Aula 6 - Modelos
Premium e Freemium:
Vantagens e Desafios

No dinamico universo dos jogos digitais, a paixao por criar experiéncias incriveis precisa
andar de maos dadas com a sustentabilidade financeira. Afinal, por tras de cada aventura
épica ou quebra-cabeca viciante, ha equipes talentosas que dedicam anos de trabalho.
Entender como esses jogos geram receita nao é apenas uma curiosidade de mercado; e
uma habilidade fundamental para quem deseja atuar na industria, seja desenvolvendo,
gerenciando ou analisando projetos.

Esta aula mergulha nos dois pilares da monetizacao de jogos: os modelos Premium e Freemium. Vocé ja deve ter
se deparado com ambos, talvez sem perceber as complexidades por tras de cada escolha. Ao final desta jornada,
voCcé sera capaz de discernir as nuances, vantagens e desafios de cada modelo, compreendendo quando e por
que um desenvolvedor optaria por um ou outro. Prepare-se para desvendar as estratégias que transformam
diversdo em negocio, e como as tendéncias atuais moldam essas decisdes.

Vamos explorar desde as estratégias de precificacdo de um jogo pago até a arte de oferecer valor gratuito para
atrair milhdes, analisando casos de sucesso e, claro, aprendendo com os erros. Ao final, vocé tera uma visao clara
de como esses modelos impactam a experiéncia do jogador e a saude financeira de um projeto, preparando-o para
os desafios da proxima aula, onde aprofundaremos no universo Free-to-Play.



O Modelo Premium (Pay-to-Play): A Tradicao
que Resiste

Imagine a sensacao de ir a uma loja, escolher um jogo, pagar por ele e leva-lo para casa,
sabendo que tudo o que ele oferece ja é seu. Essa € a esséncia do modelo Premium, ou
Pay-to-Play. Ele representa a forma mais tradicional de monetizacao na industria de jogos,
onde o jogador faz um pagamento unico para adquirir o acesso completo ao conteudo
principal do jogo. E como comprar um livro: vocé paga uma vez e tem a histdria inteira em
suas maos, sem surpresas ou custos adicionais para ler os capitulos finais.

Apesar da ascensao de outros modelos, o Premium continua sendo a espinha dorsal de muitos dos maiores
lancamentos da industria, especialmente os chamados "jogos AAA". A promessa aqui € de uma experiéncia
completa e sem interrupcdes, onde o valor é percebido na qualidade do conteudo entregue desde o primeiro
momento. Para muitos jogadores, essa € a garantia de que a experiéncia nao sera comprometida por mecanicas de
monetizacgao intrusivas.

[ Estratégias de Preco e Valor Percebido

A precificacao de um jogo Premium nao € uma ciéncia exata, mas uma arte que combina pesquisa de
mercado, percepcao de valor e posicionamento estratégico. As empresas precisam equilibrar o custo de
desenvolvimento com o que o publico esta disposto a pagar, considerando a reputacao da marca, o
género do jogo e a expectativa gerada. Um preco muito alto pode afastar potenciais compradores,
enguanto um preco muito baixo pode desvalorizar a percepc¢ao do produto.

As estratégias de preco podem variar bastante. Temos o preco fixo de langcamento, que € 0 mais comum, mas
também edi¢cdes especiais que oferecem conteudo extra (como trilhas sonoras, livros de arte digitais ou itens
cosmeéticos exclusivos) por um valor maior. Pense em um lancamento de filme: ha o ingresso padrao, mas também
a opcao de uma sessao VIP com brindes, que atrai um publico disposto a pagar mais por uma experiéncia
diferenciada. Essa segmentacao permite maximizar a receita ao atender diferentes perfis de consumidores.



Estendendo a Jornada: DLCs e Expansoes

DLCs (Downloadable Content) Expansoes

EXPANIRION!

Pacotes menores de conteudo, como novos AdicOes mais substanciais, introduzindo novas
personagens, mapas, missdes secundarias ou itens historias, regides inteiras para explorar, mecanicas de
cosmeéticos. Sao como pequenos "episédios bénus" jogo significativas e horas adicionais de gameplay.

que complementam a experiéncia principal.

A historia de um jogo Premium nao precisa terminar no langcamento. Para manter o engajamento e gerar receita
adicional apds a venda inicial, muitos desenvolvedores utilizam DLCs (Downloadable Content) e Expansoées.
Embora ambos adicionem conteudo ao jogo original, hd uma distingcao importante que vale a pena entender.

Pense na diferenca entre um capitulo extra de uma série de TV (DLC) e uma nova temporada completa (Expansao)
que aprofunda o universo e 0s personagens. Essas adicdes nao so prolongam a vida util do jogo, mas também
permitem que os desenvolvedores continuem a monetizar um produto ja existente. Para o jogador, é uma
oportunidade de revisitar um mundo que ama e ter novas experiéncias, sem precisar comprar um jogo
completamente novo. A chave do sucesso aqui é oferecer conteudo de qualidade que justifique o investimento
adicional, mantendo a confianca e a satisfacao da comunidade.

Vantagens do Premium Desafios do Premium

e Receita previsivel no lancamento e Barreira de entrada do preco inicial
e Percepcao de valor elevada e Risco de pirataria

e Experiéncia completa sem interrupcdoes e Pressao imensa por qualidade

e Comunidade engajada pela qualidade e Alcance limitado do publico

O modelo Premium oferece vantagens claras. A principal delas é a receita previsivel no lancamento, o que ajuda a
cobrir os altos custos de desenvolvimento. Além disso, a percepc¢ao de valor tende a ser maior, pois o jogador
sabe que estda comprando uma experiéncia completa, sem a pressao de gastos futuros. Isso pode levar a uma
maior satisfacao do jogador e a uma comunidade mais engajada com a qualidade do conteudo, e ndo com a
monetizacao.

No entanto, os desafios sdo igualmente significativos. A barreira de entrada do preco inicial pode limitar o alcance
do jogo, especialmente para titulos de alto custo. A pirataria € uma preocupacao constante, pois 0 jogo completo é
o produto principal. Além disso, a pressao por qualidade é imensa: um langcamento Premium precisa ser impecavel
para justificar o preco e evitar criticas negativas que podem destruir as vendas. Um exemplo classico de desafio
foi o langcamento de Cyberpunk 2077, que, apesar de ser um jogo Premium altamente aguardado, sofreu com
problemas técnicos que afetaram a percepcao de valor e a confianca dos jogadores.



O Modelo Freemium: Valor Gratuito para
Atrair Milhoes

Agora, vamos virar a pagina para um modelo que revolucionou a forma como interagimos
com o entretenimento digital: o Freemium. A palavra € uma juncao de "Free" (gratuito) e
"Premium" (pago), e sua esséncia é exatamente essa: oferecer uma versao basica ou parte
do conteudo de forma gratuita, com a opcao de pagar por funcionalidades adicionais,
contelido exclusivo ou uma experiéncia aprimorada. E como uma degustacdo em um
supermercado: vocé experimenta de graca, gosta do sabor e decide comprar o produto
completo.

O Freemium se tornou extremamente popular em diversas industrias, desde aplicativos de produtividade até
servicos de streaming de musica, e encontrou um terreno fértil no mundo dos jogos, especialmente nos
dispositivos moveis. A grande sacada é que, ao remover a barreira inicial do preco, o jogo pode atrair uma base de
usuarios massiva, transformando o "gratuito" em uma poderosa ferramenta de marketing e aquisicao de clientes.

[J Como Oferecer Valor Gratuito para Atrair uma Base de Usuarios

A estratégia central do Freemium é criar um produto base que seja atraente e divertido o suficiente para
engajar os jogadores, mesmo sem que eles gastem um centavo. Isso significa que a experiéncia gratuita
nao pode ser frustrante ou limitada a ponto de afastar o usuario. Pelo contrario, ela deve ser cativante,
mostrando o potencial completo do jogo e incentivando o desejo de ir além.

Pense no Spotify: vocé pode ouvir musica de graca, mas com anuncios e algumas limitacdées. Para uma
experiéncia sem interrupcdes e com mais recursos, vocé assina o plano Premium. Nos jogos, isso se traduz em
oferecer os primeiros niveis, personagens basicos, ou um modo de jogo principal sem custo. A psicologia do
consumidor aqui € fundamental: a Teoria da Autodeterminacao sugere que as pessoas sao motivadas por
autonomia, competéncia e relacionamento. Um jogo Freemium bem-sucedido oferece autonomia para jogar, a
sensacao de competéncia ao progredir e a oportunidade de se relacionar com outros jogadores, tudo isso antes
mesmo de pensar em pagar.



Estrategias Freemium: Da Atracao a
Monetizacao

Uma vez que o jogador esta engajado com a versao gratuita, o desafio se torna converté-lo em um pagante. Para
isso, 0s jogos Freemium utilizam diversas estratégias de monetizacao, que geralmente se encaixam em algumas
categorias principais:

01 02 03

Remocao de Limitacoes Conteudo Exclusivo Vantagens e Aceleracao
Oferecer a opcao de pagar para Vender novos personagens, fases, Permitir que os jogadores paguem
remover anuncios, desbloquear itens cosmeéticos (skins), ou modos para acelerar seu progresso, obter
tempo de espera ou aumentar o de jogo que nao estao disponiveis recursos mais rapidamente ou ter
numero de "vidas" ou "energias" na versao gratuita. uma vantagem competitiva (embora
disponiveis. esta ultima seja mais controversa e

possa levar a um modelo "pay-to-
win").

Um exemplo classico é o Clash of Clans, onde vocé pode jogar por horas sem gastar, mas pode pagar para
acelerar a construcao de edificios ou o treinamento de tropas. E como uma academia que oferece um plano béasico
gratuito, mas cobra por aulas especiais ou acesso a equipamentos premium. A chave é que o pagamento deve
parecer uma escolha que aprimora uma experiéncia ja boa, e ndo uma obrigacao para tornar o jogo jogavel.

Vantagens do Freemium Desafios do Freemium

e Base de usuarios massiva rapidamente e Baixa conversao de usuarios gratuitos (menos de
o Barreira de entrada zero 5%)

e Monetizacdo continua ao longo do tempo * Risco de monetizacdo agressiva

« Grande potencial de viralidade e Balanceamento delicado entre gratuito e pago

« Reconhecimento de marca exponencial  Percepcao de "pay-to-win"

e Necessidade de volume massivo de jogadores

As vantagens do Freemium sao poderosas. A principal é a capacidade de atrair uma base de usuarios massiva
rapidamente, o que pode levar a uma grande viralidade e reconhecimento da marca. A barreira de entrada zero
significa que qualquer um pode experimentar o jogo, aumentando exponencialmente o potencial de alcance. Além
disso, 0 modelo permite uma monetizacao continua ao longo do tempo, através de compras recorrentes.

No entanto, os desafios sdo complexos. O maior deles é a conversao de usuarios gratuitos em pagantes, que
geralmente € uma porcentagem muito pequena da base total (muitas vezes menos de 5%). Isso significa que o
jogo precisa ser extremamente bem-sucedido em engajar um grande numero de pessoas para gerar receita
significativa. Ha também o risco de alienar jogadores se a monetizacao for percebida como agressiva ou "pay-to-
win". O balanceamento entre o conteudo gratuito e o pago é uma linha ténue, e um erro pode levar ao fracasso do
jogo.



O Papel do Games as a Service (GaaS) no
Freemium

A evolucao do modelo Freemium estd intrinsecamente ligada ao conceito de Games as a
Service (GaaS). Se antes um jogo era um produto fechado, hoje muitos sao vistos como
servicos continuos, que evoluem e se expandem ao longo do tempo. O GaaS, que significa
"Jogos como Servico", transforma o lancamento de um jogo no inicio de uma jornada, e nao
no seu fim.

No contexto Freemium, o GaaS é o motor que mantém os jogadores engajados e dispostos a gastar. Ele se
manifesta através de atualizacoes continuas de conteudo, eventos sazonais, hovos desafios e "Live Ops"
(operacdes ao vivo), que sao estratégias para manter o jogo fresco e relevante. Pense em um servico de streaming
gue constantemente adiciona novos filmes e séries: vocé continua pagando porque sempre ha algo novo para
assistir. Nos jogos, isso significa novos personagens, mapas, modos de jogo, ou itens cosméticos que sao
langados regularmente.

Atualizacoes de Conteudo

Lancamento Novos personagens, mapas e
Jogo base com conteudo inicial q? ﬁ mecanicas
atraente

Eventos Sazonais

Desafios temporarios e

6 recompensas exclusivas
Monetizacao S i
Engajamento da
Compras de itens e passes de ;
P P O Comunidade
batalha o

Feedback e participacao ativa dos
jogadores

Essa abordagem se conecta diretamente com a psicologia do consumidor, especialmente com os Tipos de Bartle,
que categorizam os jogadores por suas motivacoes: Exploradores (gostam de descobrir), Socializadores (gostam
de interagir), Conquistadores (gostam de vencer) e Realizadores (gostam de completar). Um modelo GaaS bem
implementado oferece algo para cada tipo, garantindo que todos encontrem motivos para continuar jogando e,
eventualmente, gastando.



Analise Comparativa:
Quando Escolher Cada
Modelo

A decisao de adotar um modelo Premium ou Freemium nao é
trivial e pode definir o sucesso ou fracasso de um jogo. Nao
existe uma resposta unica para "qual € o melhor modelo", pois
a escolha ideal depende de uma série de fatores interligados,
como o género do jogo, o publico-alvo, o orcamento de
desenvolvimento e os objetivos de longo prazo da empresa. E
como escolher o tipo de restaurante para um evento: um
jantar formal pede um restaurante diferente de um churrasco
descontraido.

Para fazer essa escolha, é crucial analisar o DNA do jogo. Um
RPG narrativo single-player de alta qualidade, com foco em
uma histoéria imersiva, pode se beneficiar mais do modelo
Premium, onde o jogador paga pela experiéncia completa e
nao quer interrupgodes. Ja um jogo casual para celular, focado
em sessoes curtas e com grande apelo social, tende a
prosperar no modelo Freemium, onde a facilidade de acesso é
primordial para atrair milhdes de usuarios.
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Fatores-Chave para a Escolha

Género do Jogo

Jogos de estratégia em tempo real, RPGs
complexos e aventuras narrativas geralmente se
encaixam bem no Premium. Jogos casuais, puzzles
e simuladores sociais tendem a ser mais
adequados para o Freemium.

Orcamento e Escala de
Desenvolvimento

Jogos Premium de alto orgamento geralmente
precisam de uma receita inicial robusta. Jogos
Freemium podem ter um custo inicial menor, mas
exigem um investimento continuo em Live Ops e
marketing para manter a base de jogadores.

Ao decidir entre Premium e Freemium, considere os seguintes pontos:

Yo

Publico-Alvo

Jogadores que valorizam a qualidade, a auséncia
de monetizacao intrusiva e estao dispostos a pagar
por uma experiéncia completa preferem o Premium.
Aqueles que buscam acesso facil, jogos rapidos e a
possibilidade de jogar sem gastar inicialmente se
inclinam para o Freemium.

X

Objetivos de Longo Prazo

Se o0 objetivo é uma venda unica e uma experiéncia
finita, Premium. Se é construir uma comunidade
massiva e monetizar ao longo de anos com
atualizacodes, Freemium (com GaaS).

Para facilitar a visualizagao das diferencas, observe o quadro comparativo a seguir:

Caracteristica
Acesso Inicial

Base de Usuarios

Receita

Percepcao de Valor

Risco

Exemplo

Modelo Premium (Pay-to-Play)
Pago (compra unica)

Menor, mais engajada por
qualidade

Concentrada no lancamento e
DLCs/expansdes

Experiéncia completa, sem
interrupcdes de monetizacao

Alto investimento inicial,
dependéncia do sucesso no
langamento

The Legend of Zelda: Breath of the
Wild

Modelo Freemium
Gratuito (com compras opcionais)

Potencialmente massiva, com baixa
taxa de conversao

Continua, via compras dentro do
jogo (IAPs) e anuncios

Acesso facil, mas com potencial
para "pay-to-win" ou ads

Baixa conversao, necessidade de
engajamento continuo,
balanceamento

Genshin Impact, Candy Crush



Estudos de Caso: Sucesso e Fracasso na

Monetizacao

A teoria é fundamental, mas a pratica € onde as licoes mais valiosas sao aprendidas.

Analisar casos reais de jogos que prosperaram ou tropecaram em seus modelos de
monetizacao nos oferece uma perspectiva concreta sobre as decisdes estratégicas e seus

impactos. E como estudar a histdria de grandes empresas: entendemos o que as levou ao

topo e o que as fez cair.

Vamos mergulhar em alguns exemplos notaveis, tanto no modelo Premium quanto no Freemium, para entender as

nuances que transformam uma ideia em um sucesso financeiro ou em um alerta para a industria. Esses estudos de

caso nos ajudarao a consolidar o conhecimento sobre as vantagens e desafios discutidos anteriormente,

conectando a teoria a realidade do mercado de jogos.

Sucesso Premium: Zelda
Breath of the Wild

Lancado em 2017, BoTW foi vendido
a preco cheio e se tornou um
fenébmeno global. Sua monetizacao
baseou-se na venda inicial e em um
Expansion Pass que adicionava
novas historias e desafios.

Fatores de Sucesso: Qualidade
excepcional, forca da marca Zelda,
Expansion Pass percebido como
valor agregado genuino.

Sucesso Freemium:
Genshin Impact

Lancado em 2020, este RPG de
acao é gratuito em multiplas
plataformas e gera bilhdes através
do sistema gacha de personagens e
armas raras.

Fatores de Sucesso: Conteudo base
de altissima qualidade, estratégia
GaaS exemplar com atualizacoes
constantes, psicologia do gacha
bem aplicada.

Fracasso: Star Wars
Battlefront Il

Jogo Premium (2017) que

incorporou loot boxes permitindo
comprar vantagens competitivas,
criando um cenario "pay-to-win".

Licao Aprendida: A monetizacao
nao pode comprometer a
integridade da experiéncia ou ser
percebida como exploradora,
mesmo em jogos Premium.



Hibridizacao e Modelos Emergentes: O
Futuro da Monetizacao

O mercado de jogos esta em constante evolucao, e a linha entre os modelos Premium e
Freemium esta cada vez mais ténue. O futuro da monetizacao aponta para uma
hibridizacao, onde elementos de ambos os modelos sao combinados para criar novas
estratégias. Nao € mais uma questao de "ou um, ou outro", mas sim de "como podemos
integrar o melhor de ambos 0s mundos".

Essa fusao é impulsionada pela busca por maximizar o engajamento do jogador e a receita a longo prazo. Jogos
gue antes eram puramente Premium agora incorporam elementos de Games as a Service (GaaS), como passes de
batalha (Battle Passes), lojas de cosméticos e atualizacdes sazonais. Da mesma forma, jogos Freemium estao
explorando maneiras de oferecer pacotes de conteudo mais robustos que se assemelham a expansdes pagas.

() Premium com Elementos GaaS: O Melhor dos Dois Mundos?

Um exemplo proeminente dessa hibridizacao sao os jogos que sao vendidos a preco Premium, mas que
depois oferecem um Battle Pass ou uma loja de itens cosmeéticos. Titulos como Call of Duty ou Halo
Infinite (em sua fase multiplayer) adotam essa abordagem. Vocé compra o jogo base (ou o multiplayer é
gratuito, mas a campanha é paga), e depois pode optar por comprar o Battle Pass para desbloquear
recompensas cosmeticas ao longo de uma temporada, ou comprar skins diretamente na loja.

Essa estratégia permite que os desenvolvedores tenham a receita inicial do jogo Premium, enquanto mantém uma
fonte de receita continua e um motivo para os jogadores voltarem através do GaaS. E como comprar um carro de
luxo (Premium) e depois ter a opcao de assinar um servico de personalizacao ou manutencao exclusiva (GaaS) que
o0 mantém atualizado e unico. A chave € que esses elementos de monetizacao adicionais devem ser opcionais e
nao impactar a experiéncia central do jogo de forma negativa, focando em itens cosméticos ou conveniéncia, e
nao em vantagens competitivas.

™M
@9 +
Jogo Premium Base Battle Pass Sazonal
Compra inicial com experiéncia completa Recompensas cosméticas opcionais

= 2%

Loja de Cosméticos Receita Continua

Personalizacao adicional disponivel Monetizacao sustentavel a longo prazo



O Impacto da Psicologia do Consumidor e
GaaS no Futuro

A compreensao aprofundada da psicologia do consumidor e a aplicacao eficaz do Games
as a Service (GaaS) sao os pilares para o sucesso dos modelos de monetizacao no futuro.
Nao basta apenas criar um jogo divertido; é preciso entender o que motiva os jogadores a

continuar jogando e, mais importante, a gastar.

O Gaas$, com suas Live Ops e atualizacdes continuas, alimenta o desejo humano por novidade e progresso. Ele cria
um senso de comunidade e pertencimento, onde os jogadores se sentem parte de um universo em constante
expansao. A psicologia entra em jogo ao desenhar sistemas de recompensa que estimulam a dopamina, ao criar
eventos que geram FOMO (Fear Of Missing Out) e ao oferecer opcdes de personalizacao que permitem aos
jogadores expressar sua individualidade. E como um personal trainer que adapta o treino ndo sé & capacidade
fisica, mas também a motivacao e aos objetivos emocionais do aluno, garantindo que ele permaneca engajado a
longo prazo.

Competéncia
Autonomia Sensacao de progresso e maestria
Liberdade de escolha no jogo @

Relacionamento

E%6

Conexao com outros jogadores

Personalizacao Lo
Novidade

Conteudo fresco e eventos sazonais

Expressao de individualidade

A sustentabilidade do negdcio a longo prazo depende da capacidade de criar um ecossistema onde o jogador se

sinta valorizado e recompensado, independentemente de gastar ou nhao. Os modelos de monetizacao mais bem-

sucedidos serao aqueles que conseguirem equilibrar a geracao de receita com a manutencao de uma experiéncia
de jogo ética e divertida, construindo comunidades leais e engajadas que veem o valor nas ofertas adicionais.



Consolidacao e Proximos Passos

Chegamos ao fim da nossa exploracao sobre 0s
modelos Premium e Freemium. Vimos que, embora
distintos em suas abordagens iniciais, ambos buscam
a sustentabilidade financeira dos jogos, cada um com
suas vantagens e desafios. O modelo Premium
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oferece uma experiéncia completa por um Salllinhill 2
pagamento unico, com a possibilidade de DLCs e
expansoes, enquanto o Freemium atrai uma base
massiva com acesso gratuito, monetizando através
de compras internas e o conceito de Games as a

Service. A tendéncia atual aponta para uma
hibridizacao, onde o melhor de ambos os mundos €
combinado para criar experiéncias de monetizacao
mais flexiveis e duradouras.

[ Em pratica:

Ao desenvolver ou analisar um jogo, considere o publico-
alvo e 0 género para escolher o modelo mais adequado.
Lembre-se que a qualidade do conteudo e a ética na
monetizacao sao cruciais para o sucesso a longo prazo.
Entenda que a psicologia do jogador € um fator
determinante para o engajamento e a conversao.



Autoavaliacao

01

02

03

Questao 1

Qual a principal caracteristica que
diferencia um jogo Premium de um
Freemium no momento da aquisicao
inicial?

e a) A qualidade grafica do jogo.

e b) A necessidade de uma
conexao constante com a
internet.

e ¢) O pagamento unico para
acesso completo versus acesso
gratuito com compras opcionais.

e d) A presenca de modos
multiplayer.

04

Questao 2

Qual dos seguintes elementos &

mais comumente associado a

monetizacao de um jogo Freemium?

a) Venda de copias fisicas em
lojas.

b) Assinaturas mensais
obrigatdrias para jogar.

c) Compras de itens virtuais e
aceleracao de progresso dentro
do jogo.

d) Apenas publicidade em
banners.

05

Questao 3

Qual é um dos maiores desafios do

modelo Premium, que pode limitar o
alcance do jogo?

a) A dificuldade de criar
conteudo adicional (DLCs).

b) A barreira de entrada do preco
inicial.
c) A falta de interesse dos

jogadores em jogos de alta
qualidade.

d) A impossibilidade de realizar
atualizacdes pds-lancamento.

Questao 4

O conceito de "Games as a Service" (GaaS) é mais
relevante para qual modelo de monetizacao e por qué?

e a) Premium, pois garante que o jogo seja lancado

sem bugs.

Questao 5 (Dissertativa)

Freemium.

e b) Freemium, pois mantém o engajamento e oferece
novas oportunidades de monetizacdo continua.

e ¢) Ambos igualmente, pois todos 0s jogos precisam

de atualizacoes.

e d) Nenhum, pois GaaS é uma estratégia de

marketing, nao de monetizacao.

[J Gabarito:

1. ¢)
2. ¢c)
3. b)
4. b)

Explique como a psicologia do consumidor, como a
Teoria da Autodeterminacao ou os Tipos de Bartle, pode
influenciar o design de monetizacdo em um jogo



Recursos Adicionais e Proxima Aula

Proxima Aula Artigo Recomendado

Aula 7: Design de Monetizacao Free-to-Play (F2P): "The Psychology of Monetization in Free-to-Play
Itens Virtuais e Moedas Games"

Exploraremos as complexidades de criar economias Para entender as bases psicologicas por tras das
virtuais, o papel das moedas premium e soft, e as decisdes de compra dos jogadores.

estratégias por tras da venda de itens cosméticos e
funcionais, preparando vocé para entender como 0s
jogos F2P geram receita de forma sustentavel.

Livro Sugerido Plataforma de Videos
"Game Design Theory and Practice" de Richard GDC Vault (Game Developers Conference)
Rouse lll

Plataforma com palestras e painéis sobre
Oferece uma visao ampla sobre design de jogos, monetizacao e GaaS na industria de jogos.
incluindo aspectos de monetizacao.

NOTA IMPORTANTE: As informacdes técnicas desta aula estao atualizadas até 2025. O mercado de jogos é
dindmico; consulte sempre fontes oficiais e analises de mercado recentes para verificar alteracdes e novas
tendéncias.



