, um jogador ressalta os pontos positivos do jogo
comentando sobre a progressdo, os aspectos visuais, o balanceamento e a auséncia de
barreiras que impecam o jogador de avangar a historia.

Quanto aos métodos de monetizagdo, o que torna o jogo tao equilibrado e fluido ¢ o
fato de que todas as propagandas que aparecem no jogo sao Reward Ads, aquelas que
permitem que o jogador escolha assistir em troca de um recompensa, citadas no capitulo
2.6.1.2, e que além de criar uma melhor experiéncia, ¢ a forma de anuncio mais lucrativa

(Admob, 2022).
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Magnifico Thu
2 8. 6.6 8 ¢ Igli P.

E um eximio jogo, sistemas muito bem
programados, jogabilidade divertida,
diversos modos de progressao, 3 tipos de
estilo de jogo diferentes, muitos
personagens (todos balanceados, fazendo
todos serem Uteis para quaisquer modos de
jogo) e as duas melhores coisas: NAO TE

TRAVA NAS FASES POR SEMANAS E A
EMPRESA MANTEM O JOGO ATIVO E
ATUALIZADO ATE HOJE.

Um jogo magnifico que te influéncia a
estudar suas mecanicas e sistemas, para
que assim, consiga montar o melhor time e
utilizar da melhor estratégia para progredir e
se divertir MUITO.

Figura 17: Avaliagao positiva do jogo Almost a Hero

Com relagdo as avaliagdes negativas, recentemente nada se fala sobre as mecénicas de
jogo ou as praticas de retengdo e monetizagdo. As avaliagdes dizem respeito a problemas

encontrados no jogo, como erros e bugs’ como estdo exemplificados Figura 18.

? Defeito, falha ou erro no codigo de um programa que provoca seu mau funcionamento.
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Bug dentro do jogo 4 Apr
), BABADA A KilloyFocter

Faz 3 dias que estou tendo dificuldades para
jogar, pois esta acontecendo um bug, onde
ndo consigo clicar nas coisa e as
habilidades, gold estdo sem imagem e
valores € posi¢ao alteradas.

Developer Response 21 Apr

KillbyFocter, we apologize that you are
experiencing this issue! If you are still

Erros 4 Apr
* K K %X D hera

Toda vez que entro no jogo depois de um
tempo fora o jogo simplesmente para de
funcionar e eu tenho que desinstalar e
instalar

Figura 18: Avaliagdes negativas do jogo Almost a Hero

4.3 AFK Arena

4.3.1 O jogo

Presente em 96 paises, de acordo com o site Sensor Tower, AFK Arena foi lancado em
Setembro de 2019 pelo estidio chinés Lilith Games, somente para as plataformas mobile. O

jogo foi nomeado para o Google Play Users’ Choice Game de 2019.

4.3.2 Mecanicas principais

Com mecanicas muito similares aos jogos Almost a Hero ¢ RAID, o jogador também
cria um time com diversos personagens, porém diferentemente dos anteriores, AFK Arena
permite que jogador altere a posi¢ao de seus personagens, adicionando uma camada de

estratégia a mais para o jogo.
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Como mostra a Figura 19, o jogo apresenta uma série de desafios que sdo apresentados
ao jogador através de um mapa, com uma representacdo dos personagens em combate. Nessa

forma, o combate se d4 completamente automatico.

Naw
Lvl 7

L)
{“(b Bossa

Figura 19: Tela principal do jogo AFK Arena

Como citado anteriormente, o jogo fornece uma opg¢ao onde o jogador pode tomar
decisdes, escolhendo o posicionamento e quando ird utilizar as habilidades de cada

personagem, como mostrado na Figura 20.
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Figura 20: Tela de combate AFK Arena

4.3.3 Avaliacoes

As avaliagcdes aparecem divididas entre positivas e negativas. Enquanto alguns

jogadores ressaltam o jogo positivamente como na Figura 21, outros acreditam que as

mecanicas de monetizagdo sdo desequilibradas, fazendo com que exista uma profunda

desvantagem para os jogadores que ndo gastam dinheiro dentro do jogo, como mostra a

Figura 22



Muito bom 3y ago
%* % % % % Lucascardozo

Sem duvida um dos melhores jogos que eu ja
joguei recomendo demais

Jogo sensacional 3y ago
Y % % % % Leandro.opto

Faz um tempo que venho procurando um
jogo que me prenda e me de vontade de
jogar. Este faz eu nao ter vontade de parar.

Figura 21: Avaliagdes positivas do jogo AFK Arena

Cada vez mais P2W 1y ago
b QARAGAGAG Heindall

Eventos com tempo limite para juntar
recursos e trocar por heréis exclusivos tem
aumentado de tal forma que é inviavel para
qualquer um que ndo gaste com o jogo.

Ficando cada vez mais caro e p2w 1y ago
), BAGARAS A diogo.asouza

O jogo costumava ser jogavel como f2p ou
gastando pouco. Agora a cada més sai
heroes que custam mais de 500 reais e sao
obrigatorios para progredir e os packs tem
ficado cada vez mais caro. Enquanto os
outros jogos tem passes de 50 reais por més
com bons prémios, aqui sdo 3 passes de 120
reais com prémios bem medianos fora os
novos heroes que custam 500 reais e nao
tem como obter de outra forma

Figura 22: Avaliagdes negativas do jogo AFK Arena
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4.4 Adventure Capitalist

4.4.1 O jogo

Lancado pelo estudio canadense Hyper Hippo Entertainment em maio de 2014 para a
plataforma mobile, em seguida para Windows em 2015, e para o console PlayStation em
2016.

Por ndo conter elementos de outros géneros como os jogos citados anteriormente,
Adventure Capitalist € considerado um jogo do género classic-IDLE (Fandom, 2022).

O jogo possui uma narrativa simples, onde o jogador ¢ um "capitalista", investindo em

diversas empresas com o objetivo de obter cada vez mais dinheiro.

4.4.2 Mecanicas principais

Diferentemente dos anteriores, ndo possui diversos personagens e nem combate. Em
Adventure Capitalist, o jogador comeca sua jornada como um simples vendedor de limonada.
Nesta etapa, o mesmo deve permanecer pressionando um botao que representa as vendas.

Com os recursos obtidos com venda de limonada, o jogador pode escolher entre
diversos outros negbcios para gerir, como mostrado Figura 23, e assim obter receita de

diferentes fontes.
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Figura 23: Tela principal do jogo Adventure Capitalist

A automatizagdo, caracteristica dos jogos IDLE, entra em vigor quando o jogador
escolhe a opcdo de contratar um gerente para qualquer um de seus negdcios. Com isso, 0
jogador deixa de pressionar botdes para gerar receita ¢ pode focar em gerir seus negdcios.
Como mostrado na Figura 24, existem diversas opgoes para o jogador escolher e automatizar

as funcdes de acordo com sua estratégia.
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.ﬂ. I

$147.668 billion

ers Make Life Easier!
Hire one to run your businesses for you, or to maximize efficiency, all for just one easy
payment! Salary schmalary!

May O'Neil |
Newspaper Deliveries 99.999% Cheaper B IUJ

$10 tretrigintillion
=Y s

Gordie Palmbay
Hockey Teams 99.999% (heaper
$75 quattuortrigintillion

Qlfredo Hitchpost
Movie Studios 99.999% Cheaper
/ $250 quintrigintillion

Jordan Ram C.
Pizza Deliveries 99.999% Cheaper
$100 sextrigintillion

RayqunP. Zuzw
Banks 99.999% Cheaper
$50 septentrigintillion

Duncan Eecloir
Donut Shops 99.999% Cheaper
$3 octotrigintillion

adnuml Srmx-,ld)ar

Figura 24: Tela de "Gerentes" do jogo Adventure Capitalist

Assim como o jogo Almost a Hero, Adventure Capitalist também possui uma mecanica
para comecar o jogo do zero. Como recompensa, o jogador recebe "Investidores Anjo", que
dao beneficios ao jogador para que assim consiga obter recursos mais rapidamente, como

demonstra a Figura 25.
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Holy Smokes! Look at those profits! @

The more money you earn, the more Angel Investors you attract! These
blokes increase profits but you'll need to sell your businesses and start
over to bring 'em on board (Psst! It's worth it!)

e @
) Your TUB)L Ongels :4/

- -

2%+0.48% 73
B | (Ongels Claimed
onus: with Restart
Profit Bonus
Cloim
Per Ongel

Restart Your Businesses

Figura 25: Tela de "Investidores Anjo" do jogo Adventure Capitalist

4.4.3 Avaliacoes

Segundo as avaliagcdes da App Store, o jogo possui muito mais pontos positivos do que
negativos, como mostra a Figura 26. Apesar de genéricas em sua maioria, um jogador ressalta
o modo com as propagandas sdo utilizadas, afirmando que elas sdo somente mostradas

quando o jogador escolhe, um dos pontos positivos de propagandas com recompensas citadas

no capitulo 2.6.1.2.
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Top 24 Jul
% % % % Kk LEOMCAMPOS

Muito bom

m 23 Jul
* % % k% yarco barroca

Amo o jogo, ele é super legal e ndo tem
comerciais (s6 quando usamos
propagandas) melhor jogo

20 Jun
REIGEES

Otimo 9 Mar
. 8.8.8.8 4 JamesNotRBLX

Gostei muito do jogo!!

Figura 26: Avaliagdes positivas do jogo Adventure Capitalist

Pouco se fala dos pontos negativos do jogo. Na sua grande maioria, os jogadores se
queixam de problemas relacionados ao software ao invés das mecanicas de jogo, de

monetizacao e retencdo, como mostra a Figura 27.
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Que jogo ruim 5y ago
* G Igamer hard

S6 trava e anda so fecha

Muito travado 5y ago
b BASASH Arthurgamestv

N&o consigo jogar porque € muito travado,e
ndo consigo tocar em nada

6y ago
Oxinene

Nao baixa no iPhone 4s

Ja foi bom 6y ago
* Cris Rob 123456

Ja foi bom, hd umas 5 atualizagdes atras
comegou, hoje é impossivel entrar em
eventos, propaganda ou viagens. Cansei de
perder tudo, estou desistalando. Ndo perca
seu tempo.

Figura 27: Avalia¢des negativas do jogo Adventure Capitalist

Um jogador realizou uma avaliacdo mostrada na Figura 28 onde, apesar de ndo ter
gostado das mecanicas de retencdo, exalta a forma como os anuncios sao disponibilizados

para o usuario.

Legal, mas nao te prende por muito 1y ago
tempo
. 8.8.8 8 ¢ Kkmillas310363

O jogo é divertido, viciante apenas no
primeiro dia, mas logo comeca a perder a
graga se vocé tem uma mente mais agitada.
O jogo consegue te prender a atengdo aos

anuncios pois apresenta uma proposta de
troca: vocé assiste aos ADs somente se vocé
quiser beneficios e vocé decide a hora que
quer ver os ADs, ndo tem AD no meio do seu
jogo do nada. Este ponto foi o0 mais
interessante e principalmente por este
motivo merece 5 estrelas!

Figura 28: Avalia¢ao mista do jogo Adventure Capitalist
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4.5 Fallout Shelter

4.5.1 O Jogo

Fallout Shelter ¢ um jogo desenvolvido pela empresa Bethesda Softworks, lancado para
as plataformas mobile em 2015 e mais tarde para Windows em 2016, para o console XBox em
2017 e para o console PS4 e Nintendo Switch em 2018.

O jogo se passa dentro do Universo dos jogos Fallout, também desenvolvidos pela
mesma empresa, € que conta a historia de um mundo poés-apocaliptico onde os sobreviventes
devem viver dentro de bases.

Em 2015, foi nomeado como melhor jogo portatil ¢ mobile do ano pela Convengdo de
Jogos E3. Em 2016, o jogo recebeu o prémio da D.I.C.E como melhor jogo mobile do ano e

foi nomeado também pela D.I.C.E como melhor jogo de estratégia e simulacdo do ano.

4.5.2 Mecanicas principais

O jogo consiste no remanejamento de recursos € personagens, com o objetivo de
expandir a base do jogador. A base contém diferentes salas, cada uma com uma fungio, e que

necessita de personagens para que tudo funcione. A Figura 29 mostra uma dessas salas.

A Everything is justs.
M= Rperted.
1 s

POWER STATION
19s

Figura 29: Tela mostrando "sala" do jogo Fallout Shelter

O jogo apresenta um conjunto de 26 salas,divididas em 7 grupos distintos, cada uma

responsavel por uma mecanica diferente.
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As salas de produgdo sdo responsdveis por gerar suprimentos como dgua e comida,
recursos necessarios para manter a base funcionando. As de armazenamento que, como o
proprio nome diz, servem para armazenar recursos ou personagens. As salas de treinamento,
que servem para melhorar cada um dos personagens. A sala de vestudrio, responsavel por
gerar itens que melhorem a eficiéncia dos personagens. As salas de missdes servem para
enviar personagens para as mesmas, com o objetivo de obter recompensas. A Figura 30

demonstra como as salas sao apresentadas ao jogador.

ELEVATOR

f

USED TO ACCESS LOWER INCREASES THE NUMBER OF ASSIGH DWELLERS HERE TO ASSIGH DWELLERS HER
FLOORS OF YOUR VAULT DWELLERS YOU CAN HAVE PRODUCE POWER PRODUCE FOOD

IT ALSO ALLOWS YOU TO

BREED REW DWELLERS

STRENGTH (&) AGILITY
@175 @ 175

Figura 30: Tela mostrando opgdes de novas "salas" do jogo Fallout Shelter

Por fim, as salas sob a categoria “outros" que ndo se encaixam nas categorias citadas
anteriormente.

O jogo conta também com personagens chamados de “Dwellers”, que sdo pecas
fundamentais no jogo, sendo essenciais para que as salas listadas anteriormente funcionem,
para que reproduzam gerando novos Dwellers, protegendo a base de inimigos e buscando
recursos fora da base.

Cada "Dweller" possui atributos variados como mostra a Figura 31, que indicam em

qual tarefa ele tera um melhor resultado, cabendo ao jogador utiliza-los estrategicamente.
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Figura 31: Tela mostrando aba de personagem do jogo Fallout Shelter

4.5.3 Avaliacoes

As avaliagdes para o jogo sdo, no geral, muito positivas. Os jogadores elogiam o jogo,
porém nada se fala sobre a monetizagao e a retencdo. Os comentarios se mostram genéricos e,
na maioria dos casos, reclamam da falta da traducao para o portugués, como mostra a Figura

32.

Por favor traduzam 30 Aug
* % %k OroKle

Jogo divertido, porem ndo tem em portugués
BR

Portuguese support language ple... 26 Aug
* % K 3 v SirMinor

| not understand parts of the game

Developer Response 22 Sep

Thank you for your review. We are sorry you
are not having a more enjoyable time

Jogo legal 5 Aug
2. 8.8 & 5%t brayan cadengue

Por favor coloquem legendas em portugués

Figura 32: Avaliagdes positivas do jogo Fallout Shelter
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5 Analise dos casos

Nessa parte do estudo, serdo apresentadas as metodologias de monetizagado e retengao

encontradas em cada um dos jogos analisados.

5.1 Praticas de monetizacdo encontradas

Tais praticas referem-se a0 modo como os jogos em estudo obtém receita.
Cada uma sera listada com uma breve introducdo e em seguida serdo apresentadas imagens
retiradas dos proprios jogos, a fim de tornar mais visual a descricdo de como sao utilizadas na
pratica.

Durante a anélise dos casos, foi possivel observar que a categoria de "compras
dentro do aplicativo", citada no capitulo 2.6.2, se apresenta de formas variadas, quebrando-se
em trés sub-categorias principais: Pacotes especiais de entradas, lojas virtuais e assinaturas.

Além das trés formas anteriores, um dos jogos apresentou uma forma extra, que vale
ser mencionada separadamente. O "limite diario de partida" que, apesar de poder ser incluida
dentro das lojas virtuais como mais um item comercializado, possui uma dindmica
completamente diferente, envolvendo uma mecanica principal que limita o acesso do jogador
por um determinado tempo, mas que pode ser burlado com a compra de um item.

Além das compras dentro do aplicativos, foram encontrados nos jogos analisados, a
utilizacdo de antincios que permitem que os anunciantes se tornem a fonte de receita enquanto
0 jogo sirva de ponto de encontro entre os anincios e seu publico alvo, os jogadores. Dessa
forma, os jogos conseguem gerar receita mesmo com aqueles jogadores que ndo estdo
dispostos a comprar itens virtuais (Anderson, 2014).

A Tabela 1 demonstra as praticas de monetizagdo utilizadas pelos jogos em analise.
Sendo assim, € possivel observar que existem algumas praticas que sao mais utilizadas do que

outras.
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Tabela 2: Praticas de monetizagao encontradas no jogos em analise

Jogos/Méto Limite diario Assinatur ~ Items Antncio Pacote especial Playable Interstitial
dos de partida a Virtuais (Rewards) de entrada Ads Ad

RAID X X X X

AFK Arena X X

Almost a

Hero X X X X X

Fallout

Shelter X X X

Adventure

Capitalist X X X X X

5.1.1 Pacote especial de entrada (Starter Pack)

Nessa pratica de monetizagdo, os jogos fazem uma oferta promocional para novos
jogadores que nao poderao ser obtidas em um segundo momento, fazendo com o que o
jogador tenha uma pressdo para realizar a compra logo nos primeiros momentos em que entra
em contato com o jogo.

Além do fator psicologico de aversdo a perda, citado no capitulo 2.4.2, em que
consumidores tendem a tomar agdes em um momento por ndo ter essa op¢do no futuro
(LEGNER, EGHTEBAS, KLINGER, 2019), os consumidores sao sensiveis ao prego como
citado no capitulo 2.6.2, o que faz com que a oportunidade de realizar uma compra por um
valor reduzido seja muito atraente (Hamid, Nawfal, Suzianti, 2020).

Essa pratica foi encontrada nos jogos RAID, Almost a Hero, Fallout Shelter e
Adventure Capitalist.

A Figura 33 mostra o pacote de entrada do jogo RAID. Nela ¢é possivel observar um
tempo limite de aproximadamente 2 horas até que a promocdo deixe de existir. A figura

também apresenta itens do jogo e um limite de uma tinica compra no valor de R$169,90.



53

Starter Pack

™ 1h 58m Purchase Limit: 0/1

Figura: 33 RAID: Pacote de entrada (Starter Pack)

A Figura 34 mostra a venda de personagens e moedas virtuais dentro do jogo Almost a

Hero pelo prego de R$54,90. Tais beneficios servem para avangar o jogador no jogo.

HERO + ALL HERO ITEME

VEXX
HERO + ALL HERO ITEMS

| HILT
HERO + ALL HERD ITEME

O GEMS
&

SCRAPE

Duplicates will turn into currency.

Figura 34: Almost a Hero: Pacote de entrada (Starter Pack)

Similar aos anteriores, a Figura 35 mostra o pacote de entrada do jogo Fallout Shelter

que, pelo prego de R$ 27,90, ofertam itens que irdo acelerar o progresso no jogo.



A
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x12 Multiplier
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Figura 36: Adventure Capitalist: Pacote de entrada (Starter Pack)
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Por fim, a Figura 36 mostra o pacote de entrada do jogo Adventure Capitalist, que

adiciona multiplicadores de ganhos ao jogo, acelerando assim a progressao do jogador.

5.1.2 Loja com itens virtuais

Uma das praticas mais comuns entre os jogos mobile, as lojas virtuais vendem itens ou
moedas virtuais em troca de moedas reais. Nos jogos estudados, todos apresentaram tal
modelo de monetizacao.

De acordo com (Platcha, 2020) e citado no capitulo 2.6.2, as lojas virtuais nao
possuem um modelo padrdo. Dessa forma, cada um dos jogos analisados comercializam
diferentes produtos com pregos variados. Porém, vale ressaltar que apesar das diferengas nos
precos e na estética das respectivas lojas, o objetivo dos itens comercializados tendem a se

encaixar dentro de uma das seguintes categorias:

1) Tornar personagens mais fortes
2) Avanco de progresso (onde a espera faz parte do jogo)

3) Obtencao de novos personagens

Na maioria dos casos encontrados, sdao utilizadas moedas virtuais como
intermédio para a compra de tais itens. Nesse fluxo, o jogador compra as moedas virtuais para
assim utiliza-las na obtencdo de itens dentro do jogo. Com isso, o jogo pode ofertar parte
dessas moedas virtuais, induzindo os jogadores a completar com a compra de mais moedas e,
assim, obter os itens desejados.

O jogo RAID contém pacotes com pregos que variam de R$54,90 até R$549,90
ofertando produtos variados, como: moedas virtuais, pacotes de "energia" (utilizados para que

o jogador evite o limite diario de partida) e itens de obten¢ao de novos personagens (Figura

37).
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Figura 37: RAID - Loja Virtual

Com pregos que chegam até R$549,90 a loja do jogo Adventure Capitalist
comercializa moedas virtuais que sdo utilizadas para avangar dias de progresso, neste jogo

onde a espera faz parte das mecanicas de jogo (Figura 38).

Figura 38: Adventure Capitalist - Loja Virtual

Similar aos jogos anteriores, Almost a Hero comercializa moedas virtuais, utilizadas
para a compra de itens dentro do jogo. Em sua grande maioria, os itens permitem que os
personagens se tornem mais fortes. Porém, alguns desses itens trazem mudangas meramente

estéticas. A Figura 39 mostra a imagem da loja em uma versdo comemorativa de Halloween,
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que permite que jogadores tenham acessos exclusivos a itens limitados com a tematica dessa

comemoracao.
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Figura 39: Almost a Hero: Loja Virtual

O jogo Fallout Shelter disponibiliza, em sua loja virtual (Figura 40) , itens utilizados
para avangar as mecénicas que sao diretamente relacionadas ao tempo, como missdes e
fabricacdo de equipamentos. Além disso, a loja também permite a compra de moedas virtuais

utilizadas para multiplas tarefas dentro do jogo.
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Figura 40: Fallout Shelter - Loja Virtual

O jogo AFK Arena também possui lojas virtuais, com uma vasta variedade de opgoes.
O jogo permite a compra de diversas moedas virtuais, baus contendo itens aleatorios € novos
personagens promocionais, cuja compra € limitada ao tempo em que a promog¢ao se mantém

valida (Figura 41).

L 4 L VB
Merchant’'Ship. Monthly Cardas.—,, = 1

Figura 41: AFK Arena: Loja virtual
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5.1.3 Assinaturas (Subscriptions)

Encontrado somente no jogo RAID, as assinaturas oferecem a oportunidade do
jogador receber beneficios continuos por um periodo de tempo especifico em troca de um
pagamento fixo. No caso do jogo analisado, pode-se encontrar dois tipos de assinaturas: uma
mensal com 7 dias gratuitos (oferecendo a chance do jogador experimentar os beneficios) e
uma assinatura semestral que reduz o custo por més, em troca da garantia de um unico
pagamento que cubra os 6 meses.

No caso do jogo RAID, a assinatura oferece uma progressao mais rapida do jogador,
mais moedas virtuais, € aumenta o nimero de vezes em que o jogador pode usar uma parte do
jogo, como mostra a Figura 42.

Vale ressaltar que tal metodologia de monetiza¢do nado foi descrita nas pesquisas de
(Nizan, 2013) e (Knezovic, 2020), o que pode indicar que ainda ndo ¢ uma metodologia

efetiva, que ainda ndo ¢ uma pratica comum entre os jogos atuais ou que nao se encaixe em na

maioria dos jogos.

Maonths

() Restore

Figura 42: Tela de Assinatura do jogo Raid

5.1.4 Limite diario de partida

Também encontrado somente no jogo RAID, o limite diario de partida cria uma
limitagdo dentro da experiéncia do jogador e que, para ser derrubada, ¢ necessario um

pagamento ou a compra de algum item virtual.
No jogo RAID, o limite didrio se d4 na forma de "energia", representada pela imagem

de um "raio" na parte superior da Figura 43.
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Figura 43: Limite didrio de partida na forma de "energia"

Em seguida, temos a Figura 44, com o item necessario para se obter mais "energia" e
superar o limite diario. O item em questdo pode ser obtido com uma moeda virtual (Ruby),

que por sua vez ¢ obtida com a compra em moedas reais.

FULL ENERGY

Restores Energy

Cancel ‘ Y40

Figura 44: Item necessario para recuperar "energia" do jogo RAID

5.1.5 Antincios com recompensas (Reward Ads)

Os anuncios com recompensa sdo aqueles em que o jogador tem a opg¢do de assistir um
anuncio em troca de uma recompensa dentro do jogo. Dentre os jogos analisados, trés jogos
apresentaram tal modo de monetizacdo, sendo eles: Almost a Hero, Fallout Shelter e
Adventure Capitalist.

No jogo Almost a Hero, existe a possibilidade de obter moedas virtuais em troca de

assistir ao anuncio, como mostra a Figura 45.
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Watch a short video and gain

FREE gold!

Figura 45: Antincio com recompensa do jogo Almost a Hero

J& no jogo Fallout Shelter, o beneficio dado pelo antiincio se d4 de outra maneira. Nesse
jogo, a recompensa ¢ a anulacdo do risco de uma acdo, que na Figura 46 seria de 35%.

Assistindo ao anuncio, o risco passa a ser de 0%.

+35 XP +150

ACTIVATE INCIDENT: @y 35%
GUARANTEED RUSH [ ]

Figura 46: Antincio com recompensa do jogo Fallout Shelter

Uma das mecanicas principais de jogos Idle ¢ a de ganhar um certa recompensa ao

retornar para o jogo, de forma que as decisdes tomadas ativamente pelo jogador impactam o
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montante que este mesmo recebe por hora ausente. No jogo Adventure Capitalist, a

recompensa oferecida ao jogador ¢ a de dobrar o montante (Figura 47).

U wrre adflioe For OO0 810,

Figura 47: Antincio com recompensa do jogo Adventure Capitalist

5.1.6 Antuncios jogaveis (Playable Ads)

Os anuncios jogaveis foram encontrados em apenas dois dos cinco jogos analisados,
sendo eles Almost a Hero e Adventure Capitalist. As imagens a seguir demonstram o fluxo de
um anuncio jogavel encontrado no jogo Adventure Capitalist, ap6s 0 momento em que o
jogador opta por ver o andncio, passando por uma tela jogével (Figura 48) , uma tela de
conclusdo (Figura 49) e uma tela mostrando que a recompensa foi obtida que varia de jogo
para jogo e situacgao .

Nessa categoria sera apresentado apenas um fluxo, evitando redundancia, pois os fluxos

sdo iguais e variam apenas de acordo com o produto anunciado .



Figura 48: Anuncio jogavel - Tela jogavel

Figura 49: Anuncio jogavel - Tela de conclusdo
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5.1.7 Antincios de transiciao (Interstitial Ads)

Assim como 0s anuincios jogaveis, os anuncios de transi¢do também foram encontrados
somente nos jogos Almost a Hero e Adventure Capitalist. Assim como exemplo anterior, por
motivos de redundancia, sera apresentado somente uma referéncia, pois ndo existe nenhuma
diferenga entre os anuncios apresentados nos dois jogos.

A Figura 50 mostra um antiincio sem interagdes por parte do jogador € que ocupa a tela

inteira.

Figura 50: Anuncio de Transicdo

5.2 Praticas de retencio do usuario encontradas

Tais praticas referem-se ao modo como 0s jogos retém seus usuarios. Assim como na
etapa das praticas de monetizacdo, cada pratica serd listada com uma breve introdugdo, os
jogos que contém as formas de retenc¢ao e imagens tiradas dos proprios jogos.

A Tabela 2 a seguir mostra as praticas de reten¢ado utilizadas pelos jogos em analise.
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Tabela 3: Praticas de reteng@o encontradas no jogos em analise

Desbloqueio de

Jogos/Métodos Primeiro Item Gratis Missdes contetdo Saciedade de recompensa
RAID X X X
AFK Arena X
Almost a Hero X X X

Fallout Shelter

Adventure

Capitalist X

5.2.1 Primeiro item gratis

O primeiro item gratis, ou presentes como citado no capitulo 2.4.5, oferecem um
incentivo a mais para novos jogadores, que recebem uma recompensa simplesmente por estar
jogando o jogo pela primeira vez.

Uma vez que os jogadores sdo sensiveis ao preco (Hamid, Nawfal, Suzianti, 2020). A
possibilidade de obter gratuitamente um item que normalmente seria pago, pode ser um
grande atrativo para novos jogadores. Ainda de acordo com (Hamid, Nawfal, Suzianti, 2020),
a tendéncia dos jogadores de gastar com jogos aumenta conforme o tempo jogado, dessa
maneira o primeiro item gratis pode contribuir para que os jogadores passem mais tempo
jogando, uma vez que ja receberam uma recompensa logo no seu inicio.

No jogo Raid a prética se da pela primeira semana, oferecendo um item a cada dia que
o jogador entrar, incentivando o jogador a permanecer no jogo e conhecé-lo por pelo menos 7

dias (Figura 51).
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ys to get an Epic Support

Figura 51: Primeira semana de itens gratis do jogo RAID

J& no jogo Almost a Hero, essa forma de retencdo se apresenta de duas formas. A

primeira € similar ao jogo Raid, com uma semana de itens gratuitos, como mostra a Figura 52.

© Login Gift X

DAY 2

3 FREE CHEST

el

DAY 3 DAY 4

1 RARE CHEST 300 TOKENS

DAY 7

FIRATE VEXX

EVENTENDSIN;: 6d 23h

Figura 52: Primeira semana de itens gratis do jogo Almost a Hero

A segunda forma se d4 com itens individuais, também somente para novos jogadores,

como mostra a Figura 53.
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Figura 53: Primeiro itens gratis do jogo Almost a Hero

5.2.2 Missoes

Encontradas em variadas formas, as missdes foram encontradas em 3 dos 5 jogos
analisados. Nos jogos foram encontrados as missoes tradicionais que distribuem recompensas
em troca de tarefas realizadas e missoes atreladas ao tempo que mantém o jogador retornando
ao jogo para que assim receba tais recompensas, sejam didrias, semanais ou mensais. Com
essa mecanica de reten¢ao os desenvolvedores pretendem evitar que os jogadores desistam do
jogo.

O jogo Raid, que possui missdes diarias, semanais € mensais que fazem com o que o

jogador retorne ao jogo visando receber beneficios no curto e longo prazo (Figura 54).



68

omplete All Daily
Datly

™ 7h 19m laf

Summon 3 Champions

U 0 Energy

0/50

Make 4 Artifact/Accessory upgrade

Win Campaign Battles 7 times

o7

Figura 54: Tela demonstrando missdes do jogo tirada do jogo RAID

O jogo AFK Arena também apresenta formato similar, com missdes didrias e

semanais, além de missdes fixas atreladas ao enredo do jogo (Figura 55).

Figura 55: Missoes do jogo AFK Arena
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Diferentemente dos dois anteriores, ndo permite que suas missdes sejam acessadas logo
no inicio do jogo (Figura 56). Porém apos esse nivel apresenta missoes de tempo e de histéria

(Figura 57).

PROGRESS

DAILY QUESTS ARE AVAILABLE
AFTER STAGE

465
e

Figura 56: Trava de nivel para missdes do jogo Almost a Hero

& SOLO QUEST

NEW QUEST

MNEXT REWARD

T 200K

MERCHANTTOKENS ' |

SELECT YOUR TEAM

STONE

Figura 57: Missdo do jogo Almost a Hero



70

5.2.3 Desbloqueio de conteudo

Apresentado no capitulo 2.4.7, o "desbloqueio de contetido" permite que o jogador
tenha acesso a um conteudo extra que seja diferente do que estd acostumado, fazendo com
que o jogador sinta-se motivado por essa nova experiéncia.

Tal forma de retencdo foi encontrada somente em dois dos jogos analisados. O jogo
Adventure Capitalist, apresenta uma sessao de seu contetdo que s6 pode ser liberada apos um

dado objetivo dentro do jogo ser cumprida (Figura 58).

-
\
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=

¥ 3
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o

Back to the Profits!

Sell futuristic wares to a new consumer
base! Alternate timelines and substantial
profits may occur.

Own 5 0il Companies to unlock
Limited Time Events!

Figura 58: Adventure Capitalist - Conteudo desbloqueavel

Similarmente ao anterior o jogo Almost a Hero possui sessdes que s6 podem ser

desbloqueadas assim que o jogador atingir um certo nivel como demonstra a Figura 59.
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Figura 59: Almost a Hero - Conteudo desbloqueavel

5.2.4 Saciedade de recompensa

Encontrado em somente um jogo, a saciedade de recompensa do jogo RAID
complementa a mecanica de monetizagdo do limite didrio de partida. Como citado
anteriormente, no capitulo 5.1.4, se utiliza da comercializagdo de um item que permite que o
jogador permanega no jogo. Do lado da retengdo, essa mecanica permite que o jogador nao se
canse do jogo e sinta uma necessidade de retornar assim que o jogo permitir, conforme

referencial e analise feitos no capitulo 2.4.6.
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6 Consideracoes finais

6.1 Sintese do Estudo

O estudo teve como objetivo entender o atual cendrio das praticas de monetizagao e
retengdo do usudrio utilizadas pelos jogos mobile, mais especificamente aqueles que se
enquadram no estilo IDLE, ou seja, jogos que possuem mecanicas onde o jogador ndo precise
permanecer ativo no jogo, o que se mostra ideal para o dia-a-dia de qualquer pessoa que
possui um celular e que ndo possa, ou ndo queira, passar muito tempo olhando para ele. A
plataforma mobile tem mostrado potencial, com cada vez mais consumidores e
consequentemente mais desenvolvedores e empresas gerando novos produtos, tornando-se o
principal meio pelo qual jogos sao comercializados.

Contudo, ainda existem muitas duvidas sobre como o mercado mobile funciona, quais
sao as melhores praticas e quais sdo suas maiores limitagdes. Com isso, o estudo se propde a
analisar as praticas utilizadas por jogos de sucesso e, assim, contribuir para a criagdo de uma
literatura formal sobre o assunto.

O estudo se afunilou em trés perguntas fundamentais para o entendimento desse novo
mercado: as principais metodologias de monetizacdo e retencdo encontradas nos jogos
analisados, as mais frequentes e se existe alguma que todos os jogos compartilhem.

Para que se compreenda os motivos da pesquisa € necessario entender a histéria dos
jogos mobile, como se dé o funil de vendas deste produto, as diferentes formas de um produto
gratuito e do que se trata um género IDLE e porque este possui uma grande afinidade com a
plataforma mobile. Todos esses temas sdo discutidos no referencial tedrico deste estudo.

Como abordagem do estudo, foi-se utilizada a metodologia de estudo de multiplos
casos onde foram estudados a historia do jogo, as principais mecanicas de jogabilidades
obtidas em fontes secundarias e primarias a partir da observagdo direta dos jogos em questao,
e a busca por avaliacdes realizadas na loja da App Store, com a finalidade de entender a

percepcao geral dos jogadores de cada jogo.

6.2 Conclusoes sobre as praticas de monetizacio

Dentre os jogos observados, todos se utilizam da comercializa¢do de itens virtuais:

seja de moedas virtuais, itens dentro do jogo ou opgdes de desbloqueio de conteudo.
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As propagandas sdo a segunda maneira mais frequente de se obter receita nos jogos
analisados, onde os anuncios com recompensas se mostram os mais populares em todos os
jogos que se utilizam de propagandas, seguido dos antncios jogaveis (Playable Ads) e de
transicao (Interstitial Ads) encontrados em dois dos cinco jogos. Ao que parece, os jogos do
género IDLE para a plataforma mobile estdo evitando os anlincios em barra citados no
capitulo 2.6.1.1. Como mencionado anteriormente, tais anuncios tendem a ser mais intrusivos,
permanecendo na tela e atrapalhando a experiéncia do jogador.

Com relacdo aos pacotes especiais de entrada, quatro dos cincos jogos utilizam tal
pratica de monetizagdo, apenas com exce¢ao de AFK Arena, o que pode indicar que novos
jogadores tém uma predisposi¢do a investir logo nas primeiras horas de jogo, seja por uma
necessidade psicoldgica de aversdo a perda (LEGNER, EGHTEBAS, KLINGER, 2019), ou
pela reducdo do preco que atrai jogadores que ndo estariam dispostos a pagar o preco cheio
(Hamid, Nawfal, Suzianti, 2020).

O modelo de assinatura foi encontrado em dois jogos, RAID e AFK, mostrando ser a
forma menos comum de obteng¢do de receita. Como citado no capitulo 5.1.3, essa metodologia
nao foi encontrada nos estudos (Nizan, 2013) e (Knezovic, 2020), o que pode reforcar sua

auséncia na maioria dos jogos analisados.

6.3 Conclusoes sobre as praticas de retencio

Vale ressaltar que trés dos cinco jogos se utilizam de missdes, sendo assim, entre os
jogos analisados, a principal forma de retencdo utilizada. Seguida do "primeiro item gratuito"
citado no capitulo 2.4.5 que segundo (LEGNER, EGHTEBAS, KLINGER, 2019) possuem
uma similaridade com as missoes diarias em termos de recompensa oferecida.

Dois dos cinco jogos utilizam mecanicas de desbloqueio de conteudo fazendo com que
seus jogadores estejam dispostos a passar mais tempo em troca de novos desafios

Apenas um jogo, RAID, se utiliza da saciedade de recompensa para que seus
jogadores, tenham um tempo limitado dentro do jogo, fazendo com que estes sintam mais
vontade de jogar ao mesmo tempo que incentiva sua monetizacdo com a venda de itens que

retiram essa barreira.
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6.4 Conclusdes gerais

No que diz respeito a monetizacao, foi possivel encontrar uma pratica similar em todos
os jogos. Por mais diferente que sejam, todos se utilizam de vendas de itens ¢ moedas digitais
dentro do jogo, o que mostra que as "In-app Purchases" podem ter alguma vantagem
comparadas com os anuncios, no que diz respeito a receita gerada. Como mostram as imagens
do capitulo 5.1.2, alguns jogos oferecem itens de valores superiores a R$500,00, o que, junto
ao conceito de jogadores baleias citados no capitulo 6.2, indicam que essa possa ser a real
fonte de renda de tais jogos, utilizando as demais somente com complementos € um suporte
para esse estilo de monetizagao, que oferece seu produto gratuitamente.

Como ¢ possivel observar, ¢ em comparagdo com as praticas de monetizacdo, nao
existe nenhuma pratica que seja utilizada por todos os jogos em analise. Isto pode indicar que
a retencdo ¢ um assunto que ainda precisa de mais estudo, ou que cada jogo, mesmo que
compartilhando tracos do género IDLE, ainda sejam muito diferentes entre si e que os
métodos de retencdo estejam fortemente atrelados as mecanicas principais de cada jogo,

dificultando, assim, uma estratégia dominante.

6.5 Limitacoes do estudo

O estudo engloba a andlise de cinco jogos que, mesmo dentro do mesmo género e
plataforma, possuem grandes diferengas entre si e os demais jogos no mercado. Dessa forma ¢
impossivel que o resultado desse estudo seja um reflexo perfeito de todo o mercado dos jogos
IDLE para a plataforma mobile.

Ainda, como citado anteriormente, o mercado de jogos, principalmente o da
plataforma mobile, estd em constante mudanga e as praticas utilizadas atualmente podem nao
ter o mesmo efeito no futuro. Porém, como as informagdes sobre o assunto sdo escassas,
acredita-se que a observagdo do cendrio atual com as praticas ofertadas e utilizadas pode
servir de base para um especulacdo do que podera ser feito mais a frente.

Vale ressaltar também que o estudo ndo leva em consideragdo quais sdo as praticas de
retencdo € monetizagao mais apreciadas pelos jogadores. Para isso seria necessario realizar
uma pesquisa quantitativa com os jogadores do jogos analisados, o que ndo estd incluso no

escopo desta pesquisa.
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6.6 Sugestoes para pesquisas futuras

Como citado no capitulo anterior, este estudo consiste em identificar as praticas de
monetizacdo e retencdo utilizados no género Idle e para a plataforma mobile. Dessa forma,
este estudo pode servir de base para uma pesquisa com jogadores e desenvolvedores,
utilizando dados coletados para tracar preferéncias e problemas identificados por eles com
relagdo as praticas encontradas neste estudo.

Como este estudo limita-se também somente aos jogos do género IDLE, pesquisas

futuras podem englobar os demais géneros e se utilizar desta para fins de comparagao.
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