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RESUMO

Os jogos estdo cada vez mais presentes em diversos aspectos da vida, e sdo aplicaveis a multiplos
publicos, com o intuito que ultrapassa o objetivo basico de entretenimento, e contribuem
significativamente para a educacao, campos de pesquisa, na area comercial, e até mesmo na area da
saude. Portanto, esses nichos requerem a existéncia de uma atividade econémica para diversos
profissionais que trabalham na producdo desses artefatos. Entre as mais variadas areas que
englobam essa atividade estdo os programadores com seus algoritmos e sua implementacéo
codificada através de uma linguagem de programacao, a ideia e concepc¢do do projeto, os efeitos
sonoros e visuais. Na confec¢do desse segmento bem como em qualquer outro, necessitard de uma
fonte de renda que supra as despesas basicas de custo da producdo destes produtos, néo
importando a esfera que os jogos se encaixem. E nesse sentido discorreremos o trabalho.
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INTRODUCAO

O objetivo deste estudo é analisar os sistemas de monetizacao existentes
para jogos nas mais diversas plataformas e apontar quais as melhores praticas
indicadas de maneira genérica aos desenvolvedores de jogos independentes, iSso
porque pode haver variacdes dependendo do game design adotado no produto. Em
um contexto geral existem diversas dificuldades na correta monetizacdo para
garantir o melhor custo beneficio e tornar seu produto rentavel e competitivo,
ocasionando que em alguns casos o fim de vida de produto e até mesmo da carreira
de desenvolvedor independente. Analisaremos alguns casos de sucesso para
verificar as praticas adotadas. Apresentaremos ao longo deste trabalho,
problematicas de pesquisa, quanto a relacdo de usuarios, estilos de jogos, e como
promover sua manutencdo para que seja um negoécio de rentabilidade. Qual a
relacdo entre o numero de usuarios e a rentabilidade promovida em jogos casuais
para custeamento da execuc¢ao do projeto?

Os jogos casuais sdo conhecidos por serem amistosos, pois ndo ha a
necessidade de se prender por horas ao mesmo, para obtengdo de um obijetivo.
Todavia, 0s jogos casuais podem também passar uma mensagem educativa, ou

causar a reflexado sobre algum tema.
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O mercado de jogos estd saturado, com inumeros titulos sendo

acrescentados diariamente nas principais lojas de aplicativos a disposicao do
consumidor. Os desenvolvedores independentes em meio a esse mar de
concorrentes sofrem para obter a atencdo de uma parte do publico a fim de
monetizar seu trabalho e manter-se nessa esfera de modo sustentavel. Alguns
desenvolvedores desistem em funcdo de ndo conseguir suprir suas necessidades
basicas com os recursos provenientes da monetizacdo de seus jogos.

O estudo devera fornecer informacdes concisas das melhores praticas para
ajudar o seguimento, mas principalmente quem esta ingressando neste mercado e
nao tem conhecimento das peculiaridades envolvidas e nas melhores praticas para

otimizacdo da monetizagao.

2 METODOLOGIA

Serd realizada uma abordagem qualitativa por meio de pesquisa bibliografica
para o levantamento dos dados a fim de demonstrar quais tém sido os resultados e
as praticas utilizadas.

Segundo um recente mapeamento realizado pelo o mercado brasileiro tem
se mantido em constante expansédo chegando a casa de trés bilhdes, e seguido o
crescimento mundial. Porém notamos que no Brasil o desenvolvimento de jogos é
centralizado no sudeste, onde ha uma facilidade maior de acesso a web, o que é
vital para a realizacdo de pesquisas e troca de experiéncias durante o
desenvolvimento. O relatério ainda revela um dado importante referente a média de
faturamento anual de cerca de 75% dos 220 estudios de desenvolvimento no Brasil
gue é de menos de 240 mil reais anuais, e o rendimento maximo da parcela restante
nao supera os 2,5 milhdes de reais. Um alerta a o sensacionalismo difundido pela
midia que é uma area prospera a ponto de se constituir fortunas com facilidade.
Esses desenvolvedores nacionais focam na producdo por encomenda, o que
garante a monetizagdo e custeamento de suas atividades. Muitas empresas tém
planos de ingressarem no desenvolvimento de projetos autorais, no entanto acabam
se retendo a projetos por encomenda até que possam se programar corretamente
para desenvolver seus projetos independentes.

Um fator que possibilitou que diversos desenvolvedores independentes

7

pudessem se aventurar na producdo de jogos é a popularizacdo de dispositivos
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moveis, esses dispositivos por um longo periodo sofreram uma evolugdo em seu

desempenho, mas ainda assim mantiveram sua inferioridade em relagéo a consoles
e computadores pessoais, isso manteve grandes empresas longe dessa plataforma,
pois toda sua capacidade de criagcdo ndo poderia ser aproveitada pela grande massa
de aparelhos que havia no mercado, criando assim a oportunidade ideal para jogos
mais simples que nao necessitassem de muito desempenho de hardware do
aparelho para ser apreciado pelo usuario, esse modelo de jogo pode ser feito com
pequenas equipes, e exposto a milhares de pessoas com as lojas virtuais de
aplicativos moveis.

O caso do jogo Angry Birds que tinha na equipe apenas trés pessoas e
transformou-se em um icone de sucesso e motivacdo especial para diversos
profissionais e entusiastas da area, foi desenvolvido pela filandesa Rovio e atingiu 1
bilhdo de instalagbes em dispositivos moveis.

Vemos no Brasil, a Behold Studios com o jogo "knights of pen paper”, um
RPG para dispositivos moveis que trouxe os holofotes para a empresa. Os nimeros
sdo impressionantes, pois na pagina de venda na google play encontramos o0 jogo a
um valor de R$ 11,85, um valor razoavelmente alto para o nicho mével, no entanto
na mesma pagina de venda conseguimos determinar que houveram entre cem mil a
quinhentos mil vendas deste jogo, tornando a modalidade de venda ainda um meio
rentavel, neste caso ainda existem itens que podem ser adquirido no jogo, o que
pode aumentar significativamente o valor de arrecadagdo com "knights of pen
paper". As vendas de produtos variam de R$ 2,50-R$ 11,42. Porém, ressalta-se que
este é um jogo para um grupo especifico, aqueles que sao adeptos do género RPG
(Role- Playing game ou em portugués jogo de interpretacao de personagens).

Na sequéncia em producdo neste mesmo estudio esta o projeto denominado
"Crhoma Squad" que ja existe confirmacdo de negociacdo para langcamento na
pagina da empresa nos consoles "Playstation” e "XBOX One". Isso de fato é um
diferencial, pois o ingresso nessas plataformas é mais dificil, passando sempre por
aprovacOes das empresas detentoras dos consoles, o que difere, por exemplo da
loja Google play onde ndao ha controle de conteudo e acarreta que qualquer pessoa
ou empresa interessada possa disponibilizar um produto na loja, muitas vezes
projetos que ndo seguem um padrdo de qualidade entram na loja. Além disso, isso

acarreta em uma falha de seguranca grave, pois 0s usuarios podem baixar
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aplicativos maliciosos da loja oficial sem conhecimento algum sobre os riscos. Nas

lojas de consoles devido a o controle de contelido, existe uma qualidade maior e um
namero menor de produtos, o que favorece as vendas dos poucos jogos seletos

disponiveis.

3 DIAGNOSTICOS, MODELOS E RESULTADOS

Na obra Homo Ludens, escrita em 1938, o autor (Ibid., p. 3) constréi um
tratado socioldgico que se tornou referéncia em estudos sobre a Teoria dos Jogos,
onde o0s jogos se enraizam cada vez mais em nosso dia a dia, fazendo parte de
nossa cultura. Aprofundando-se ainda como sendo uma necessidade que difere da
bioldgica ou fisica, mas proporciona uma saida momentanea da realidade para o
jogador. Esse apego e interesse sdo traduzidos em numeros, ao observar essa area
concluimos que ela passa a ser uma das areas mais importantes do entretenimento,
a frente até mesmo da consagrada industria do cinema. Nos Estados Unidos da
Ameérica, essa industria perde apenas para a automobilistica e bélica. Grandes
franquias do cinema como Harry Potter e as Reliquias da Morte alcangcaram o valor
de 220 milhdes de délares, em contra partida o lancamento do jogo Call of Duty -
Modern Warfare 2 faturou em suas primeiras 24 horas de venda a publico o valor de
310 milhdes de dolares, em uma semana esse valor ja chegava & 500 milhdes. Sem
davidas uma industria atrativa e rentavel.

Com base nos estudos de Teixeira (2013), verificamos que o0os modelos
atuais de jogos mudaram muito, e hoje sédo oferecidas de diversas maneiras para
gue um usuario se torne seu jogador, por algumas vezes existe um investimento
publicitario alto para conseguir engajar os jogadores, em alguns casos especificos
com a ajuda das redes sociais 0 jogo pode tornar-se viral e atingir milhares de
jogadores em poucos meses. Independente de como obter 0s usuarios € a
preocupacado pela monetizacdo, algumas mudancas ocorreram nesse seguimento
com o passar dos anos, o primeiro modelo que ainda existe e foi o estabelecido por
anos devido também a os fatores tecnologicos disponiveis no periodo que essa
indUstria nasceu e cresceu, os primeiros modelos de monetizagcdo resumiam-se a
venda de uma midia fisica contendo um jogo, hoje pode ser realizada a transferéncia
dos arquivos que o comp®e via internet, além de diversas vezes ndo possuirem um

custo direto para o jogador, e muitas vezes o0 jogo € totalmente gratuito.
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A maneira de como ele € oferecido sofreu grandes alteracbes, ha a
possibilidade de ofertd-lo para um possivel jogador em uma rede social, onde a
abordagem é feita de formas variadas e em uma alta quantidade macante. O uso
das midias sociais ainda favorece a criagcdo de um clima de competitividade entre
amigos, criando um motivo adicional de interesse no jogo. Para os desenvolvedores
€ estratégico, devido a essa plataforma ainda possuir custos relativamente baixos de
publicidade e que os proprios jogadores possam converter seus amigos em
possiveis usuarios do jogo através de convites, desta forma é nitida a chance de
alcancar uma base de pessoas consideravelmente maior do que os modelos iniciais
de comercializagao.

Os modelos de monetizacdo ainda dependem muito da plataforma e regiao
oferecidos, pois em estudos de mapeamento de jogos verifica-se que existe um
publico mais especifico e vinculados em mercados estabilizados economicamente
como EUA, Japéao e Europa, em contraste com mercados emergentes que o publico
€ mais casual havendo um grande numero devido ao crescimento da economia e
um valor de venda unitario menor. Isso cria uma larga diferenca na producéo para
atender o publico ser por um lado os jogadores de paises mais estaveis podem
pagar mais, eles estdo mais exigentes tornando necesséria que sejam mantidas
equipes grandes para conseguir criar um produto que atenda as expectativas do
mercado. Os jogos casuais permitem um custo menor de desenvolvimento, no
entanto diversas vezes 0s retornos sdo lentos.

Em 2011, o mercado brasileiro assim como o mercado mundial tem crescido
significativamente. Segundo levantamento realizado por Price Water House
Coopers, o mercado brasileiro movimentou cerca de 3 bilhdes de doélares, com
previsdo de crescimento confirmada no ano seguinte.

O mapeamento da industria nacional ainda contou com dados de 133
empresas de desenvolvimento, e constatou que a média de rendimentos anuais
seria de 240 mil reais anuais, isso chama a atencdo para que o Brasil ficasse
caracterizado como um mercado consumidor e nao produtor devido ao grande
desnivel da producao interna em relagcdo as vendas do mercado. As produtoras
brasileiras ainda encontram muita dificuldade na comercializacdo de seus produtos
de propriedade autoral, havendo uma forte atividade de desenvolvimento de jogos

sob encomenda.
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Notamos pela pesquisa de Teixeira (2013), que o modelo mais utilizado para

4 A MONETIZACAO

monetizacdo de jogos gratuitos foram os anuncios em péginas HTML. A renda é
proveniente através do controle de impressdes na pagina, o valor pode ser alterado
positivamente se houverem cliqgues nos anuncios. Com os dispositivos moveis a falta
de espaco na tela forcou aos desenvolvedores incluirem os anuncios em forma de
banner ou ocupando a tela toda, esse atualmente tem sido algo visto com muita
frequéncia nos dispositivos moveis, e tem tido um grande trafego segundo a DFC
Intelligence e ha uma previsdo positiva para que a publicidade em games chegue
em 13,2 bilhdes até 2016. A nova modalidade de dispositivos moveis acarretou uma
mudanca positiva que oferece a os desenvolvedores uma opcéo de complemento de
renda, ou em alguns casos pode até ser o pilar de faturamento de muitas empresas,
€ de fato que alguns jogos tém sido formulados especificamente para essa
plataforma, como o caso do citado anteriormente knights of pen paper que é
desenvolvido sob medida para essas plataformas moveis.

A monetizacao via publicidade n&o é algo exclusivo dos dispositivos moveis,
até mesmo a consolidada Microsoft viu a tendéncia e enxergou a oportunidade de
comercializacdo de espaco publicitario para terceiros dentro de sua loja para jogos
de consoles a XBOX Live, e 0s primeiros anunciantes a contratarem o espaco foram
a FIAT e a Coca Cola.

O grande desafio encontrado é balancear corretamente as impressdes de
publicidade, pois caso haja publicidades excessiva ou que simplesmente atrapalhem
a experiéncia do usuario o mesmo pode desabilitar a rede de internet, que é usada
para realizar a publicidade, caso isso aconteca o desenvolvedor ndo tera renda
proveniente de publicidade. Uma saida encontrada por alguns desenvolvedores é
criar uma dependéncia da rede, para apresentar um ranking de pontuacao, trocar
itens com outros usuarios, ou realmente modos de jogos multiplayer. O fato é que
para monetizagéo utilizando publicidade os desenvolvedores sdo dependentes de
um grande volume dessas impressfes, a média de valor pago é de cerca de 1 doélar
para cada mil impressbes, no sistema ADMOB da Google o tempo de cada
impressao € de cerca 30 segundos, apos mil impressdes bem sucedidas na tela o
desenvolvedor fatura 1 ddlar, isso na modalidade banner , e esse valor de 1 dolar

por cada mil impressbes pode variar sendo dependente da proporcionalidade de
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cligues e valores pagos por anunciantes, impressfes em tela cheia ainda podem

gerar uma receita maior, em contrapartida necessitam de ser apresentadas ao
usuario com uma frequéncia menor para néo atrapalhar a experiéncia do mesmao.

Esse movimento de oferta de jogos gratuitos, ou que tenham valores de
mensalidades criando uma vantagem em relagcdo a compra, acarretou uma mudanca
de comportamento dos usuarios, fazendo-os buscarem alternativas gratuitas sempre
que possivel.

O modelo freemium segue a expectativa dos usudrios por jogos gratuitos,
essa modalidade oferece o jogo sem custo algum, os desenvolvedores monetizam o
game através da venda de itens opcionais dentro do jogo. Um detalhe € que esses
itens geralmente ndo impedem a evolucdo do jogador, sendo possivel sem gastar
nada ter acesso total de conteldo, no entanto se 0 mesmo optar por realizar uma
evolucdo mais rapida ele pode recorrer a comprar o item que o faca de alguma
forma superior dentro do jogo com agilidade. Para isso o jogador deve sentir que sua
experiéncia estad sendo agradavel e o convenca a gastar dinheiro com a compra dos
produtos, um fator diferencial nos meios de pagamentos oferecidos, pois se
necessita de que seja algo facil e seguro, se o jogador precisar enfrentar muita
burocracia para efetivar a compra pode ocorrer a perda de interesse.

O Facebook também promove um grande atrativo aos desenvolvedores na
modalidade freemiun, segundo uma pesquisa citada por Teixeira (2013), notamos
gue o valor de desenvolvimento de um jogo social pode estar na faixa de 100 mil a
300 mil ddélares, no entanto estimasse que 0s jogadores que realizam essas
compras gastem cerca de 20 délares mensais nos primeiros seis meses de jogo,
com a aglomeragado de muitos jogadores passa a ser algo bem rentavel, pois o jogo
social FarmVille tinha cerca de 30 milhdes de jogadores, onde conseguimos chegar
ao valor de U$ 150 milhdes anuais.

Esse case como diversos outros demonstram que esse é um modelo que
pode ser explorado eficazmente por desenvolvedores independentes nessas
plataformas, em diversos casos existe um misto entre diversas modalidades, um
exemplo no caso da freemiun mantendo publicidade dentro do aplicativo. Outro
misto que é visto € o caso do knights of pen paper, que rentabiliza na venda inicial
do produto no p6s venda com venda de internas. Cada vez notamos menos jogos

gue fazem uso de apenas uma das modalidades de receita.

AEMS | Rev. Conexao Eletronica — Trés Lagoas, MS - Volume 14 — NGmero 1 — Ano 2017.
1772



EONEXAO

ELETRONICA

O crowdfunding ou também conhecido como financiamento colaborativo é

5 O FINANCIAMENTO

uma saida aos desenvolvedores que prové uma alternativa ao custeio do projeto,
pois se as estimativas dos numeros de vendas ou outras formas de monetizacao
ndo forem tdo positivos, mas ainda assim é um produto desejado por diversas
pessoas, o financiamento coletivo pode ser um caminho a seguir, pois a comunidade
pode financiar o projeto, aliviando e apoiando o orcamento dos desenvolvedores,
essa pratica também cria um vinculo entre o desenvolvedor e o publico, pois
geralmente é necessario fornecer um brinde em forma de agradecimento
proporcional a ajuda financeira obtida. O publico ainda se sente envolvido como
parte integrante do projeto. Os jogos digitais no maior site de financiamento coletivo
do mundo, Kickstarter, em 2009 receberam cerca de US$ 60 mil, enquanto que
poucos anos depois em 2012 o valor de financiamento coletivo aos jogos digitais
ultrapassaram os US$ 80 milhdes neste mesmo site, ajudando & 1500 novos
projetos. Portanto essa abordagem de financiamento surgiu rapidamente e
consolidou uma nova forma de ajudar aos pequenos e médios desenvolvedores,
mas principalmente um atrativo especial aos independentes. Ainda nessa plataforma
surgiram pessoas sem conhecimento técnico, mas que obtinham uma ideia e
gostariam de transforma-la em um produto, como o caso do projeto a "Lenda do
Heroi", financiado pelo sistema de financiamento brasileiro catarse, o mesmo ainda
foi o maior caso de sucesso na histéria do catarse, ultrapassando a margem
estipulada com folga.

A outra vantagem do financiamento colaborativo € a exposi¢édo oferecida ao
produto no processo, pois qualguer meio que possa juntar 0s apreciadores para
realizacdo de um lancamento com um publico que ja& o aguarda. Isso € um fator
chave, pois 0s numeros iniciais de venda e revisées podem influenciar no ranking
das lojas promovendo maior ou menor exposi¢cado e influéncia sobre os demais
usuarios, e nesse segmento é vital levar seu produto a visdo do publico, pois é um
mercado saturado. Ainda assim como ja mencionando uma maneira que 0S
desenvolvedores encontram para melhor monetizar seus produtos é praticar varias
modalidades em um mesmo produto, considerando o financiamento coletivo é
comum ver projetos financiados com outras monetizacbes como venda do jogo,

transacoes internas ou mensalidades.
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Como referéncia, a pesquisa de Teixeira (2013) fornece diversas

informagbes sobre o mercado atual baseando-se em grandes empresas
consolidadas no mercado, 0 que permite comparar com os resultados obtidos dos
desenvolvedores independentes e capturar quais sdo as grandes diferencas nas
abordagens e praticas seguidas.

As referéncias foram escolhidas para embasamento por ser recente, e iSso €
vital, pois, o mercado € muito dindmico passando por diversas transformacdes.
Devido a dificuldade de encontrar outras informacfes mais detalhadas do setor, a

pesquisa seré qualitativa baseada nos dados disponiveis.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Em fim, a luz desse estudo foi possivel visualizar em uma escala mais ampla
de micro partes importantes do desenvolvimento de jogos e como essa industria
bilionaria funciona, assim, contemplarmos também suas inUmeras adversidades
para conquistar um lugar ao “sol”.

Como em qualquer outra area empreendedora para alcancar objetivos
lucrativos € preciso ter visao de longo alcance, um produto que vislumbre o interesse
dos mais diversos publicos, um capital inicial, e persistir na meta proposta.
Salientamos que ha uma dificuldade em manter-se no desenvolvimento de jogos de
maneira profissional, pois como é uma &area relativamente nova nao existem
conhecimentos especificos agregados para prover atalhos em questdes delicadas
como a monetizagao.

Nesse seguimento que é algo com influéncia tdo grande sobre a economia e
as pessoas deveria ser melhor dominado, todavia, as mudancas da tecnologia
influenciam diretamente neste mercado, e consequentemente o modo de como 0s
desenvolvedores vao vincular o produto a sua vida saudavel no mercado. Além
disso, a monetizacdo pode seguir padrdes parecidos para grandes e pequenos
produtores. Portanto, ha meios de se conquistar as diversas facetas desse mundo
dos jogos, e driblar os desafios e riscos na qual essa area esta inserida, no entanto,
para alcancar o pote de ouro no fim do arco iris, aléem de talento e determinacéo se
faz necessario, conhecimentos administrativos bem como saberes de
comportamento financeiro para se adaptar as realidades em constante metamorfose

de produto e publico dessa rede de entretenimento.
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Beholdstudios. Disponivel em: <http://beholdstudios.com.br/>. Acesso em: nov.
2014.
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