Aula 28 - KPIs Essenciais para Marketing,
Monetizacao e Engajamento

Imagine que vocé esta navegando por um oceano vasto e imprevisivel. Sem um mapa, uma bussola ou qualquer
instrumento de navegacao, seria impossivel saber para onde ir, se vocé esta no caminho certo ou se esta se
aproximando de um porto seguro. No mundo dinamico e competitivo dos jogos digitais, operar sem dados € como
navegar sem esses instrumentos. Em um mercado onde a atencao do jogador é o recurso mais valioso e a
concorréncia é feroz, cada decisao, desde o design de um novo recurso até a estratégia de marketing de uma
campanha, precisa ser guiada por informacdes precisas.

Esta aula é o seu guia para construir essa bussola e esse mapa. Vamos mergulhar nos Indicadores-Chave de
Performance (KPIs) que sao a espinha dorsal de qualquer operacao de sucesso em jogos, seja vocé um
desenvolvedor independente, um profissional de marketing ou um gestor de produto em uma grande empresa.
Compreender e aplicar esses KPIs ndo é apenas uma habilidade técnica; € uma mentalidade estratégica que
permite transformar dados brutos em decisdes inteligentes, impulsionando o engajamento dos jogadores,
otimizando a monetizagcao e maximizando o retorno sobre o investimento em marketing.

Ao final desta jornada, vocé sera capaz de identificar os KPIs mais relevantes para diferentes objetivos, entender
como eles se interligam para formar uma visao holistica do desempenho de um jogo e, crucialmente, como utiliza-
los para construir estratégias eficazes. Prepare-se para desvendar o poder dos numeros e transformar a incerteza
em clareza, pavimentando o caminho para 0 sucesso no universo dos games.



O GPS do Sucesso: Por Que KPIs Sao
Indispensaveis nos Jogos

[) Games as a Service (GaaS): Modelo onde os jogos sao plataformas vivas que evoluem constantemente,
exigindo feedback continuo para se adaptar, melhorar e prosperar.

No cenario atual dos jogos, especialmente com a ascensao dos modelos "Games as a Service" (GaaS), onde os
jogos sao plataformas vivas que evoluem constantemente, a coleta e analise de dados deixaram de ser um
diferencial para se tornar uma necessidade fundamental. Pense em um jogo como um organismo em constante
crescimento: ele precisa de feedback continuo para se adaptar, melhorar e prosperar. Os KPlIs sdo esse feedback
vital, fornecendo uma leitura precisa da saude e do desempenho de cada parte do seu ecossistema.

Sem KPIs claros, é como tentar dirigir um carro com 0s olhos vendados. Vocé pode ter a melhor intencao, mas nao
sabera se esta acelerando na direcao certa, se o combustivel esta acabando ou se ha obstaculos a frente. No
desenvolvimento e operacao de jogos, isso se traduz em gastar recursos em funcionalidades que ninguém usa,
campanhas de marketing ineficazes ou modelos de monetizacao que afastam os jogadores. A psicologia do
consumidor nos mostra que os jogadores sao motivados por diferentes fatores, e os KPIls nos ajudam a entender
quais desses fatores estamos realmente atendendo ou falhando em atender.

Autonomia Competéncia Conexao

Jogadores buscam controle Desejo de dominar habilidades e Necessidade de interacao social
sobre suas escolhas e acdes no superar desafios progressivos e pertencimento a uma

jogo comunidade

E aqui que a Teoria da Autodeterminagdo entra em jogo: os jogadores buscam autonomia, competéncia e conexao.
Se nossos KPIs de engajamento mostram que a duracao da sessao esta caindo, talvez o jogo nao esteja
oferecendo a autonomia ou a competéncia que os jogadores esperam. Se 0s KPIls de monetizacao indicam uma
baixa taxa de conversao, talvez o valor percebido dos itens nao esteja alinhado com a motivagao dos jogadores.
Os KPIs nos dao a capacidade de diagnosticar esses problemas e agir proativamente, garantindo que o jogo nao
apenas atraia, mas também retenha e encante sua base de jogadores.



Desvendando o Engajamento: Mantendo os
Jogadores Conectados

O engajamento é o coracao de qualquer jogo de sucesso, especialmente em modelos GaaS. Nao basta apenas
atrair jogadores; € preciso manté-los interessados, voltando dia apos dia, semana apds semana. Pense no seu jogo
como um clube social exclusivo: vocé quer que as pessoas nao apenas se associem, mas que venham
regularmente, participem das atividades e se sintam parte da comunidade. Os KPIs de engajamento sao as
meétricas que nos dizem o quao vibrante e ativa essa comunidade realmente é.

Sem um entendimento claro do engajamento, as equipes de desenvolvimento podem investir tempo e recursos em
atualizacdes de conteudo (Live Ops) que nao ressoam com a base de jogadores, ou em eventos que hao geram a
participacao esperada. Isso leva a um ciclo vicioso de desmotivacao e perda de jogadores, impactando
diretamente a sustentabilidade do jogo. A chave € ir além do numero bruto de downloads e entender o
comportamento real dos jogadores.

E como observar o fluxo de pessoas em um parque tematico. Ndo basta saber quantas pessoas entraram;
vocé quer saber quanto tempo elas ficaram, quais atracdes visitaram repetidamente e se elas voltaram no dia
seguinte.

Essa profundidade de analise é o que os KPIs de engajamento oferecem, permitindo que os desenvolvedores
ajustem o design do jogo, o calendario de eventos e as estratégias de comunicacao para criar uma experiéncia
mais cativante e duradoura.



DAU e MAU: A Pulsacao Diaria e Mensal da
Sua Comunidade

DAU MAU

Daily Active Users Monthly Active Users

Mede quantos jogadores unicos interagem com seu Contabiliza os jogadores unicos que acessam 0 jogo
jogo em um periodo de 24 horas. ao longo de um més.

Analogia: O numero de pessoas que vieram ao show Analogia: O total de pessoas que vieram a qualquer
de hoje. um dos shows do més.

Os KPIs de Engajamento comecam com as métricas mais fundamentais: o numero de usuarios ativos. O DAU (Daily
Active Users), ou Usuarios Ativos Diarios, mede quantos jogadores unicos interagem com seu jogo em um periodo
de 24 horas. Ja o MAU (Monthly Active Users), ou Usuarios Ativos Mensais, contabiliza os jogadores unicos que
acessam o0 jogo ao longo de um més. Juntos, eles sao como o batimento cardiaco do seu jogo, indicando sua
vitalidade e alcance.

01 02 03
DAU Alto MAU Robusto Analise Combinada
Seu jogo é parte da rotina diaria de Seu jogo tem uma base ampla e |dentifica padrées de engajamento e

muitos jogadores, um sinal de forte consistente, mesmo que nem todos  oportunidades de otimizacao para
habito e relevancia joguem todos os dias Live Ops

Acompanhar essas métricas é crucial para entender a escala do seu impacto. Se o DAU esta em declinio, pode ser
um sinal de que o conteudo recente nao esta ressoando, ou que a concorréncia esta atraindo a atencao dos
jogadores. Um MAU estavel, mas um DAU em queda, pode indicar que os jogadores estao voltando, mas com
menos frequéncia. Essas informacdes sao vitais para as equipes de Live Ops, que precisam planejar atualizacdes e
eventos que mantenham a base ativa e engajada, alinhando-se com as expectativas dos diferentes Tipos de Bartle,
por exemplo, oferecendo desafios para "Achievers" ou oportunidades sociais para "Socializers".



Stickiness e Duracao da Sessao: A
Profundidade do Envolvimento

Além de saber quantos jogadores estdo ativos, é fundamental entender o quio engajados eles realmente estdo. E
aqui que entram o Stickiness e a Duracao da Sessao. O Stickiness, ou Taxa de Retencao, é a proporcao de DAU
em relacao ao MAU (DAU/MAU), expressa em porcentagem. Ele nos diz, em média, quantos dias por més um
usuario ativo mensal joga seu jogo. Uma alta taxa de Stickiness indica que seu jogo € viciante e se tornou um
habito para os jogadores.

() Formula do Stickiness: (DAU / MAU) x 100 = Taxa de Stickiness (%)

Stickiness Duracao da Sessao

Imagine que vocé tem um restaurante. O DAU e o MAU A Duracao da Sessao é o tempo médio que um

dizem quantas pessoas vém comer. O Stickiness, por jogador passa em uma unica sessao de jogo. Este KPI
outro lado, revela quantos dos seus clientes mensais € um indicador direto do quao imersiva e satisfatoria é
vém comer quase todos os dias. Um restaurante com a experiéncia em cada interacao. Se a duracao da
alto Stickiness tem clientes fiéis que o escolhem sessao é curta, pode indicar que 0 jogo nao esta
repetidamente. Para um jogo, isso significa que ele conseguindo prender a atencao, talvez por falta de
esta conseguindo criar um ciclo de engajamento forte, conteudo interessante, problemas de usabilidade ou
onde os jogadores sentem a necessidade ou o desejo frustracoes.

de retornar diariamente.

Alta Stickiness Longa Duracao de Combinacao Ideal
Jogadores retornam Sessao Jogadores voltam
frequentemente, indicando forte Experiéncia imersiva e frequentemente E ficam por
habito e lealdade ao jogo recompensadora que mantém longos periodos em cada visita

jogadores engajados por mais
tempo

Um jogo com alta duracao de sessao geralmente oferece uma experiéncia rica e recompensadora, incentivando os
jogadores a se aprofundarem. Juntos, Stickiness e Duracao da Sessao pintam um quadro detalhado do nivel de
envolvimento e satisfacao dos seus jogadores, permitindo otimizar a experiéncia para manté-los voltando.



A Arte da Monetizacao: Transformando
Valor em Receita

A monetizacdo em jogos, especialmente nos modelos Free-to-Play (F2P) e GaaS, € uma danca delicada entre
oferecer valor e gerar receita. Nao se trata apenas de vender itens, mas de criar um ecossistema onde os
jogadores se sintam valorizados e dispostos a investir. Os KPIs de monetizacao sao as ferramentas que nos
permitem medir a eficacia dessa estratégia, garantindo que o jogo seja financeiramente sustentavel sem
comprometer a experiéncia do jogador.

E como ter uma loja de presentes em um parque tematico: vocé precisa oferecer produtos que os visitantes
realmente desejem, a precos justos, e de uma forma que complemente a experiéncia geral, em vez de parecer
uma exploracao.

Sem uma analise rigorosa desses KPls, as empresas podem cair na armadilha de implementar estratégias de
monetizacao agressivas que afastam os jogadores, ou, inversamente, de nao aproveitar oportunidades legitimas de
receita. A psicologia do consumidor, com suas nuances sobre valor percebido e disposicao a pagar, € fundamental
aqui.
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Otimizar Economia Design de Itens Timing Estratégico
Ajustar precos e balanceamento Criar ofertas atraentes e valiosas Lancar promogdes no momento
de itens virtuais para jogadores ideal de engajamento

Entender os KPIs de monetizacao nos permite otimizar a economia do jogo, o design dos itens virtuais, as ofertas
promocionais e até mesmo o timing das vendas. Isso garante que a monetizacao seja uma extensao natural da
experiéncia de jogo, e hao um obstaculo. Ao invés de adivinhar o que os jogadores estao dispostos a comprar, 0s
KPIs nos dao dados concretos para tomar decisées informadas, maximizando a receita enquanto mantemos a
satisfacao e o engajamento da nossa base de jogadores.



ARPU e ARPPU: Entendendo o Valor de Cada
Jogador

Quando falamos de monetizacao, é essencial entender o valor que cada jogador traz para o jogo. O ARPU

(Average Revenue Per User), ou Receita Média por Usuario, calcula a receita total gerada pelo jogo dividida pelo
numero total de usuarios ativos (geralmente MAU) em um determinado periodo. Este KPI oferece uma visao geral
do quao bem o jogo esta monetizando sua base de jogadores como um todo, incluindo aqueles que nao gastam.

ARPU ARPPU
Average Revenue Per User Average Revenue Per Paying User
Pense no ARPU como a receita média que cada Por outro lado, o ARPPU (Average Revenue Per
pessoa que entra em sua loja gera, Paying User), ou Receita Média por Usuario Pagante,
independentemente de ela comprar algo ou nao. Ele é foca apenas nos jogadores que efetivamente gastaram
um indicador da saude geral da sua estratégia de dinheiro no jogo. Ele é calculado dividindo a receita
monetizacao. Um ARPU crescente pode indicar que total pelo numero de usuarios pagantes unicos. O
novas funcionalidades ou promocoes estao ARPPU é crucial para entender o comportamento dos
funcionando, ou que o jogo estéa atraindo jogadores seus "baleias" (whales) e "golfinhos" (dolphins) — os
com maior disposicao a gastar. jogadores que mais contribuem para a receita.
[ Férmula: Receita Total / Total de Usuarios [)' Formula: Receita Total / Total de Usudrios
Ativos Pagantes
Conceito Ambito/Aplicacao Base/Origem Exemplo
ARPU Receita total da base de Receita Total / Total de Jogo X gerou R$10.000
usuarios (pagantes e Usuarios Ativos com 1.000 MAU = ARPU
nao pagantes) de R$10
ARPPU Receita total apenas Receita Total / Total de Jogo X gerou R$10.000
dos usuarios que Usuarios Pagantes com 100 usuarios
pagam pagantes = ARPPU de

R$100

Um ARPPU alto, combinado com um ARPU baixo, pode indicar que poucos jogadores estao gastando muito, o que
pode ser um risco se esses jogadores decidirem sair. Idealmente, vocé quer um bom equilibrio, com um numero
razoavel de pagantes e um ARPPU saudavel, mostrando que sua estratégia de monetizacao € eficaz para seus
clientes mais engajados.



Taxa de Conversao e LTV: Transformando
Jogadores em Clientes Leais

A jornada de um jogador de "usuario" para "pagante" € um passo critico na monetizacdo. A Taxa de Conversao
mede a porcentagem de usuarios ativos que se tornam usuarios pagantes em um determinado periodo. E o
termdmetro que indica o quao eficaz é o seu jogo em persuadir 0s jogadores a abrir a carteira. Uma taxa de
conversao baixa pode sugerir que os itens a venda nao sao atraentes, que 0s precos sao muito altos, ou que o
processo de compra é complicado.

Interesse em Compra

Usuario Ativo Visualiza itens e ofertas na loja

Jogador engajado explorando o jogo

Cliente Leal

Primeira Compra Realiza compras recorrentes ao longo do tempo

Converte-se em usuario pagante

Imagine que vocé tem uma loja de roupas online. A Taxa de Conversao € a porcentagem de visitantes que
realmente compram algo. Se muitos visitantes entram, mas poucos compram, VOCé precisa revisar sua vitrine, seus
precos ou a experiéncia de compra. No contexto de jogos, isso pode significar ajustar a visibilidade das ofertas, o
valor percebido dos itens virtuais ou a facilidade de acesso a loja do jogo.

LTV: O Verdadeiro Ouro da Monetizacao

Mas a historia ndo termina com a primeira compra. O verdadeiro ouro da monetizacao esta no LTV (Lifetime
Value), ou Valor do Tempo de Vida do Cliente. O LTV estima a receita total que um jogador individual gerara para o
seu jogo ao longo de todo o tempo em que ele for um cliente. Este € um KPI preditivo e estratégico, fundamental
para entender o retorno a longo prazo de cada jogador. Um LTV alto significa que seus jogadores nao apenas
gastam, mas continuam gastando ao longo do tempo, indicando lealdade e satisfagao continua.

Conceito Ambito/Aplicacao Base/Origem Exemplo
Taxa de Conversao Eficacia em transformar Usuarios Pagantes / 100 pagantes de 1.000
usuarios em pagantes Usuarios Ativos Totais MAU = 10% de Taxa de
Conversao
LTV Receita total esperada ARPU x (1/ Taxa de Jogador X gastou R$50
de um jogador ao longo Churn) ou Soma de no primeiro més, R$30
do tempo todas as compras no segundo, R$20 no

terceiro. LTV atual de
R$100.

Compreender o LTV é vital para estratégias de marketing e aquisicao de usuarios, pois ele define o quanto vocé
pode gastar para adquirir um novo jogador de forma lucrativa. Se o seu LTV médio € de R$100, vocé nao deve
gastar mais de R$100 para adquirir um novo jogador. Isso nos leva diretamente aos KPIs de marketing, que
garantem que vocé esteja trazendo os jogadores certos para o seu ecossistema.



A Alavanca do Crescimento: KPIs Essenciais
de Marketing

Atrair novos jogadores para o seu jogo € um desafio constante em um mercado saturado. O marketing de jogos
nao se trata apenas de criar anuncios chamativos, mas de otimizar o investimento para alcancar o publico certo, no
momento certo, com a mensagem certa. Os KPIs de marketing sdo as métricas que nos permitem avaliar a eficacia
de nossas campanhas, garantindo que cada centavo gasto esteja gerando o0 maximo retorno possivel.

E como lancar uma garrafa com uma mensagem ao mar sem saber se ela chegara a alguém, ou se a pessoa
gue a encontrar realmente se importara com o que esta escrito.

Sem esses KPlIs, as equipes de marketing estariam operando no escuro, sem saber quais canais estao
performando melhor, quais criativos estao gerando mais interesse ou se o custo de aquisicao de um novo jogador
é sustentavel. Em um cenario de Gaa$S, onde a aquisicao € um processo continuo, a otimizacao do marketing é vital
para a longevidade do jogo.

Publico Certo @ Momento Certo Cl:] Mensagem Certa

|dentificar e alcancar Lancar campanhas quando Comunicar valor de forma
jogadores com maior 0 publico esta mais clara e atraente que ressoe
probabilidade de receptivo e propenso a agir com as motivacoes dos
engajamento e monetizacao jogadores

Os KPIs de marketing nos permitem refinar nossas estratégias, testar diferentes abordagens e realocar orcamentos
para onde eles geram o maior impacto. Eles nos ajudam a entender nao apenas quantos jogadores estamos
atraindo, mas também a qualidade desses jogadores — se eles se engajam, se monetizam e se tornam parte da
nossa comunidade a longo prazo. Conectar os KPIs de marketing com os de engajamento e monetizacao é a chave
para um crescimento sustentavel e lucrativo.



CPl e CPA: O Custo de Trazer Novos
Jogadores

A aquisicao de usuarios € o ponto de partida para o crescimento de qualquer jogo. Os KPIs CPI (Cost Per Install),
ou Custo Por Instalacao, e CPA (Cost Per Acquisition), ou Custo Por Aquisicao, sao fundamentais para medir a
eficiéncia dos seus esforcos de marketing. O CPI é o custo médio que vocé gasta para que um jogador instale seu
jogo. E uma métrica crucial para jogos mobile, onde a instalagdo é o primeiro passo.

CPI

Cost Per Install

CPA

Cost Per Acquisition

Pense no CPl como o custo de colocar seu produto na
prateleira de uma loja. Vocé investe em marketing para

O CPA, por sua vez, € uma metrica mais abrangente,
medindo o custo para adquirir um cliente que realiza
que as pessoas baixem seu jogo. Se o CPI &€ muito alto, uma acao especifica e valiosa, que pode ser uma
significa que vocé esta gastando muito para cada nova instalacdo, um registro, uma primeira compra ou até
instalacao, o que pode inviabilizar a campanha se o mesmo atingir um certo nivel no jogo. O CPA é mais

LTV do jogador ndo compensar esse custo. flexivel e pode ser ajustado para refletir o que vocé

Acompanhar o CPI por canal (Facebook Ads, Google

Ads, etc.) permite identificar onde seu dinheiro esta

sendo mais bem investido.

Conceito

CPI

CPA

Ambito/Aplicaciao

Custo para que um
usuario instale o
aplicativo/jogo

Custo para adquirir um
usuario que realiza uma
acao valiosa

considera uma "aquisicao" de valor.

Base/Origem

Custo Total da
Campanha / Numero de
Instalacoes

Custo Total da
Campanha / Numero de
Acdes Desejadas

Exemplo

Campanha de R$1.000
gerou 200 instalacoes =
CPI de R$5

Campanha de R$1.000
gerou 50 primeiras
compras = CPA de
R$20

[ Regrade Ouro: A relacao entre CPI/CPA e LTV é critica. Se o seu CPA é consistentemente maior que o

LTV médio dos jogadores adquiridos por aquela campanha, vocé esta perdendo dinheiro. O objetivo é

sempre ter um LTV > CPA, garantindo que a aquisicao de usuarios seja lucrativa e sustentavel a longo

prazo.



ROAS e CTR: Maximizando o Retorno e a
Relevancia das Campanhas

Além de saber o custo de aquisicao, é vital entender o retorno financeiro direto das suas campanhas de marketing.
O ROAS (Return On Ad Spend), ou Retorno Sobre o Gasto com Anuncios, mede a receita gerada por uma
campanha de marketing em relacao ao custo dessa campanha. Ele € calculado dividindo a receita gerada pela
campanha pelo custo da campanha, geralmente expresso como uma porcentagem ou um multiplo. Um ROAS de
200% (ou 2x) significa que para cada R$1 gasto em anuncios, vocé gerou R$2 em receita.

300% 9% 2X

ROAS Ideal CTR Saudavel LTV vs CPA
Para cada R$1 investido, vocé gera 5 em cada 100 pessoas que veem O valor do jogador deve ser pelo
R$3 em receita seu anuncio clicam nele menos 2Xx o custo de aquisicao

Pense no ROAS como o lucro bruto que vocé obtém de cada investimento em publicidade. Se vocé investe R$100
em um anuncio e ele gera R$300 em vendas, seu ROAS ¢ de 300%. Este KPI € um dos mais importantes para os
gestores de marketing, pois ele liga diretamente os gastos com publicidade a receita, permitindo otimizar o
orcamento e focar nas campanhas mais lucrativas. Em um modelo GaaS, onde a receita é continua, o ROAS é
frequentemente medido em janelas de tempo (e.g., ROAS de 7 dias, ROAS de 30 dias) para capturar o valor inicial
dos novos jogadores.

CTR: Medindo a Relevancia

A Taxa de Cliques (CTR - Click-Through Rate), por sua vez, mede a porcentagem de pessoas que viram seu
anuncio e clicaram nele. E calculada dividindo o nimero de cliques pelo nimero de impressdes (vezes que o
anuncio foi exibido). A CTR € um indicador da relevancia e atratividade do seu criativo de marketing e da sua
segmentacao de publico.

Conceito Ambito/Aplicacao Base/Origem Exemplo

ROAS Retorno financeiro Receita Gerada pela Campanha de R$500
direto de campanhas de Campanha / Custo da gerou R$1.500 em
marketing Campanha receita = ROAS de

300% (ou 3x)

CTR Relevancia e Cliqgues no Anuncio / Anuncio exibido 10.000
atratividade do anuncio Impressdes do Anuncio vezes, 500 cliques =
CTR de 5%

Uma CTR alta indica que seu anuincio esta capturando a atencdo do publico-alvo, mas ndo garante monetizacao. E
possivel ter uma CTR alta e um ROAS baixo se os jogadores que clicam nao se engajam ou nao monetizam. Por
isso, é crucial analisar esses KPIs em conjunto, entendendo que a CTR é um KPI de "topo de funil" (atracao),
enquanto o ROAS é um KPI de "fundo de funil" (conversao e receita).



A Sinergia dos KPIs: Uma Visao Holistica do
Jogo

Até agora, exploramos os KPls em categorias distintas: engajamento, monetizacao e marketing. No entanto, o
verdadeiro poder da analise de dados reside em entender como esses indicadores se interligam e influenciam uns
aos outros. Pense no seu jogo como um ecossistema complexo, onde cada parte afeta o todo. Um aumento no
engajamento pode levar a uma maior monetizacao, e um marketing eficaz pode atrair jogadores com maior LTV.

E como um maestro regendo uma orquestra. Cada secao (cordas, sopros, percussao) tem seu papel, mas o
sucesso da sinfonia depende da harmonia entre elas. Os KPIs sdo os instrumentos, e a analise integrada é a
regéncia.

Sem essa visao holistica, as equipes podem otimizar um KPI em detrimento de outro, criando desequilibrios que
prejudicam a saude geral do jogo. Por exemplo, uma estratégia de marketing que foca apenas em CPI baixo pode
atrair muitos jogadores, mas se esses jogadores tiverem um LTV baixo e um engajamento fraco, o custo-beneficio
sera negativo. Da mesma forma, uma estratégia de monetizacao agressiva pode aumentar o ARPPU no curto
prazo, mas se isso levar a uma queda no DAU e Stickiness, a sustentabilidade a longo prazo estara comprometida.

. Engajamento
Marketing g4l
. . ~q Mantém jogadores ativos com
Atrai jogadores qualificados com o .
o DAU, Stickiness e duracao de
CPI/CPA otimizado .
sessao
Crescimento 3 Monetizacao
Reinveste receita em marketing S Converte jogadores em pagantes
para atrair mais jogadores com ARPU e LTV crescentes

Ao conectar os dados de marketing, engajamento e monetizacao, podemos tracar a jornada completa do jogador,
desde a primeira vez que ele vé um anuncio até se tornar um cliente leal e engajado, permitindo otimizar cada
etapa para o sucesso.



Construindo Dashboards: O Painel de
Controle do Seu Jogo

Com tantos KPIs para acompanhar, a tarefa de monitorar o desempenho do seu jogo pode parecer esmagadora. E
aqui que os dashboards entram em cena. Um dashboard € um painel de controle visual que consolida e exibe o0s
KPIs mais importantes de forma clara e intuitiva, permitindo que vocé e sua equipe monitorem a saude do jogo em
tempo real e tomem decisdes rapidas e informadas.

Analogia do Painel de Aviao Da mesma forma, um dashboard de KPIs deve filtrar o ruido e
apresentar apenas as informacdes essenciais para o seu obijetivo,

Imagine o painel de um aviao. Ele nao seja ele otimizar o engajamento, a monetizacdo ou o marketing.
mostra todos os detalhes técnicos do

motor, mas sim os indicadores criticos que
o piloto precisa para voar com seguranca
e eficiéncia: velocidade, altitude, nivel de

combustivel.
Sem Dashboard Com Dashboard Beneficio Principal
Equipes se perdem em Deteccao rapida de problemas, Ferramenta de comunicacao
planilhas interminaveis, identificacao de oportunidades poderosa que alinha toda a
gastando tempo na coleta e e agilidade necessaria em equipe em torno das métricas
organizacao de dados em vez ambiente GaaS mais importantes

de anadlise e acao

Sem um dashboard bem construido, as equipes podem se perder em planilhas interminaveis, gastando tempo
valioso na coleta e organizacao de dados em vez de na analise e acao. Isso atrasa a deteccao de problemas e a
identificacao de oportunidades, impactando a agilidade necessaria em um ambiente de GaaS. Um dashboard
eficaz € uma ferramenta de comunicacao poderosa, alinhando toda a equipe em torno das métricas mais
importantes e facilitando a colaboracao. Ele transforma a complexidade dos dados em insights acionaveis,
tornando a analise de desempenho uma tarefa muito mais eficiente e menos intimidante.



Elementos Essenciais de um Dashboard

Eficaz

Construir um dashboard eficaz ndo é apenas sobre colocar graficos bonitos; € sobre contar uma histéria com os

dados e capacitar a tomada de decisao. Um bom dashboard deve ser: relevante, exibindo apenas os KPIs que

importam para o objetivo em questao; claro, com visualizacdes faceis de entender; acionavel, fornecendo insights
gue levam a acdes concretas; e atualizado, refletindo os dados mais recentes.

acionavel (sugere rotas) e atualizado constantemente.

01 02

Pense em um mapa de transito em tempo real. Ele nao mostra todas as ruas, mas destaca as rotas principais, os
engarrafamentos e os caminhos alternativos. Ele é relevante para quem dirige, claro em sua representacao,

03

KPIs Chave em Destaque Visualizacoes Graficas

Os numeros mais importantes (DAU, Use graficos de linha para

ARPU, LTV, etc.) devem ser visiveis tendéncias ao longo do tempo,
imediatamente, talvez com graficos de barra para comparacoées
indicadores de tendéncia (setas para e graficos de pizza para proporcées
cima/baixo)

04 05

Segmentacao

Permita filtrar dados por plataforma,
regiao, coorte de jogadores ou canal
de marketing para analises mais
profundas

Contexto e Metas Alertas

Inclua metas ou benchmarks para cada KPI, para que a Configure alertas para quando um KPI cruzar um

equipe saiba se 0 desempenho esta acima ou abaixo do  determinado limite, indicando um problema ou uma

esperado oportunidade

[J)' Lembre-se: Um dashboard bem projetado é uma ferramenta viva que evolui com o jogo. Ele deve ser

revisado e ajustado regularmente para garantir que continue a fornecer os insights mais valiosos para a
equipe, impulsionando a melhoria continua e a tomada de decisdes baseada em dados.



Dashboards na Pratica: Do Conceito a Acao

A teoria por tras dos dashboards € importante, mas a aplicacao pratica € onde o valor real se manifesta. A
construcao de um dashboard comeca com a definicao clara dos objetivos. O que vocé quer monitorar? Para quem
é este dashboard? Um dashboard para a equipe de marketing tera KPIs diferentes de um para a equipe de produto
ou para a lideranca executiva. Cada publico tem necessidades de informacao distintas.

Equipe de Corrida: Equipe de Corrida: Piloto Equipe de Corrida: Chefe
Mecanico

Precisa de informacdes sobre Quer uma visao geral do
Precisa de dados detalhados velocidade, combustivel e posicao desempenho e da estratégia
sobre o motor e componentes na pista
técnicos

Imagine que vocé esta montando um painel de controle para uma equipe de corrida. O mecanico precisa de dados
detalhados sobre o motor, enquanto o piloto precisa de informacdes sobre a velocidade, combustivel e posicao na
pista. O chefe da equipe, por sua vez, quer uma visao geral do desempenho e da estratégia. Da mesma forma,
diferentes dashboards podem ser necessarios para diferentes stakeholders no desenvolvimento de jogos.

Uma vez definidos os objetivos e o publico, a proxima etapa é selecionar os KPIs mais relevantes e escolher as
visualizacdes adequadas. Evite a "fadiga de dados" — nao sobrecarregue o dashboard com informacodes
desnecessarias. Menos é mais, desde que o "menos" seja o essencial. Ferramentas como Power BI, Tableau,
Google Data Studio ou até mesmo planilhas avancadas podem ser usadas para construir esses dashboards. O
importante é que a ferramenta permita a integracao dos dados de diferentes fontes (analise de jogo, plataformas
de anuncios, sistemas de monetiza¢ao) e a atualizagao automatica.

Etapa Descricao Ferramentas Beneficio
Comuns
1. Definir O que o dashboard deve responder? Para Reunioes, Foco e Relevancia
Objetivos quem? Brainstorming
2. Selecionar KPlIs Escolher as métricas mais importantes Lista de KPlIs, Clareza e Acao
para os objetivos Priorizacao
3. Coletar Dados Integrar dados de diversas fontes APIs, Conectores Precisao e
de Dados Abrangéncia
4. Visualizar Escolher graficos e layouts eficazes Power BI, Tableau, Compreensao
Dados Data Studio Rapida
5. Iterar e Revisar e ajustar o dashboard com Testes de Usuario, Melhoria Continua
Otimizar feedback Feedback da
Equipe

Lembre-se que um dashboard nao é estatico. Ele deve ser um documento vivo, revisado e ajustado conforme o
jogo evolui, as estratégias mudam e novas perguntas surgem. A iteracao constante € a chave para garantir que seu
painel de controle continue sendo uma fonte valiosa de insights para o sucesso do seu jogo.



Conectando os Pontos: A Jornada do
Jogador e os KPlIs

A verdadeira maestria na analise de KPIs reside em conectar os pontos, compreendendo como cada métrica se
encaixa na jornada completa do jogador. Desde o momento em que um potencial jogador vé um anuncio até ele se
tornar um usuario engajado e pagante, ha uma seérie de interacdes que podem ser medidas e otimizadas. Essa
visdo integrada é o que permite as equipes de jogos hao apenas reagir a problemas, mas antecipar tendéncias e
planejar o futuro.

Descoberta Engajamento
Jogador vé anuncio do jogo Jogador joga regularmente
KPIs: CTR, Impressodes KPIs: DAU, Stickiness, Duracao
1 2 3 4
Aquisicao Monetizacao
Jogador instala o jogo Jogador realiza compras
KPIs: CPI, CPA KPIs: Taxa de Conversao, ARPPU, LTV

Imagine a jornada do jogador como uma trilha em uma floresta. Os KPIs de marketing sado as placas que guiam
as pessoas para a entrada da trilha. Os KPIs de engajamento medem o quao longe e por quanto tempo as
pessoas caminham na trilha, e se elas voltam para caminhar novamente. Os KPIs de monetizacao, por sua vez,
indicam se 0os caminhantes estdo comprando lanche ou equipamentos na loja da trilha.

Se as pessoas nao estao chegando a trilha, o problema é de marketing. Se elas chegam, mas desistem rapido, o
problema é de engajamento. Se elas caminham, mas nao compram nada, o problema é de monetizacao.

A integracao desses dados permite uma compreensao profunda do comportamento do jogador, alinhando-se
perfeitamente com as tendéncias de GaaS e a psicologia do consumidor. Ao entender os Tipos de Bartle, por
exemplo, podemos criar campanhas de marketing segmentadas para "Explorers" e "Achievers", e depois monitorar
seu engajamento e monetizacao com KPIs especificos. Essa abordagem baseada em dados é o que impulsiona o
crescimento sustentavel e a inovacao continua no mercado de jogos.



O Ciclo de Vida do Jogador e a Otimizacao
Continua

A compreensao dos KPIs em cada etapa do ciclo de vida do jogador — aquisicao, engajamento, retencao e
monetizacao - € fundamental para a otimizacao continua. Em um modelo GaaS, o lancamento de um jogo é apenas
o comeco. O verdadeiro trabalho esta em manter o jogo relevante e lucrativo por anos, atraves de atualizagdes de
conteudo (Live Ops) e eventos. Os KPIs sao o termémetro que mede o sucesso dessas iniciativas.

¥ Aquisicao

Plantar a semente - trazer novos jogadores

Engajamento

Regar e nutrir - manter jogadores ativos

Retencao

Proteger - evitar que jogadores abandonem

Monetizacao

&3

Florescer - gerar receita sustentavel

Pense no ciclo de vida do jogador como o ciclo de vida de uma planta. Primeiro, vocé planta a semente (aquisicao).
Depois, vocé a rega e a nutre (engajamento e retencao). Finalmente, ela floresce e da frutos (monetizacao). Se a
planta nao esta crescendo, vocé precisa verificar a semente, a dgua, o solo — ou seja, seus KPIs.

Diagnostico e Resposta Rapida

Ao monitorar os KPIs de forma continua, as equipes podem identificar rapidamente gargalos e oportunidades. Uma
queda na retencao do dia 7 pode indicar um problema no tutorial ou nas primeiras horas de jogo. Um aumento na
taxa de conversao apos um evento especifico pode sinalizar que o tipo de oferta foi particularmente eficaz. Essa
capacidade de diagndstico e resposta rapida é o que diferencia 0s jogos de sucesso no longo prazo. A analise de
coortes, por exemplo, permite comparar o desempenho de grupos de jogadores que entraram no jogo ha mesma
época, revelando tendéncias e padroes que podem ser usados para refinar estratégias de marketing e design.



Sintese e Proximos Passos

Chegamos ao fim de nossa jornada pelos KPls essenciais para marketing, monetizacao e engajamento em jogos.
Vimos que esses indicadores sao muito mais do que meros numeros; sao a linguagem que nos permite entender o
comportamento dos jogadores, a saude do nosso jogo e a eficacia de nossas estratégias. Desde o pulso diario de
DAU e MAU até o valor de longo prazo do LTV, cada KPI oferece uma peca vital do quebra-cabeca.

Em Pratica:

1 Identifique os KPIs Criticos

Comece identificando os 3-5 KPIs mais criticos para o seu objetivo atual (ex: aumentar retencao, otimizar
custo de aquisicao)

2 Crie um Dashboard Simples

Crie um dashboard simples com esses KPIs, utilizando ferramentas acessiveis

3 Analise as Tendéncias

Analise as tendéncias, nao apenas 0s numeros absolutos. O que esta subindo? O que esta caindo?

4 Formule Hipoteses

Use os insights para formular hipoteses e testar mudangas no jogo ou nas campanhas

5 Mantenha-se Atualizado

Mantenha-se atualizado com as tendéncias do mercado, como GaasS e Live Ops, para contextualizar seus
dados

[ Reflexao Final: A capacidade de coletar, analisar e agir com base em dados é uma das habilidades mais
valiosas no mercado de jogos atual. Ela transforma a intuicao em estratégia e o risco em oportunidade.



Autoavaliacao

Questoes Objetivas

1. Qual KPI é mais adequado para medir a frequéncia com que os jogadores retornam ao jogo em um mes,
indicando o quao "viciante" ele é?

o a) ARPU

o b) CPI

o c) Stickiness
o d)LTV

2. Um desenvolvedor de jogos mobile percebe que, apesar de ter muitas instalacoes, poucos jogadores estao

realizando compras. Qual KPI ele deveria investigar para entender melhor esse problema?
o a) DAU

b) Taxa de Cliques (CTR)

(e}

(¢]

)
)
c) Taxa de Conversao
o d) Duracao da Sessao

3. Qual dos seguintes KPIs é mais relevante para determinar se o custo de aquisicao de um novo jogador é
sustentavel a longo prazo?

4. Em um modelo Games as a Service (GaaS), qual a principal razao para a importancia continua da analise de
KPIs de engajamento e monetizacao?

o a) Para garantir que o jogo seja lancado sem bugs.

(e}

(¢]

c) Para reduzir o custo de desenvolvimento de novos recursos.

(0]

)

b) Para otimizar a experiéncia do jogador e a receita ao longo do ciclo de vida do jogo.
)
)

d) Para comparar o jogo com a concorréncia em termos de graficos.

Questao Discursiva

Expligue como a interconexao entre os KPIs de Marketing (como CPA), Engajamento (como Stickiness) e

Monetizacao (como LTV) é crucial para o sucesso sustentavel de um jogo no modelo Games as a Service
(Gaas).




Gabarito

Questao 1 Questao 2

Resposta: c) Stickiness Resposta: c) Taxa de Conversao

Questao 3 Questao 4
Resposta: d) LTV Resposta: b) Para otimizar a experiéncia do jogador

e a receita ao longo do ciclo de vida do jogo.



Proxima Aula e Recursos Adicionais

Proxima Aula Recursos Adicionais

o Artigos sobre Analise de Jogos: Para aprofundar

A u Ia 2 9 nos conceitos e aplicacdes praticas dos KPlIs.

o Blogs de Empresas de Analytics para Jogos (ex:

Ferramentas de Analise e Visualizagéo de GameAnalytics, Adjust): Para conhecer as ultimas
Dados tendéncias e estudos de caso do mercado.

o e Cursos Online de Data Analytics: Para
Na proxima aula, aprofundaremos nas plataformas e B T
i . , desenvolver habilidades técnicas em ferramentas
softwares que permitem coletar, processar e visualizar i S ) )
_ de visualizagao e manipulagcao de dados.
todos esses KPIs de forma eficiente, transformando

dados brutos em dashboards acionaveis.

() NOTA IMPORTANTE: As informacdes técnicas desta aula estao atualizadas até 2025. Consulte sempre
fontes oficiais e as documentacdes das plataformas de analise para verificar alteracoes e especificidades.



