Aula 5 - Introducao ao Funil de Marketing e
Monetizacao (AARRR)

No dinamico universo dos jogos, criar uma experiéncia incrivel é apenas metade da batalha. A outra metade,

igualmente crucial, € garantir que essa experiéncia chegue aos jogadores certos e que eles permanecam
engajados, gerando valor tanto para eles quanto para os desenvolvedores. E aqui que o marketing e a monetizacéo
se tornam artes e ciéncias essenciais, transformando um bom jogo em um sucesso sustentavel.

Muitos desenvolvedores e estudios investem anos nha criacao de mundos fantasticos e mecanicas inovadoras, mas
tropecam na hora de conectar seu trabalho ao publico. Sem uma estratégia clara para atrair, engajar e reter
jogadores, mesmo 0s jogos mais brilhantes podem se perder na vasta biblioteca digital. Compreender como o0s

jogadores interagem com seu jogo, desde o primeiro contato até se tornarem defensores da marca, é o segredo
para construir uma comunidade fiel e um negécio préspero.

Nesta aula, embarcaremos em uma jornada para desvendar o Funil de Marketing e Monetizacao AARRR, uma
ferramenta poderosa que nos ajuda a mapear a experiéncia do jogador e otimizar cada etapa. Ao final, vocé sera
capaz de identificar as fases da jornada do jogador, entender como cada uma se conecta com estratégias de
marketing e monetizacao, e reconhecer as métricas iniciais para acompanhar o desempenho do seu jogo. Prepare-

se para ver o sucesso de um jogo hao apenas como sorte, mas como o resultado de um planejamento estratégico
bem executado.



A Jornada do Jogador: Mais Que um Simples
Download

Imagine que vocé esta lancando um novo jogo. A primeira
coisa que vem a mente é: "Como faco para as pessoas
jogarem?". Mas a verdade € que a jornada de um jogador
com seu jogo € muito mais complexa do que um simples

download. Ela comeca antes mesmo de ele saber que seu
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jogo existe e continua muito depois de ele ter feito sua

primeira compra ou recomendado a amigos. Também conhecido como "Funil

_ o ) ) . Pirata", € um roteiro detalhado que nos
Essa jornada nao € um caminho reto, mas sim uma serie de . ) ) .
] 3 o _ permite visualizar e gerenciar as
interacoes e decisOes que o jogador toma. Cada ponto de . .
o o o diferentes fases pelas quais um
contato, desde um anuncio que ele vé até a primeira vez que .
_ ) , ) jogador passa.
ele abre 0 jogo, € uma oportunidade para construir ou
quebrar o relacionamento. Sem uma compreensao clara
dessa trajetdria, € como tentar navegar em um labirito sem
mapa, perdendo oportunidades valiosas de engajamento e

monetizacao.

Para simplificar e otimizar essa jornada, o mercado de tecnologia e jogos adotou um framework conhecido como
AARRR, ou "Funil Pirata". Pense nele como um roteiro detalhado que nos permite visualizar e gerenciar as
diferentes fases pelas quais um jogador passa. Assim como um chef de cozinha planeja cada etapa de uma receita
para garantir o prato perfeito, nés planejamos cada etapa da experiéncia do jogador para garantir 0 sucesso do
jogo.



Desvendando o AARRR: Aquisicao-0
Primeiro Contato

O Que é Aquisicao?

Este € o momento em que um potencial jogador descobre seu jogo e decide dar o primeiro passo para
experimenta-lo. Em um mercado saturado com milhares de novos titulos lancados anualmente, ser notado é
um desafio gigantesco.

A primeira etapa do funil AARRR é a Aquisicao. Este € o momento em que um potencial jogador descobre seu jogo
e decide dar o primeiro passo para experimenta-lo. Em um mercado saturado com milhares de novos titulos
lancados anualmente, ser notado é um desafio gigantesco. Nao basta ter um bom produto; € preciso que ele seja
encontrado.

A Aquisicao envolve todas as estratégias que vocé emprega para atrair a atencao do seu publico-alvo. Pense nisso
como a vitrine de uma loja em uma rua movimentada. Vocé precisa de algo que chame a atencao, que desperte a
curiosidade e que faca as pessoas quererem entrar. No mundo dos jogos, isso pode ser um trailer cativante, uma
campanha de marketing digital bem direcionada ou até mesmo uma recomendacao de um influenciador.

Estratégias de Aquisicao

As estratégias de Aquisicao sao variadas e devem ser adaptadas ao seu publico e ao tipo de jogo. Elas incluem
publicidade paga (anuncios em redes sociais, Google Ads), otimizacao da loja de aplicativos (ASO) para que seu
jogo apareca em pesquisas relevantes, parcerias com criadores de conteudo e até mesmo relagdes publicas para
gerar cobertura da midia. O objetivo é claro: fazer com que o0 maximo de pessoas possivel conheca seu jogo e o
instale.

Métricas Iniciais de Aquisicao:

o Impressoes: Quantas vezes seu anuncio ou listagem foi visto.
o Cliques: Quantas vezes as pessoas clicaram no seu anuncio ou link.

o Instalacoes/Downloads: O numero de vezes que seu jogo foi baixado.

e Custo por Instalacao (CPI): O custo meédio para adquirir um novo jogador.




Ativacao: O "Aha!" Momento do Jogador

Conseguir que alguém baixe seu jogo é uma vitoria,
mas nao é o fim da linha. A préxima etapa crucial é a
Ativacao. Este € o ponto em que o jogador tem sua
primeira experiéncia significativa e positiva com o
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jogo, o famoso "aha!" momento. E quando ele entende
o valor, a diversao ou o desafio que seu jogo oferece e
decide que vale a pena continuar.

Muitos jogos perdem jogadores logo apos a instalacao
porque falham em ativar essa experiéncia inicial.
Imagine comprar um livro que vocé esperava
ansiosamente, mas as primeiras paginas sao confusas
e desinteressantes. Provavelmente vocé o
abandonaria. Com jogos, a dinamica é a mesma. A
ativacao é sobre criar uma primeira impressao
memoravel e envolvente que incentive o jogador a

mergulhar mais fundo.

As estratégias de Ativacao focam em guiar o jogador através dos primeiros minutos ou horas do jogo de forma
eficaz. Isso inclui tutoriais intuitivos que ensinam as mecanicas basicas sem sobrecarregar, recompensas iniciais
que dao um senso de progresso, e a apresentacao clara do objetivo principal ou da diversao central do jogo. O
objetivo é transformar um "curioso" em um "engajado".
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Tutoriais Intuitivos Recompensas Iniciais Objetivo Claro

Ensine as mecanicas basicas sem Dé um senso de progresso imediato  Apresente a diversao central do jogo
sobrecarregar

Métricas Iniciais de Ativacao:

o Taxa de Conclusao do Tutorial: Percentual de jogadores que completam o tutorial inicial.
o Tempo da Primeira Sessao: Duracao media da primeira vez que o jogador abre o jogo.

e Conclusao de Marcos Iniciais: Percentual de jogadores que atingem um objetivo chave nos primeiros
momentos (ex: passar da primeira fase, criar um personagem).

o Taxa de Retorno (Dia 1): Percentual de jogadores que retornam ao jogo no dia seguinte a instalacao.



Retencao: Mantendo os Jogadores
Engajados a Longo Prazo

Depois de adquirir e ativar um jogador, o proximo grande desafio € a Retencao. Esta etapa se concentra em fazer
com que os jogadores continuem voltando ao seu jogo repetidamente ao longo do tempo. E aqui que a verdadeira
sustentabilidade de um jogo se manifesta, especialmente em modelos de negdcio como o Games as a Service
(GaaS), onde o engajamento continuo é a chave.

(J . Analogia

Pense na Retencdao como a construcao de um relacionamento duradouro. Nao basta ter um encontro
divertido (ativacao); € preciso nutrir a relacdo com novas experiéncias, surpresas e um senso de
comunidade.

Pense na Retencao como a construcao de um relacionamento duradouro. Nao basta ter um encontro divertido
(ativacao); é preciso nutrir a relacao com novas experiéncias, surpresas e um senso de comunidade. No mercado
de jogos, isso significa oferecer conteudo fresco, eventos regulares, atualizacdes significativas (Live Ops) e um
ambiente onde os jogadores se sintam valorizados e conectados.

Estratégias de Retencao

Estratégias de Retencao sao o coracao de muitos jogos de sucesso. Elas incluem a introducao de novos
personagens, mapas ou modos de jogo, a realizacao de eventos sazonais com recompensas exclusivas, a criacao
de sistemas de progressao a longo prazo (como passes de batalha) e a construcao de uma comunidade ativa
através de foruns e midias sociais. A psicologia do consumidor, como a Teoria da Autodeterminacao (autonomia,
competéncia, relacionamento), é fundamental aqui, pois motiva os jogadores a permanecerem engajados por
razdes intrinsecas.

Conteudo Fresco Eventos Sazonais

Novos personagens, mapas e modos de jogo Recompensas exclusivas e experiéncias limitadas
Progressao Comunidade

Passes de batalha e sistemas de longo prazo Féruns ativos e presenca em midias sociais

Métricas Iniciais de Retencao:

o DAU/WAU/MAU (Daily/Weekly/Monthly Active Users): Numero de usuarios ativos diariamente, semanalmente
ou mensalmente.

e Taxa de Churn: Percentual de jogadores que param de jogar em um determinado periodo.
o Duracao Média da Sessao: Tempo médio que 0s jogadores passam no jogo por sessao.

e Frequéncia de Sessoes: Quantas vezes 0s jogadores abrem o jogo em um periodo.
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Receita: Transformando Engajamento em
Valor Financeiro

A etapa de Receita € onde o0 engajamento dos jogadores se
traduz em valor financeiro para o estudio. E crucial entender
que a monetizacao nao deve ser uma afterthought, mas sim
uma parte integrante do design do jogo e da jornada do

jogador. Em um mundo dominado por modelos freemium e
o , L | & Gaas, a arte de gerar receita reside em oferecer valor
LT o percebido e opcdes de compra que aprimorem a
experiéncia, sem parecer predatoria.

Gerar receita € como colher os frutos de um jardim bem cuidado. Vocé investiu tempo e esforco para plantar
(aquisicao), nutrir (ativacao) e manter (retencao) seus jogadores. Agora, € o momento de oferecer a eles a
oportunidade de aprofundar seu investimento no jogo, seja através de itens cosmeéticos, passes de temporada,
assinaturas ou outras formas de conteudo premium. A chave é que essas ofertas devem ser vistas como um
aprimoramento, nao como um obstaculo a diversao.

Estratégias de Receita

As estratégias de Receita sao diversas e dependem muito do modelo de negdcio do jogo. Em jogos freemium, isso
pode envolver compras dentro do aplicativo (IAPs) para skins, moedas virtuais ou vantagens de tempo. Em jogos
Gaas, assinaturas, passes de batalha e expansdes de conteudo sao comuns. A compreensao dos tipos de
jogadores (como os "Achievers" ou "Socializers" de Bartle) pode ajudar a personalizar as ofertas de monetizacao,
garantindo que elas ressoem com as motivacoes intrinsecas de cada grupo.

(o) Compras In-App Y Assinaturas @ Passes de Batalha
Skins, moedas virtuais e Acesso premium e Progressao
vantagens de tempo beneficios continuos recompensadora por
temporada

Métricas Iniciais de Receita:

e ARPU (Average Revenue Per User): Receita média gerada por usuario.
e LTV (Lifetime Value): Valor total que um jogador gera durante todo o seu tempo no jogo.
o Taxa de Conversao de Pagantes: Percentual de jogadores que realizam alguma compra.

e Receita por Usuario Pagante (ARPPU): Receita média gerada apenas pelos usuarios que pagam.



Referencia: Transformando Jogadores em
Embaixadores

A etapa final do funil AARRR é a Referéncia, e € uma das mais poderosas para o crescimento organico de um jogo.
Aqui, os jogadores nao apenas desfrutam do seu jogo, mas se tornam defensores ativos, recomendando-o a
amigos, familiares e em suas redes sociais. Eles se transformam em embaixadores da sua marca, gerando um
marketing boca a boca que é inestimavel.
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Jogador Satisfeito Compartilhamento Novos Jogadores

Experiéncia positiva e envolvente Recomendacao ativa para amigos Crescimento organico da base

Pense na Referéncia como o apice de um relacionamento bem-sucedido. Quando vocé ama um produto ou
servico, vocé naturalmente o compartilha com outras pessoas. No mundo dos jogos, isso significa que a
experiéncia do jogador foi tdo positiva e envolvente que ele sente a necessidade de convidar outros para
participar. E um ciclo virtuoso: jogadores satisfeitos trazem novos jogadores, que por sua vez podem se tornar
embaixadores.

Estratégias de Referéncia

As estratégias de Referéncia focam em facilitar e incentivar o compartilhamento. Isso pode incluir funcionalidades
de compartilhamento facil em redes sociais, programas de indicacdo com recompensas para o jogador que indica
e para o novo jogador, ou simplesmente a criacado de momentos "compartilhaveis" dentro do jogo (como
conquistas épicas ou personalizacdes unicas). A construcao de uma comunidade forte e engajada, onde os
jogadores se sentem parte de algo maior, também €& um catalisador poderoso para a referéncia.

Métricas Iniciais de Referéncia:

o Viral Coefficient: Quantos novos usuarios um usuario existente traz.
e Net Promoter Score (NPS): Mede a probabilidade de um cliente recomendar seu produto a outros.

o Compartilhamentos Sociais: Numero de vezes que o conteudo do jogo é compartilhado em midias sociais.

o Instalacoes por Indicacao: Numero de instalacdes que vieram diretamente de programas de referéncia.




Conectando os Pontos: A Interdependéncia
do AARRR

0 1 Importante

O AARRR nao é uma sequéncia linear! Cada estagio influencia os outros, criando um ciclo continuo de
otimizacao e crescimento.

E facil olhar para o funil AARRR como uma sequéncia linear, onde um jogador passa de uma etapa para a préxima e
pronto. No entanto, a realidade é muito mais dinamica e interconectada. Cada estagio do funil nao existe
isoladamente; eles se influenciam mutuamente, criando um ciclo continuo de otimizacao e crescimento. Ignorar
essa interdependéncia é como tentar consertar uma peca de um motor sem considerar como ela afeta as outras.

Acquisition Activation
Revenue &
Reference Retention

Por exemplo, uma forte estratégia de Retencao (com atualizacdes de conteudo e eventos de Live Ops) nao apenas
mantém os jogadores existentes, mas também pode impulsionar a Referéncia, pois jogadores engajados sao mais
propensos a convidar amigos. Da mesma forma, um programa de Referéncia bem-sucedido pode alimentar a
Aquisicao com novos jogadores de alta qualidade, que ja chegam com uma recomendacao. A Receita, por sua vez,
permite reinvestir em todas as outras etapas, financiando novas campanhas de Aquisicao ou o desenvolvimento de
conteudo para Retencao.

Pense no AARRR como um ecossistema. Cada componente é vital para a saude do todo. Se vocé tem uma
excelente Aquisicao, mas uma Ativacao fraca, os jogadores simplesmente baixarao seu jogo e o abandonarao. Se a
Retencao € baixa, mesmo com boa Receita, vocé estara constantemente correndo atras de novos jogadores para
substituir os que partem. O verdadeiro poder do AARRR reside em sua capacidade de nos forcar a olhar para a
experiéncia do jogador de forma holistica, identificando gargalos e oportunidades em cada transicao.

Visao Geral das Etapas

Conceito Ambito/Aplicacao Base/Origem Exemplo
Aquisicao Atrair novos usuarios Marketing, Publicidade, Anuncios em redes sociais,
SEO/ASO parcerias com
influenciadores.
Ativacao Converter visitantes em UX/UI, Onboarding, Tutorial interativo,
usuarios engajados Design de Primeira recompensa por primeira
Experiéncia acgao.
Retencao Manter usuarios Live Ops, Conteudo Eventos semanais,
voltando ao produto Continuo, Comunidade atualizacdes de conteudo,
sistema de guildas.
Receita Gerar valor financeiro a Modelos de Venda de skins, passes de
partir dos usuarios Monetizacao, Economia batalha, assinaturas premium.
do Jogo
Referéncia Incentivar usuarios a Programas de Recompensas por convidar

convidar novos usuarios

Indicacao,
Compartilhamento
Social

amigos, botdes de
compartilhamento de
conquistas.



Metricas e Psicologia: O Coracao do Funil
AARRR

O Poder dos Dados

Para gerenciar o funil AARRR de forma eficaz, nao
basta apenas entender as etapas; é preciso medir o
desempenho em cada uma delas e, mais importante,
compreender a psicologia por tras do comportamento
do jogador. Dados sem contexto sdo apenas nhumeros;
com o contexto da psicologia do consumidor, eles se
transformam em insights acionaveis.

As meétricas iniciais que discutimos para cada estagio
sao o seu painel de controle. Elas indicam a saude do
seu funil e onde podem existir problemas. Por
exemplo, um alto CPI (Custo por Instalacao) na
Aquisicao pode indicar que suas campanhas de
marketing nao estao otimizadas. Uma baixa taxa de
conclusao de tutorial na Ativacao sugere que a
experiéncia inicial € confusa. Uma queda acentuada

no DAU (Daily Active Users) na Retencao pode
sinalizar a necessidade de novo conteudo ou eventos.

A Psicologia por Tras do Comportamento

Mas por que os jogadores agem de certas maneiras? E aqui que a psicologia entra. A Teoria da
Autodeterminacao, por exemplo, sugere que 0s jogadores sao motivados por autonomia (sentir controle),
competéncia (sentir-se eficaz) e relacionamento (sentir-se conectado). Um jogo que oferece escolhas
significativas (autonomia), desafios superaveis (competéncia) e oportunidades sociais (relacionamento) tende a ter
maior Retencao e Referéncia. Da mesma forma, os Tipos de Bartle (Exploradores, Socializadores, Conquistadores,
Assassinos) nos ajudam a entender as diferentes motivacées dos jogadores, permitindo que as estratégias de
marketing e monetizacao sejam mais direcionadas e eficazes. Por exemplo, um "Conquistador" pode ser motivado
por um passe de batalha que oferece itens exclusivos por alcancar marcos, enquanto um "Socializador" pode
valorizar recursos que facilitam a interacao com amigos.

Autonomia Competéncia Relacionamento

Sentir controle sobre escolhas Sentir-se eficaz e capaz Sentir-se conectado
socialmente



O Funil AARRR na Pratica: Um Ciclo de
Melhoria Continua

O funil AARRR nao € um modelo estatico, mas sim uma estrutura viva que exige atencao e otimizacao continuas.
No cenario atual de Games as a Service (GaaS), onde os jogos sao plataformas em constante evolucao, a
aplicacao do AARRR se torna ainda mais critica. Ele serve como um guia para as equipes de Live Ops, marketing e
produto, ajudando-as a tomar decisdes baseadas em dados e a responder rapidamente as necessidades e
comportamentos dos jogadores.

@ Mapeie a Jornada

|dentifique todos os pontos de contato do jogador

12 Colete Métricas

Monitore o desempenho em cada etapa

Q Identifique Gargalos

Encontre onde os jogadores estao abandonando

¢ Formule Hipoteses

o

Crie teorias sobre como melhorar

I Teste Solucoes

Implemente mudancas e meca resultados

) Otimize Continuamente

Repita o ciclo para melhoria constante

Ao monitorar as métricas em cada estagio, vocé pode identificar gargalos e oportunidades. Se a Aquisicao esta
alta, mas a Ativacao baixa, o problema pode estar no onboarding. Se a Retencao é um desafio, talvez seja hora de
lancar um novo evento ou atualizacao de conteudo. A beleza do AARRR é que ele fornece uma linguagem comum e
um framework claro para diagnosticar problemas e testar solucoes.

(0 g8 Aplicacao Pratica

Comece mapeando a jornada atual dos seus jogadores através do funil. Quais sdo os pontos de contato?
Quais métricas vocé ja coleta? Onde vocé vé as maiores quedas? A partir dai, formule hipdteses e teste
pequenas mudancgas.

Em pratica, comece mapeando a jornada atual dos seus jogadores através do funil. Quais sao os pontos de
contato? Quais métricas vocé ja coleta? Onde vocé vé as maiores quedas? A partir dai, formule hipoteses e teste
pequenas mudancas. Por exemplo, vocé pode testar diferentes mensagens de marketing para melhorar a
Aquisicao, ou um tutorial mais curto para otimizar a Ativacao. Lembre-se, 0 sucesso no mercado de jogos de hoje
€ um jogo de longo prazo, construido sobre a compreensao profunda e a otimizacao continua da experiéncia do

jogador.



Consolidacao e Proximos Passos

O Que Aprendemos

Nesta aula, desvendamos o Funil de Marketing e Monetizacao AARRR, uma ferramenta essencial para
qualquer profissional da industria de jogos. Vimos como cada etapa — Aquisicao, Ativacao, Retencao, Receita e
Referéncia — representa um momento crucial na jornada do jogador e como elas se interligam para formar um
ciclo de crescimento e engajamento.

Nesta aula, desvendamos o Funil de Marketing e Monetizacao AARRR, uma ferramenta essencial para qualquer
profissional da industria de jogos. Vimos como cada etapa — Aquisicao, Ativacao, Retencao, Receita e Referéncia -
representa um momento crucial na jornada do jogador e como elas se interligam para formar um ciclo de
crescimento e engajamento. Compreender essas fases e as métricas associadas, aliadas a psicologia do
consumidor, € o que transforma um jogo promissor em um sucesso duradouro.

Em pratica:

Comece a observar 0s jogos que vocé joga sob a otica do AARRR. Como eles te adquiriram? Qual foi seu "aha!"
momento? O que te faz voltar? Como eles tentam monetizar sua experiéncia? E como eles te incentivam a convidar
amigos? Essa analise critica é o primeiro passo para aplicar esses conceitos em seus proprios projetos.

Observe jogos sob a ética do AARRR Identifique seu "aha!" momento
Analise como diferentes jogos implementam Reconheca quando vocé se sentiu engajado pela
cada etapa do funil primeira vez

Mapeie estratégias de monetizacao Aplique em seus projetos

Entenda como 0s jogos geram receita sem Use esses insights para melhorar seus préprios

prejudicar a experiéncia jogos




Autoavaliacao

Teste seus conhecimentos

B T S

Qual das seguintes etapas do funil
AARRR se concentra em fazer com que
os jogadores tenham sua primeira
experiéncia significativa e positiva com
0 jogo?

a) Aquisicao

b) Retencao

c) Ativacao

d) Receita

Um desenvolvedor de jogos percebe
que muitos jogadores baixam seu jogo,
mas nhao retornam apos a primeira
sessao. Qual etapa do funil AARRR ele
deve focar para resolver esse
problema?

a) Referéncia
b) Aquisicao
c) Receita

d) Ativacao

T

A estratégia de "Live Ops" (operacoes
ao vivo, como eventos sazonais e
atualizacoes de conteudo) esta mais
diretamente ligada a qual etapa do funil
AARRR?

a) Aquisicao
b) Retencao
c) Receita
d) Ativacao

Questao Discursiva

[J 5.Questao Discursiva

Qual métrica é mais relevante para
avaliar a etapa de Receita em um jogo
freemium?

a) Custo por Instalacao (CPI)

b) Daily Active Users (DAU)

c) Average Revenue Per User (ARPU)
d) Viral Coefficient

Expligue como a compreensao da Teoria da Autodeterminacao (autonomia, competéncia e
relacionamento) pode ser aplicada para melhorar a etapa de Retencao de um jogo online multiplayer.



Gabarito e Recursos Adicionais

Gabarito:
1 2
c) Ativacao d) Ativacao
3 4
b) Retencao c) Average Revenue Per User (ARPU)

Proxima Aula

J =Aula6

Na Aula 6, aprofundaremos nossos conhecimentos sobre os modelos de monetizacao, explorando os
"Modelos Premium e Freemium: Vantagens e Desafios". Veremos como as decisdes sobre o modelo de
negdcio se conectam diretamente com as estratégias do funil AARRR.

Recursos Adicionais

@ —

Livro Artigo Relatério de Mercado
"Lean Analytics: Use Data to Build "The Psychology of Player "Newzoo Global Games Market
a Better Startup Faster" por Alistair  Motivation" (Gamasutra ou similar) Report" — Para insights sobre
Croll e Benjamin Yoskovitz — Para - Para entender mais sobre as tendéncias e dados da industria.
aprofundar em métricas e funis. motivacoes dos jogadores.

NOTA IMPORTANTE: As informacdes técnicas desta aula estao atualizadas até 2025. Consulte sempre fontes
oficiais e relatérios de mercado recentes para verificar alteracées e novas tendéncias.




