Aula 2 - A Psicologia do Jogador:
Motivacoes e Gatilhos de Consumo

No dinamico universo dos jogos digitais, o sucesso de um titulo vai muito além de graficos impressionantes ou uma
jogabilidade fluida. Ele reside, fundamentalmente, na capacidade de compreender e engajar o ser humano que

esta por tras do controle, o jogador. Entender o que move esse individuo, suas aspiracoes e os gatilhos que o
levam a interagir e, eventualmente, a consumir dentro do jogo, é a chave para criar experiéncias memoraveis e
modelos de negocio sustentaveis.

Imagine-se como um arquiteto de experiéncias, onde cada decisao de design e marketing é um tijolo na
construcao de um mundo que nao apenas diverte, mas também ressoa profundamente com a psique do seu
publico. Esta aula € o seu guia para desvendar essa complexa tapecaria de emocdes e comportamentos. Ao final,
vOCé sera capaz de identificar as principais motivacdes que impulsionam os jogadores, reconhecer os diferentes
perfis de engajamento e aplicar principios psicologicos para desenhar estratégias de monetizacao e marketing
mais eficazes.

Nossa jornada comecara explorando as raizes da motivacao humana, mergulhando em teorias que explicam por
que fazemos o que fazemos. Em seguida, desvendaremos 0s arquétipos de jogadores, compreendendo como
diferentes personalidades buscam diferentes tipos de satisfacao nos jogos. Por fim, analisaremos como esses
insights podem ser traduzidos em funis de engajamento e loops de jogabilidade que nado sé prendem a atencao,
mas também incentivam o consumo de forma ética e sustentavel, alinhando-se as tendéncias de Games as a
Service (GaaS) e Live Ops. Prepare-se para olhar para os jogos com novos olhos, enxergando nao apenas pixels e
codigos, mas a complexa e fascinante mente humana.



Fundamentos Teodricos

Desvendando as Raizes
da Motivacao: A Teoria
da Autodeterminacao

Para realmente entender por que um jogador investe horas, e
por vezes dinheiro, em um jogo, precisamos ir além da
superficie e mergulhar nas profundezas da motivacao
humana. Nao se trata apenas de "diversao", mas de
necessidades psicoldgicas mais profundas que 0s jogos sao
excepcionalmente capazes de satisfazer. A Teoria da
Autodeterminacao (TAD), proposta pelos psicologos Edward
Deci e Richard Ryan, oferece uma lente poderosa para essa
analise, focando em trés necessidades psicoldgicas inatas e
universais que, quando satisfeitas, promovem o bem-estar e a
motivacao intrinseca.

Pense na TAD como os pilares de uma casa: se um deles
estiver fraco, a estrutura toda pode balancar. Nos jogos, esses
pilares sdo a Competéncia, a Autonomia e o Relacionamento.
Quando um jogo consegue nutrir essas necessidades, ele cria
uma experiéncia mais rica e um engajamento mais duradouro,
transformando um passatempo em uma paixao. E a diferenca
entre um jogo que vocé joga por alguns minutos e um que
vocé revisita por anos.

Vamos explorar cada um desses pilares e como eles se
manifestam no comportamento do jogador. Compreender essa
base é crucial para qualquer estratégia de marketing ou
monetizacao, pois ela nos permite desenhar experiéncias que
nao apenas atraem, mas retém e satisfazem o jogador em um
nivel fundamental.




Competéencia: O Prazer de Dominar e
Superar Desafios

O que é Competéncia? Como se manifesta A recompensa

A busca inata do ser humano Sistemas de progressao, Satisfacao de aprender, derrotar
por se sentir eficaz, capaz de desafios variados e a sensacao chefes dificeis ou otimizar
dominar tarefas e superar de aprimoramento continuo. estratégias complexas.
desafios.

A necessidade de Competéncia € a busca inata do ser humano por se sentir eficaz, capaz de dominar tarefas e
superar desafios. Nos jogos, essa necessidade é constantemente estimulada através de sistemas de progressao,
desafios variados e a sensacdo de aprimoramento continuo. E a satisfacdo de aprender uma nova mecanica, de
derrotar um chefe dificil ou de otimizar uma estratégia complexa.

Imagine um chef de cozinha que, ap6s muito estudo e pratica, consegue preparar um prato complexo com

perfeicdo. A sensacao de maestria e o reconhecimento de sua habilidade sdo recompensas poderosas. Da mesma
forma, em um jogo, quando um jogador finalmente consegue completar uma missao desafiadora, subir de nivel
apods horas de dedicacao ou dominar uma nova habilidade, ele sente uma profunda satisfacdo. Essa sensacao de
progresso e dominio € um motor potente para o engajamento.

[ Paradesenvolvedores e profissionais de marketing: Isso significa criar sistemas de recompensa claros,
oferecer desafios progressivos que nao sejam nem muito faceis (entediantes) nem muito dificeis
(frustrantes), e proporcionar feedback constante sobre o desempenho do jogador. Em jogos como League
of Legends ou Valorant, a melhoria das habilidades individuais e a ascensao nos rankings sao exemplos
claros de como a competéncia impulsiona o engajamento e a monetizacao através de skins que celebram
o status.



Pilar 2 da TAD

Autonomia: A Liberdade de Escolher e
Moldar a Propria Jornada

A necessidade de Autonomia refere-se ao desejo de
sentir que somos os autores de nossas proprias
escolhas e acoes, que temos controle sobre nosso
destino. Nos jogos, isso se traduz na liberdade de
tomar decisdes significativas, de explorar o mundo no
proprio ritmo e de personalizar a experiéncia de
acordo com as preferéncias individuais. Nao se trata

apenas de ter opcdes, mas de sentir que essas opcoes

realmente importam e refletem a vontade do jogador.

Pense em um artista que escolhe suas préprias cores,
seu tema e sua técnica para criar uma obra. A
liberdade de expressao e a sensacao de que a arte é
uma extensao de sua propria visao sao cruciais para
sua paixao. Da mesma forma, em jogos de mundo
aberto como The Elder Scrolls V: Skyrim ou Grand
Theft Auto V, a capacidade de ir para onde quiser, de
escolher quais missoes aceitar ou de personalizar o
personagem e seu estilo de jogo sao exemplos claros
de como a autonomia € valorizada.

Exploracao Livre

Ir para onde quiser, nho seu proprio ritmo

@

Personalizacao

Customizar personagens e estilo de jogo

O
(=)

Escolhas Significativas

Decisdes que afetam a narrativa e o resultado

Para o marketing e a monetizacao, a autonomia pode ser explorada oferecendo diversas classes de personagens,

arvores de habilidades ramificadas, opcdes de customizacao estética (skins, avatares) e narrativas com escolhas

que afetam o enredo. Em modelos GaaS, a autonomia é reforcada pela capacidade do jogador de escolher quais

eventos participar, quais itens cosméticos adquirir e como progredir em um passe de batalha, permitindo que cada

um construa sua propria experiéncia unica e se sinta no controle de sua jornada.



Relacionamento: A Conexao com Outros eo
Senso de Pertencimento

A terceira necessidade fundamental da Teoria da Autodeterminacao é o Relacionamento, que se manifesta como o
desejo de se sentir conectado aos outros, de pertencer a um grupo e de ser cuidado e cuidar. Os jogos,
especialmente os multiplayer, sao plataformas poderosas para satisfazer essa necessidade, criando comunidades

vibrantes e lacos sociais significativos.

Imagine um grupo de amigos que se reune regularmente para um hobby em comum, como um clube do livro ou um
time esportivo amador. A camaradagem, o apoio mutuo e a sensacao de fazer parte de algo maior sao tao
importantes quanto a atividade em si. Nos jogos, essa dinamica é replicada em guildas, clas, equipes e até mesmo
em interacdes casuais com outros jogadores. A experiéncia de superar desafios juntos, de compartilhar vitérias e
derrotas, ou simplesmente de conversar e socializar dentro do ambiente do jogo, fortalece esses lacos.

Guildas e Clas Eventos Cooperativos Interacoes Sociais
Comunidades organizadas que Desafios que exigem trabalho Chat, voz, presentes e sistemas
compartilham objetivos comuns em equipe e fortalecem a que facilitam a comunicacao e a
e criam lacos duradouros. conexao entre jogadores. amizade.

Para o design de marketing e monetizacao, o relacionamento pode ser incentivado através de recursos sociais
robustos, eventos cooperativos, sistemas de guilda e recompensas por jogar em grupo. Jogos como World of
Warcraft ou Final Fantasy XIV prosperam na forca de suas comunidades, onde a monetizacao de expansodes e
assinaturas é impulsionada pela necessidade dos jogadores de manterem suas conexdes sociais. A capacidade de
presentear itens a amigos ou de exibir conquistas sociais também sao gatilhos de consumo que exploram essa
necessidade.



Ao identificar esses perfis, podemos adaptar o design do jogo e as estratégias de marketing para atender as
expectativas de cada grupo, maximizando o engajamento e a monetizagao. Vamos mergulhar em cada um dos
quatro tipos de Bartle: Achievers, Explorers, Socializers e Killers.



Achievers: Os Conquistadores e Cacadores
de Recompensas

Os Achievers (Conquistadores) sao jogadores motivados por
metas e conquistas. Eles buscam dominar o jogo, acumular
pontos, subir de nivel, completar todas as missdes e desbloquear
todos os segredos. Para eles, o jogo é uma série de desafios a
serem superados, € a recompensa € a sensacao de maestria e o
reconhecimento de suas proezas. Eles adoram ver seu nome no
topo de um placar ou exibir um item raro que prova sua dedicacao
e habilidade.

Imagine um atleta olimpico que treina incansavelmente para
quebrar um recorde ou ganhar uma medalha de ouro. A gléria da
vitoria e a superacao pessoal sao seus maiores motivadores. Em
jogos, os Achievers se deleitam com sistemas de troféus,

conquistas, rankings, progressao de personagens e itens
exclusivos que sinalizam seu status. Eles sao os que dedicam
horas para "platinar" um jogo ou para alcancar o nivel maximo.
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Objetivos Claros Progressao Robusta Reconhecimento
Sistemas de troféus, conquistas e Niveis, habilidades e itens que Itens exclusivos e status que
rankings visiveis demonstram evolucao celebram dedicacao

Para atrair e reter Achievers, o design do jogo deve oferecer objetivos claros, sistemas de recompensa robustos e
uma progressao visivel. As estratégias de marketing podem focar em desafios, eventos competitivos e na exibicao
de conquistas. A monetizacao para este grupo frequentemente envolve passes de batalha com recompensas
exclusivas, itens que aceleram a progressao ou cosmeticos que exibem seu status e dedicacao.



Tipo 2 de Bartle

Explorers: Os Desbravadores e Amantes do
Desconhecido

Os Explorers (Exploradores) sao movidos pela curiosidade e pelo desejo de descobrir. Eles adoram desvendar os
segredos do mundo do jogo, encontrar areas escondidas, testar os limites das mecanicas e aprender sobre a lore
(historia e mitologia) do universo. Para eles, a jornada é mais importante que o destino, e a recompensa é o proprio
ato de descobrir algo novo e inesperado.

Mundos Ricos Lore Profunda Experimentacao

Ambientes detalhados com Histérias complexas, diarios e Mecanicas que permitem testar
segredos escondidos e areas para narrativas para desvendar limites e combinacdes inusitadas
explorar

Pense em um arqueodlogo que passa anos escavando um sitio antigo, nao apenas para encontrar tesouros, mas
para desvendar a historia de uma civilizacao perdida. A emocao da descoberta e a expansao do conhecimento sao
suas maiores paixoes. Em jogos, os Explorers sao aqueles que vasculham cada canto do mapa, leem todos os
diarios de bordo e experimentam combinacodes inusitadas de habilidades.

Para engajar Explorers, o jogo deve oferecer mundos ricos e detalhados, com muitos segredos a serem
encontrados, narrativas profundas e mecanicas que permitam experimentacao. O marketing pode destacar a
vastidao do mundo, a riqueza da lore e a liberdade de exploracao. A monetizacao para Explorers pode incluir
expansodes de conteudo que adicionam novas areas e historias, ou itens que facilitam a exploracao, como
montarias rapidas ou mapas detalhados.



Socializers: Os Conectores e Construtores
de Comunidade

Os Socializers (Socializadores) sao jogadores que buscam, acima de tudo, a interacao com outros seres humanos.
Eles se divertem conversando, colaborando, ajudando amigos e construindo relacionamentos dentro do jogo. Para
eles, 0 jogo € uma plataforma para a interacao social, e a recompensa € a conexao humana e o senso de

pertencimento a uma comunidade.

O que os motiva Como engaja-los

o Conversas e interacoes significativas e Recursos sociais robustos (chat, voz)

e Colaboracao em desafios cooperativos e Sistemas de guilda e clas

e Ajudar novos jogadores e amigos e Eventos cooperativos e sociais

e Construir e manter relacionamentos e Ferramentas para formar grupos facilmente
e Organizar eventos comunitarios e Espacos sociais personalizaveis

Imagine uma pessoa que vai a um evento social nao para a comida ou a musica, mas para conversar com amigos,
fazer novas amizades e sentir-se parte de um grupo. A interacao e a conexao sao o cerne de sua experiéncia. Em
jogos, os Socializers sao 0os que passam horas no chat da guilda, organizam eventos comunitarios e ajudam novos
jogadores. Eles sao a cola que mantém muitas comunidades de jogos unidas.

[ Monetizacao para Socializers: ltens cosméticos para expressar individualidade em grupo, passes de
batalha que incentivam o jogo em equipe, ou até mesmo a venda de espacos sociais personalizaveis
dentro do jogo. O marketing pode enfatizar a comunidade, a possibilidade de jogar com amigos e a
criacao de lacos.



Killers: Os Competidores e Dominadores

Os Killers (Assassinos, no sentido de competidores) sao jogadores motivados pela competicao e pelo desejo de

dominar os outros. Eles buscam provar sua superioridade, seja derrotando outros jogadores em combate direto
(PvP), sabotando seus esforcos ou simplesmente sendo os melhores em qualquer métrica competitiva. Para eles, a
recompensa é a vitoria sobre 0s outros e a sensacao de poder e prestigio que isso acarreta.

Pense em um lutador de MMA que entra no ringue com o unico objetivo de derrotar seu oponente e provar sua
forca. A adrenalina da competicao e a gléria da vitoria sdo seus maiores motivadores. Em jogos, os Killers sao os
que se dedicam a aprimorar suas habilidades de combate, estudam estratégias para vencer outros jogadores e se
deleitam em sistemas de PvP (Player versus Player), rankings e torneios.

Para engajar Killers, o jogo deve oferecer modos competitivos bem balanceados, sistemas de ranking claros,
recompensas por vitérias e oportunidades para exibir seu dominio. O marketing pode focar na competicao, nos
torneios e na chance de se tornar o melhor. A monetizacao para Killers pode incluir itens que dao vantagem
competitiva (embora isso seja controverso e deva ser balanceado para evitar "pay-to-win"), cosméticos que
exibem status de vitéria ou passes de batalha com recompensas exclusivas para os melhores colocados.

Tipo de Jogador Motivacao Principal Interacao Preferencial Exemplo de
Jogo/Recurso
Achiever Conquista, Maestria Com o Jogo (Metas) Troféus, Rankings,
Missoes
Explorer Descoberta, Com o Mundo (Lore) Mundos abertos,
Curiosidade Segredos
Socializer Conexao, Com Outros Jogadores Guildas, Chat, Co-op

Pertencimento

Killer Competicao, Dominio Contra Outros PvP, Rankings, Torneios
Jogadores



Da Atracao a Fidelidade

Entendendo o Funil de
Engajamento: Da
Curiosidade a
Fidelidade

Compreender as motivacoes individuais e os tipos de
jogadores & fundamental, mas como isso se traduz em uma
jornada de engajamento e, consequentemente, de
monetizacdo? E aqui que entra o Funil de Engajamento, uma
metafora que descreve as etapas pelas quais um potencial
jogador passa, desde o primeiro contato com o jogo até se
tornar um usuario fiel e, idealmente, um consumidor. Ndo € um
caminho linear, mas uma representacao util para visualizar
onde e como intervir.

Imagine o funil como um processo de hamoro: primeiro, vocé
chama a atencao de alguém (conscientizacao), depois a
convida para sair (aquisicao), tenta construir um

LOYALLY

relacionamento (engajamento), espera que ela queira
continuar saindo (retencao) e, por fim, talvez se comprometa
(monetizacao/fidelidade). Cada etapa exige uma abordagem
diferente, e a psicologia do jogador que acabamos de explorar
€ a bussola para guiar essas interacdes.

Em um mercado de jogos cada vez mais saturado e com o
modelo GaaS em ascensao, otimizar cada etapa do funil &
crucial. Nao basta apenas atrair; € preciso reter e cultivar a
relacao com o jogador a longo prazo. Vamos detalhar as
principais fases desse funil e como a psicologia do jogador se
encaixa em cada uma delas.
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As Fases do Funil de Engajamento

©

A

1. Conscientizacao (Awareness)

E o primeiro contato. O jogador descobre o jogo através de anuncios, redes sociais, boca a boca ou
cobertura da midia. Aqui, o0 marketing busca despertar a curiosidade, apelando as motivacdes gerais

(diversao, desafio, socializacao).

Psicologia Aplicada: Gatilhos de novidade, promessas de satisfacao de competéncia (desafios),

autonomia (liberdade) ou relacionamento (jogar com amigos).

2. Aquisicao (Acquisition)

O jogador decide experimentar o jogo. Isso pode ser baixando um jogo gratuito, comprando um titulo

pago ou participando de um beta. A barreira de entrada deve ser minimizada.

Psicologia Aplicada: Facilidade de acesso, promessas de recompensas iniciais, senso de urgéncia

(promocoes limitadas), prova social (muitos jogadores ja estao jogando).

[

3. Engajamento (Engagement)

O jogador comeca a interagir com o jogo. Ele explora as mecanicas, a historia, os personagens. O
objetivo é criar uma primeira impressao positiva e manté-lo jogando.

Psicologia Aplicada: Satisfacao das necessidades de Competéncia (tutoriais eficazes, desafios
iniciais), Autonomia (primeiras escolhas significativas), Relacionamento (interacées com NPCs ou
outros jogadores). Os tipos de Bartle comecam a se manifestar aqui, com o jogo oferecendo
caminhos para Achievers, Explorers, Socializers e Killers.

4. Retencao (Retention)

O jogador continua voltando ao jogo ao longo do tempo. Isso é crucial para modelos GaaS. O
jogo deve oferecer conteudo fresco, desafios continuos e razdes para permanecer conectado.

Psicologia Aplicada: Loops de jogabilidade viciantes, eventos de Live Ops, novos conteudos que

satisfazem a Competéncia (hovos desafios), Autonomia (novas opcdes de personalizacao) e
Relacionamento (eventos sociais, novas guildas). A satisfacao continua dos tipos de Bartle é
vital.

= 5. Monetizacao (Monetization)

O jogador decide gastar dinheiro no jogo. Isso pode ser através de compras de itens cosméticos,
passes de batalha, expansdes ou assinaturas. A monetizacao deve ser vista como um valor
agregado, nao como uma exploragao.

Psicologia Aplicada: Valor percebido, exclusividade (itens raros), conveniéncia (aceleradores de
progresso), expressao de identidade (skins), suporte a comunidade (doacdes), senso de
pertencimento (itens de guilda).



O Motor do Engajamento

Os Loops de Jogabilidade (Core
Loops): O Coracao do
Engajamento

Se o funil de engajamento descreve a jornada do jogador ao longo do tempo, os Loops de Jogabilidade (ou Core
Loops) sao o motor que o mantém girando dentro do jogo, dia apés dia, hora apds hora. Um core loop € a
sequéncia repetitiva de acdes que o jogador realiza para progredir e ser recompensado, formando um ciclo vicioso
(no bom sentido) de engajamento. E a esséncia do que se faz no jogo.

Imagine um ciclo de lavagem de roupa: vocé coloca a

roupa suja (acao), a maquina lava (processo), a roupa

sai limpa (recompensa), e vocé tem mais roupa suja N
para lavar (gatilho para o préximo ciclo). Nos jogos, um

core loop bem desenhado cria uma experiéncia %
satisfatéria que incentiva a repeticao, alimentando a

motivacdo intrinseca do jogador. E a espinha dorsal de

qualquer jogo, especialmente aqueles com modelos

Gaas.

Um core loop eficaz nao apenas mantém o jogador /]\
ocupado, mas também satisfaz suas necessidades

psicologicas (TAD) e atende aos seus perfis (Bartle).

Ele € o mecanismo principal para a retencao e,

consequentemente, para a monetizacao a longo prazo.

3 Acao

B Recompensa
1  Progressao
L\ Gatilho



Anatomia de um Core Loop Eficaz

Um core loop geralmente consiste em trés a quatro elementos principais:

diy

1. Acao (Action)

O que o jogador faz. Pode ser combater inimigos,
coletar recursos, construir estruturas, resolver
quebra-cabecas. Esta acao deve ser intrinsecamente
divertida ou desafiadora.

Psicologia Aplicada: Satisfaz a necessidade de
Competéncia (dominar a acao) e Autonomia
(escolher a acao).

G

3. Progressao (Progression)

Como a recompensa afeta o estado do jogador ou do
jogo. A recompensa permite que o jogador se torne
mais poderoso, desbloqueie novo conteudo ou
avance na historia. Isso, por sua vez, leva a novas e
mais complexas acoes.

Psicologia Aplicada: Alimenta a Competéncia
(sensacao de aprimoramento) e Autonomia (novas
possibilidades).

[J Exemplo: Em um RPG de acao

e Acao: Derrotar monstros.

e Recompensa: Ganhar experiéncia e ouro.

@

2. Recompensa (Reward)

O que o jogador ganha por realizar a acao. Pode ser
experiéncia, dinheiro virtual, itens, acesso a hovas
areas ou habilidades. A recompensa deve ser
significativa e desejavel.

Psicologia Aplicada: Reforca a Competéncia
(progresso visivel), Autonomia (novas opcdes de
escolha) e Relacionamento (recompensas
compartilhadas). Achievers e Explorers sao
particularmente motivados por recompensas.

O

4. Gatilho (Trigger)

A progressao geralmente leva a um novo gatilho, que
incentiva o jogador a repetir o loop, mas em um nivel
mais avancado ou com novas variaveis.

Psicologia Aplicada: Mantém o ciclo de satisfacao
das necessidades, oferecendo novos desafios
(Competéncia), novas escolhas (Autonomia) e novas
oportunidades de interacao (Relacionamento).

e Progressao: Subir de nivel, desbloquear novas habilidades, comprar equipamentos melhores.

e Gatilho: Enfrentar monstros mais fortes em novas areas, o que leva a mais acées de combate.



A aplicacao da psicologia do jogador nao € sobre manipulagao, mas sobre criar valor genuino e experiéncias que
ressoem com as necessidades humanas. E sobre construir um relacionamento de confianca e oferecer opcées de
consumo que parecam naturais e desejaveis, em vez de forcadas.



Estrategias de Marketing e Monetizacao
Baseadas na Psicologia do Jogador

Marketing Focado em Necessidades e Perfis

Competéncia: Anuncie desafios, rankings, sistemas de progressao e a oportunidade de dominar o
jogo. Mostre jogadores experientes realizando feitos impressionantes.

Autonomia: Destaque a liberdade de escolha, a personalizacao de personagens, as diferentes
classes e os multiplos caminhos narrativos.

Relacionamento: Promova a comunidade, os eventos sociais, as guildas e a possibilidade de jogar
com amigos. Use depoimentos de jogadores sobre suas amizades no jogo.

Bartle: Crie campanhas segmentadas. Para Achievers, foque em conquistas. Para Explorers, em
novos mundos. Para Socializers, em eventos de comunidade. Para Killers, em torneios e PvP.

Design de Monetizacao que Agrega Valor

Skins e Cosmeéticos: Satisfazem a Autonomia (personalizacao) e o Relacionamento (expressao de
identidade em grupo). Para Achievers e Killers, skins raras podem sinalizar status.

Passes de Batalha (Battle Passes): Oferecem um caminho de progressao com recompensas para
Achievers, incentivam a jogar regularmente (retencao) e podem incluir itens sociais.

Expansodes de Conteudo (GaaS/Live Ops): Mantém Explorers e Achievers engajados com novos
desafios e areas. Oferecem novas oportunidades de Relacionamento através de conteudo
cooperativo.

Aceleradores de Progresso (com cautela): Podem satisfazer a Competéncia para jogadores com
menos tempo, mas devem ser balanceados para nao criar um ambiente "pay-to-win" que frustre
outros.

Itens de Conveniéncia: Montarias, teletransportes, espacos de inventario. Satisfazem a Autonomia
e a Competéncia, removendo barreiras para a diversao.

Foco em Live Operations (Live Ops)

Eventos temporarios, novos desafios e atualizacdes de conteudo sao cruciais para manter a retencao

e a monetizacdo em GaasS. Eles oferecem novos gatilhos para os core loops e satisfazem a
3 necessidade de novidade dos Explorers, os desafios dos Achievers e as oportunidades sociais dos

Socializers.

Acompanhe as tendéncias de 2025: personalizacao profunda, eventos dinamicos e responsivos ao

feedback da comunidade, e a integracao de elementos de |IA para experiéncias mais adaptativas.



Sintese e Aplicacao

Em Pratica: A Psicologia do Jogador no Dia a

Dia

A psicologia do jogador é uma ferramenta poderosa
para qualquer profissional da industria de jogos. Ela
nos permite ir além das métricas superficiais e
entender o "porqué" por tras do comportamento do
jogador. Ao aplicar a Teoria da Autodeterminacao,
vocé pode projetar jogos que satisfacam as
necessidades inatas de competéncia, autonomia e
relacionamento, criando uma base solida para o
engajamento.

Ao considerar os tipos de Bartle, vocé pode segmentar
suas estratégias de marketing e monetizacao,
oferecendo o que cada grupo de jogadores realmente
valoriza. E ao otimizar o funil de engajamento e os
core loops, vocé garante que a jornada do jogador seja
continua, recompensadora e, consequentemente,
lucrativa.
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Necessidades da
TAD

Tipos de Bartle

Achievers, Explorers,
Competéncia, Autonomia, Socializers, Killers

Relacionamento

S

Fases do Funil

Conscientizacao,
Aquisicao, Engajamento,
Retencao, Monetizacao

Lembre-se, o sucesso duradouro vem de criar experiéncias que nao apenas divertem, mas

também ressoam profundamente com a mente e o coracdo do jogador.



Autoavaliacao

01

02

03

Qual das seguintes necessidades,
segundo a Teoria da
Autodeterminacao, é satisfeita
quando um jogador sente que suas
escolhas dentro do jogo realmente
importam e afetam o resultado?

a) Competéncia

b) Relacionamento
c) Autonomia

d) Reconhecimento

04

Um jogador que passa horas
explorando cada canto de um
mapa, lendo a lore e buscando
segredos escondidos,
provavelmente se encaixa em qual
tipo de jogador de Bartle?

a) Achiever

Socializer
Killer

o

)
b) Explorer
)
d)

05

Qual das seguintes estratégias de
monetizacao é mais eficaz para
atrair um jogador do tipo
"Socializer"?

a) Venda de itens que dao vantagem
competitiva em PvP.

b) Lancamento de uma nova
expansao com um chefe final
extremamente dificil.

c) Oferta de skins exclusivas para
membros de guildas que participam
de eventos cooperativos.

d) Venda de aceleradores de
experiéncia para subir de nivel mais
rapido.

Em um core loop de jogabilidade, o que acontece apés
a "Recompensa" e antes de um novo "Gatilho" para

repetir o ciclo?

a) Acao

b) Monetizacao

c) Progressao

d) Conscientizacao

Explique como a compreensao dos tipos de jogadores
de Bartle e da Teoria da Autodeterminacao pode ser

utilizada para desenvolver uma estratégia de Live

Operations (Live Ops) eficaz para um jogo GaaS
(Games as a Service), visando a retencao e

monetizacao a longo prazo.

[J Gabarito

1. ¢)
2. b)
3.¢)
4. c)

Proxima Aula

Aula 3 - Analise de Concorréncia e Posicionamento o

de Mercado

Recursos Adicionais

Livro "A Theory of Human Motivation" (Maslow):

Para entender a base das necessidades humanas.

e Artigo "Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players
Who Suit MUDs" (Bartle): Para aprofundar nos
tipos de jogadores.

o Site Gamasutra: Para artigos e analises sobre

design de jogos e monetizacao.

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

verificar alteracdes.



