Aula 11 - Balanceamento da Economia do
Jogo para Retencao e Lucratividade

Vocé ja se sentiu completamente imerso em um jogo, gastando horas a fio para conquistar aquele item raro ou
para avancar de nivel? Ou, por outro lado, ja abandonou um titulo porque a progressao parecia injusta, 0os recursos
escassos demais ou, pior, abundantes a ponto de perderem o valor? Por tras de cada uma dessas experiéncias,
existe uma engenharia cuidadosa — ou a falta dela — que chamamos de economia do jogo. Ela é o coracao pulsante
que dita o ritmo, a recompensa e, em ultima instancia, o engajamento do jogador.

Nesta aula, vamos desvendar os segredos por tras de uma economia de jogo bem-sucedida. Nao se trata apenas
de numeros e algoritmos, mas de entender a psicologia humana, as motivacdes que nos impulsionam a jogar e a
permanecer. Nosso objetivo € que, ao final, vocé seja capaz de identificar os pilares de uma economia robusta,
aplicar conceitos para evitar desequilibrios como inflacao ou deflacao, e utilizar ferramentas praticas para modelar
e testar suas proprias ideias. Prepare-se para ver 0s jogos sob uma nova 6tica, onde cada moeda, cada item e
cada ponto de experiéncia sao pecas de um complexo quebra-cabeca estratégico.

A relevancia deste conhecimento transcende o desenvolvimento de jogos. Compreender como as economias
virtuais funcionam oferece insights valiosos sobre modelos de negdcios digitais, engajamento de usuarios em
plataformas e até mesmo sobre o comportamento do consumidor em mercados reais. E uma habilidade que
conecta a criatividade do design de jogos com a Idgica afiada do marketing e da monetizacao, essencial para
gquem busca se destacar no cenario atual de "Games as a Service" (GaaS), onde a longevidade e a capacidade de
reter jogadores sao cruciais para o sucesso.



Fontes e Sumidouros: Controlando o Fluxo
de Recursos

Imagine a economia de um jogo como um sistema circulatério complexo, onde os recursos — sejam eles moedas,
itens, pontos de experiéncia ou energia — sao o sangue que flui. Para que esse sistema seja saudavel e mantenha o
jogador engajado, é fundamental que haja um equilibrio delicado entre a entrada e a saida desses recursos. E aqui
que entram os conceitos de fontes (sources) e sumidouros (sinks), os pilares de qualquer economia virtual bem-
sucedida.

Fontes (Sources) Sumidouros (Sinks)

Mecanismos de entrada de recursos na economia Pontos de saida que removem recursos da
do jogo economia

e MissOes que recompensam com ouro e Compra de novos equipamentos

e Inimigos que dropam itens valiosos e Reparo de itens danificados

e Compra de pacotes com dinheiro real e Taxas para usar servicos

e Recompensas por conquistas e Perda de inventario ao morrer

(JJ Principio Fundamental: As fontes sao a promessa de recompensa, o incentivo para o jogador continuar
explorando e interagindo. Sem fontes adequadas, o jogador rapidamente se sentiria estagnado e sem
proposito, como um rio que nao recebe afluentes.

Por outro lado, os sumidouros sao os pontos de saida, onde o0s recursos sao removidos da economia. Isso pode
ser a compra de novos equipamentos, o reparo de itens, a taxa para usar um servico no jogo, ou até mesmo a
morte do personagem que resulta na perda de parte do inventario. Os sumidouros sao cruciais para evitar a
saturacao e a desvalorizacao dos recursos. Se houver apenas fontes e nenhum sumidouro eficaz, a economia
inflaciona, os itens perdem o valor e a sensacao de conquista desaparece, transformando o jogo em um mar de
abundancia sem significado.

A arte de balancear fontes e sumidouros reside em criar um fluxo constante e desafiador. Um bom designer de
economia de jogo nao apenas adiciona mais ouro ou mais itens, mas pensa em cOmo eSses recursos serao gastos
e qual o impacto a longo prazo. E como ser o gerente de um banco central virtual, ajustando as taxas de juros e a
emissao de moeda para manter a economia estavel e vibrante.



Curvas de Dificuldade e Progressao do
Jogador

A experiéncia de um jogo &, em grande parte, definida pela sensacao de progresso e superacao. Ninguém quer um
jogo facil demais, que nao oferece desafios, nem um jogo tao dificil que se torna frustrante. As curvas de
dificuldade e a progressao do jogador sao elementos intrinsecamente ligados a economia do jogo, pois ditam o
ritmo com que os jogadores acessam novas fontes de recursos e sao expostos a novos sumidouros.
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Inicio Suave Aumento Gradual

Permite que o jogador aprenda as mecanicas basicas e  Os desafios crescem, exigindo mais habilidade,

se sinta competente estratégia ou melhores equipamentos

03 04

Picos e Vales Ritmo Envolvente

Momentos de intensa dificuldade seguidos por periodos Cria uma experiéncia que mantém o jogador

de recompensa e relaxamento constantemente engajado

Teoria da Autodeterminacao Tipos de Bartle

Os jogadores sao motivados por: o Exploradores: Progressao que desbloqueie novas
areas

e Autonomia: Sentir-se no controle . . )
o . . » Socializadores: Recursos que facilitam interacao
o« Competéncia: Sentir-se eficaz e melhorando

e Conquistadores: Desafios crescentes e

e Relacionamento: Sentir-se conectado aos outros ;o
recompensas tangiveis

Uma curva de dificuldade bem ajustada alimenta a e Assassinos: Competicdo e dominio sobre outros
sensacao de competéncia, pois o jogador sente que

. . Entender seu publico-alvo permite calibrar a curva de
esta melhorando e superando obstaculos. P P

dificuldade e as recompensas econémicas para
maximizar a retencao.



Testes e Simulacoes para Evitar Inflacao ou
Deflacao

Mesmo com um design inicial cuidadoso de fontes e sumidouros, a economia de um jogo € um sistema vivo e
dinamico. O comportamento imprevisivel de milhares, ou milhdes, de jogadores pode rapidamente desequilibrar o
que parecia perfeito no papel. E por isso que testes e simulacdes sao absolutamente cruciais para a saude
econdmica de um jogo, especialmente em modelos GaaS (Games as a Service), onde a economia precisa se
sustentar por anos.

Inflacao Deflacao

O que é: Muitos recursos em circulacao e poucos O que é: Escassez de recursos e sumidouros muito
sumidouros eficazes agressivos

Impacto: Valor percebido de cada recurso cai Impacto: Progressao extremamente lenta e
drasticamente frustrante

Exemplo: Todos os inimigos dropam a melhor Exemplo: Custos de reparo altissimos e

espada do jogo - ela perde todo o valor recompensas minimas por missdes
Consequéncia: Desvalorizacao do tempo e Consequéncia: Jogadores se sentem presos e
esforco do jogador, minando o engajamento sem esperancga de progredir

[J Estratégia de Prevencao: Para evitar esses cendrios catastroficos, os desenvolvedores utilizam
simulacoes econdmicas. Eles criam modelos matematicos que replicam o comportamento dos jogadores

e o fluxo de recursos ao longo do tempo.

:::|  Simulagoes 8 Playtesting |’\7Is Analise de Dados
Matematicas Testes com jogadores reais Coleta de dados qualitativos
Planilhas complexas ou observando interagoes, e quantitativos inestimaveis
softwares de modelagem valores percebidos e pontos sobre o comportamento real
que rodam milhares de de atrito na economia dos jogadores

"jogadores virtuais" para
prever comportamento
econbmico

A combinacao de simulacdes tedricas com testes praticos é a melhor defesa contra desequilibrios econémicos que
podem custar a retencao e a lucratividade do jogo.



Ferramentas e Planilhas para Modelagem
Economica

A teoria é fundamental, mas a pratica € onde a magica acontece. Para transformar os conceitos de fontes,
sumidouros e curvas de dificuldade em uma economia de jogo funcional, precisamos de ferramentas. As planilhas
eletronicas sao, sem duvida, as ferramentas mais acessiveis e poderosas para a modelagem econdmica inicial de
um jogo. Elas permitem que vocé visualize o fluxo de recursos, teste diferentes cenarios e entenda o impacto de
cada decisao.

[ Laboratodrio Virtual: Pense em uma planilha como seu laboratério de economia virtual. Vocé pode criar
colunas para "Fontes" (recompensas de missdes, drops de inimigos, vendas de itens), "Sumidouros"
(custos de compra, reparos, taxas) e "Recursos" (ouro, gemas, materiais).

T &l
Taxas de Drop Custos de Progressao Inflacao/Deflacao
Qual a probabilidade de um Quanto custa para um jogador Projetada
inimigo deixar um item raro? melhorar seu equipamento do Se a média de ouro ganho por
Como isso afeta a oferta no nivel 1 para o nivel 10? Quanto hora é X e a média de ouro gasto
mercado? tempo de jogo isso representa? e Y, como o saldo total se

comportara ao longo do tempo?

Conceito Ambito/Aplicacao Base/Origem Exemplo
Fontes Entrada de recursos na Recompensas, drops, Ouro ganho ao
economia compras completar uma missao;
item raro dropado por
um chefe.
Sumidouros Saida de recursos da Custos, taxas, perdas Ouro gasto para
economia comprar uma nova

armadura; taxa para
usar o ferreiro.

Inflacao Excesso de recursos, Fontes > Sumidouros Todos os jogadores tém
desvalorizacao muito ouro, itens
basicos ficam caros.

Deflacao Escassez de recursos, Fontes < Sumidouros Jogadores nao
dificuldade de progredir conseguem comprar
itens essenciais,
progressao lenta.



Ferramentas Avancadas

Além das planilhas, existem ferramentas mais
avancadas, como softwares de analise de dados
e business intelligence (BI).

Em um cenario de GaaS, onde 0 jogo esta
constantemente online, a coleta e analise de
dados em tempo real sao vitais. Essas
ferramentas permitem monitorar a economia do
jogo em tempo real, identificar tendéncias,
detectar anomalias (como um item sendo
farmado excessivamente) e tomar decisdes
rapidas para ajustar o balanceamento.

A modelagem econdmica nao é um processo estatico; € um ciclo continuo de design, teste, analise e ajuste. Com
as planilhas, vocé pode criar um modelo inicial robusto. Com as ferramentas de BI, vocé pode refinar e adaptar
esse modelo a medida que o jogo evolui e 0 comportamento dos jogadores muda.



A Psicologia por Tras da Monetizacao e
Retencao

Entender a economia de um jogo vai além dos numeros; € mergulhar na mente do jogador. A psicologia do
consumidor é a chave para criar um sistema econdmico que nao apenas funcione, mas que também ressoe com
as motivacoes intrinsecas dos jogadores, garantindo sua retencao e, consequentemente, a lucratividade. Nao se
trata de manipular, mas de projetar experiéncias que satisfacam as necessidades psicologicas fundamentais.

Competéncia

Sentir-se eficaz e capaz

3%

Autonomia Reforcada pelas recompensas

. que validam o esforco e a
Sentir-se no controle das

escolhas &D

Promovida quando o jogador tem Relacionamento
escolhas significativas sobre

maestria

Sentir-se conectado aos outros
COMO gastar seus recursos

Yo
Jjo

= Impulsionado por economias que
incentivam troca e colaboracao
entre jogadores

() Exemplo Pratico: Um sistema de comércio entre jogadores (um sumidouro para itens e uma fonte para
moedas) pode fortalecer o senso de relacionamento e autonomia. Um sistema de progressao que
recompensa a maestria em uma habilidade especifica (uma fonte de recursos unicos) pode alimentar a
competéncia.

Conquistador Socializador

Engajado por economia que oferece desafios claros Valoriza recursos que facilitam a interacao com
e recompensas tangiveis para a superacao outros jogadores, como itens cosmeéticos
Explorador Assassino

Motivado por recursos que desbloqueiam novas Busca recursos que proporcionem vantagem
areas ou segredos do jogo competitiva sobre outros jogadores

Ao alinhar as fontes e sumidouros com essas motivacdes psicoldgicas, os desenvolvedores podem criar um ciclo
virtuoso: o jogador se sente recompensado e competente, 0 que o0 motiva a continuar jogando, o que, por sua vez,
alimenta a economia do jogo e sua longevidade. E um balé delicado entre incentivos, desafios e a satisfacdo das
necessidades humanas basicas.



Live Ops e a Economia em Evolucao
Constante

No mundo dos Games as a Service (GaaS), o lancamento de um jogo é apenas o0 comec¢o. A economia do jogo nao
€ um sistema estatico, mas um ecossistema em constante evolucao, moldado pelas interacdes dos jogadores e
pelas decisdes dos desenvolvedores. E aqui que as Live Operations (Live Ops) entram em cena, garantindo que a
economia permaneca saudavel, engajadora e lucrativa a longo prazo.

Novos Conteudos Balanceamento Monitoramento

Introducao de personagens, Ajustes continuos de mecanicas Andlise constante de métricas e

missdes e eventos que mantém e economia baseados em dados feedback dos jogadores

o interesse
Exemplo de Crise Resposta Eficaz
Imagine um jogo online onde um novo "bug" permite Uma equipe de Live Ops agiria rapidamente para
que os jogadores dupliquem um item raro. Sem Live corrigir o bug, remover os itens duplicados e, talvez,
Ops eficazes, essa falha poderia inundar a economia compensar os jogadores afetados, restaurando a
com o item, causando uma inflacdo massiva e confianca na economia.

desvalorizando o esforco dos jogadores legitimos.

[ Estratégias de Live Ops: Eventos de tempo limitado criam um senso de urgéncia e exclusividade,
incentivando os jogadores a gastar recursos (um sumidouro) ou a se engajar mais para obter
recompensas (uma fonte). Essas estratégias, quando bem executadas, mantém a economia dinamica e os
jogadores motivados.

Ajustar a economia em tempo real € um desafio. Requer uma compreensao profunda dos dados (quantos
jogadores estao online, quanto ouro esta sendo gerado e gasto, quais itens sao mais procurados) e a capacidade
de prever o impacto das mudancas. Por exemplo, a introducao de um novo "sumidouro" (como um novo item de
alto custo) pode ser necessaria para drenar o excesso de ouro da economia, mas precisa ser feita de forma que
nao frustre os jogadores.



O Ciclo de Vida da Economia: Do
Lancamento a Maturidade

A economia de um jogo, assim como qualquer ecossistema, passa por diferentes fases ao longo de sua vida util.
Compreender esse ciclo € fundamental para os desenvolvedores que buscam a longevidade e a lucratividade,
especialmente no contexto de GaaS. Cada fase exige uma abordagem ligeiramente diferente para o balanceamento
e a gestao dos recursos.

Lancamento Maturidade
Foco: Estabilidade e clareza Foco: Manutencao e otimizacao
Economia controlada, fontes e Base estabelecida, sistemas de
sumidouros projetados para introduzir "endgame"”, otimizacao da monetizacao

mecanicas e permitir progressao inicial
satisfatoria

Prioridade: Balanceamento fino para
evitar fadiga e manter relevancia
Prioridade: Evitar grandes
desequilibrios e coletar primeiros dados

reais
1 2 3 4

Crescimento Declinio

Foco: Expansao e escalabilidade Foco: Retencao da comunidade

Mais jogadores e conteudo, novas Ajustes drasticos, eventos especiais,

fontes (eventos sazonais) e sumidouros reducao de custos para facilitar

(itens de alto nivel) progressao
Prioridade: Escalar a economia sem Prioridade: Manter o que resta da
introduzir inflagao ou deflacao comunidade engajada

Compreender essas fases permite que os desenvolvedores planejem com antecedéncia, adaptando a economia
para cada estagio da vida do jogo e maximizando seu potencial de retencao e lucratividade.



Desafios e Armadilhas Comuns na Economia

de Jogos

Mesmo os desenvolvedores mais experientes podem cair em armadilhas ao projetar e gerenciar a economia de um
jogo. Reconhecer esses desafios € o primeiro passo para evita-los e garantir a saude a longo prazo do seu
ecossistema virtual. A complexidade das interacdes entre jogadores e sistemas pode gerar efeitos inesperados,

transformando boas intencdes em problemas sérios.

— (1 —

Espiral Inflacionaria

Fontes de recursos superam consistentemente os
sumidouros, levando a desvalorizacao rapida da
moeda

Resultado: Jogadores acumulam fortunas, itens
caros se tornam acessiveis a todos, eliminando a
sensacao de conquista

Pay-to-Win

Jogadores que gastam dinheiro real obtém
vantagem esmagadora e injusta

Resultado: Comunidade se sente alienada, perda
da base de jogadores gratuitos

R

2

Economia Estagnada

Falta de fontes interessantes ou sumidouros
atraentes leva a perda de interesse

Resultado: Sem nada novo para comprar ou
buscar, jogadores perdem a motivacao

Falta de Dados

Decisbes baseadas apenas em "feeling" ou
feedback anedético

Resultado: Desequilibrios graves por falta de
monitoramento e analise

[J Licao Fundamental: A coleta e analise de dados séao a bussola que guia a economia do jogo através de
suas complexidades. Sem monitorar ativamente o fluxo de recursos, o comportamento dos jogadores e as

tendéncias econdmicas, os desenvolvedores estao voando as cegas.



O Papel da Analise de Dados na Otimizacao
Economica

Em um mundo de jogos cada vez mais orientados a servicos, a analise de dados nao é apenas uma ferramenta util;
é a espinha dorsal da otimizacao econémica. Sem dados concretos, as decisdes de balanceamento sao meras
suposicoes. Com eles, os desenvolvedores podem tomar decisdes informadas, proativas e eficazes para manter a
economia do jogo saudavel e os jogadores engajados.

Instrumentacao do Jogo Processamento de Dados
Registrar cada acao relevante do jogador: quanto Dados brutos sao processados e analisados para
ouro foi ganho, quais itens foram comprados, revelar padrbes e tendéncias comportamentais
quanto tempo foi gasto em uma atividade
especifica
Identificacao de Problemas Otimizacao Continua
Detectar anomalias antes que se tornem crises, Refinar estratégias de recompensas e
como aumento subito no saldo total de ouro monetizacao baseadas em dados reais de
comportamento
Métricas-Chave para a Economia
e Saldo total de recursos: Quanto de cada o« Comportamento de gastos: Onde os jogadores
moeda/item existe na economia? estao gastando seus recursos?
o Taxas de geracao e consumo: Quantos recursos e Retencao e monetizacao: Como as mudancas
sao criados e destruidos por hora/dia? econdmicas afetam a permanéncia e a receita?

e Precos de mercado: Como os precos dos itens
variam ao longo do tempo?

A andlise de dados permite identificar problemas antes que se tornem crises. Por exemplo, um aumento subito no
saldo total de ouro pode indicar uma fonte desequilibrada ou um sumidouro ineficaz. Uma queda na compra de um
item especifico pode sinalizar que seu custo € muito alto ou que ele perdeu a relevancia.

Além de identificar problemas, a analise de dados também ajuda a otimizar a experiéncia do jogador e a
monetizacao. Ao entender quais tipos de recompensas 0s jogadores mais valorizam ou quais ofertas de loja sao
mais eficazes, os desenvolvedores podem refinar suas estratégias. E um ciclo continuo de observacéo, hipétese,
teste e ajuste, garantindo que a economia do jogo seja sempre relevante e justa.



Estudos de Caso: Economias de Sucesso e
Fracasso

Para solidificar nosso entendimento, vamos olhar para alguns exemplos reais de economias de jogos, tanto aquelas
qgue brilharam quanto as que tropecaram. Esses estudos de caso ilustram os principios que discutimos e mostram o
impacto direto do balanceamento econdmico na longevidade e no sucesso de um titulo.

v Sucesso: World of Warcraft (WoW)

WoW € um exemplo classico de uma economia
robusta e duradoura. Ele utiliza um sistema complexo
de fontes (missodes, drops de inimigos, profissdes) e
sumidouros (reparos de equipamentos, treinamento
de habilidades, leildes, itens cosméticos).

Estratégia-chave: A Blizzard tem sido mestre em
introduzir novos sumidouros de ouro (como
montarias caras ou itens de vaidade) para combater
a inflacdo que naturalmente ocorre em um jogo com
décadas de existéncia. O leilao, um mercado
impulsionado por jogadores, também atua como um
sumidouro de taxas, drenando ouro da economia.

v Sucesso: EVE Online

Conhecido por sua economia complexa e
impulsionada por jogadores, EVE Online € quase um
simulador econémico. Ele tem um economista real
em sua equipe para monitorar e analisar os dados.

Estratégia-chave: A economia de EVE é
caracterizada por uma escassez de recursos e um
sistema de "full-loot" (perda total de itens ao morrer),
que atua como um sumidouro massivo e constante.
Isso cria uma economia de alto risco e alta
recompensa, onde cada item tem valor real e a
inflacao é mantida sob controle.

x Fracasso: Diablo Il (Lancamento)

No lancamento, Diablo Ill introduziu uma "Casa de
Leildes de Dinheiro Real" (Real-Money Auction
House - RMAH). A ideia era permitir que os
jogadores vendessem itens por dinheiro real, mas
iSso criou uma série de problemas.

Problema: A RMAH se tornou a principal fonte de
itens de alto nivel, desvalorizando o0 jogo e a busca
por itens. Os sumidouros nao eram suficientes para

combater o influxo de itens, e a economia interna do
jogo ficou desequilibrada, levando a uma experiéncia
de jogo frustrante e "pay-to-win". A RMAH foi
eventualmente removida.

[J Licao dos Estudos de Caso: O balanceamento da economia ndo € apenas sobre numeros, mas sobre a
experiéncia do jogador, a integridade do jogo e a sustentabilidade a longo prazo. Um sistema bem
pensado pode criar mundos virtuais vibrantes e duradouros, enquanto um sistema falho pode levar a
frustracao e ao abandono.



Em Pratica: Otimizando a Economia do Seu
Jogo

Chegamos ao ponto de consolidar o que aprendemos. O balanceamento da economia de um jogo € uma arte e
uma ciéncia, exigindo uma compreensao profunda dos sistemas, da psicologia do jogador e das ferramentas de
analise. Lembre-se que uma economia saudavel € a base para a retencao e a lucratividade a longo prazo.

Projete Curvas de Dificuldade

Mapele Fontes e Sumidouros Garanta que elas se alinhem com as recompensas

Identifique todos os mecanismos de entrada e saida econdmicas e as motivacdes dos jogadores
de recursos em seu jogo, por mais simples que
sejam

Teste e Analise

Utilize Planilhas Esteja preparado para o ciclo continuo de testes,

Modele o fluxo de recursos e simule cenarios de analise de dados e ajustes via Live Ops
inflacao ou deflacao antes de implementar

A economia de um jogo € um
organismo vivo que precisa de
atencao constante.



Autoavaliacao

Questao 1

Qual o principal objetivo de um sumidouro (sink) em uma economia de jogo?

1 a) Aumentar a quantidade de recursos disponiveis para os jogadores.
b) Remover recursos da economia para evitar a inflagao.
c) Facilitar a compra de itens com dinheiro real.
d) Conectar diferentes tipos de jogadores em um mercado.

Questao 2

A Teoria da Autodeterminacao sugere que os jogadores sao motivados por:

2 a) Competicao, vitéria e recompensas monetarias.
b) Autonomia, competéncia e relacionamento.
c) Status social, poder e exclusividade.
d) Desafios extremos, punicoes severas e aprendizado constante.

Questao 3

Em um cenario de "Games as a Service" (GaaS), qual a importancia das Live Operations (Live Ops)
para a economia do jogo?

3 a) Sao responsaveis apenas pelo marketing e promocao do jogo.
b) Garantem que o jogo seja lancado sem bugs e com conteudo completo.
c) Permitem o monitoramento, balanceamento e atualizacao continua da economia apés o
lancamento.
d) Focam exclusivamente na criacao de novos personagens e histérias.

Questao 4
Qual ferramenta é mais acessivel e poderosa para a modelagem econdmica inicial de um jogo?

4 a) Softwares de edicao de video.
b) Planilhas eletrdnicas.
c) Motores de jogo avancados.
d) Ferramentas de design grafico.

Questao 5 (Dissertativa)

5 Explique como a inflacao e a deflacdo podem impactar negativamente a experiéncia do jogador e a
longevidade de um jogo, e cite uma estratégia para mitigar cada um desses problemas.

Gabarito:

1. b) 2. b) 3.¢) 4. b)

[ Conexao com a Proxima Aula: Na proxima aula, "Aula 12 — Construindo uma Comunidade Forte Antes do
Lancamento", exploraremos como a base de jogadores é formada e nutrida, um elemento crucial que
interage diretamente com a economia do jogo. Afinal, uma economia vibrante precisa de uma comunidade
engajada para prosperar, e uma comunidade forte pode ser a chave para o sucesso a longo prazo do seu
titulo.

Recursos Adicionais:

e Livro "Designing Games" de Tynan Sylvester: Para aprofundar em design de sistemas e economia.
e GDC Vault (Game Developers Conference): Palestras sobre economia de jogos e Live Ops.

o Artigos sobre Psicologia do Consumidor em Jogos: Para entender melhor as motivacdes dos jogadores.

NOTA IMPORTANTE: As informacdes regulatérias/legais/técnicas desta aula estao atualizadas até 2025. Consulte
sempre fontes oficiais para verificar alteracoes.



