Aula 7 - Design de Monetizacao Free-to-Play
(F2P): Itens Virtuais e Moedas

Imagine um mundo onde vocé pode jogar qualquer jogo que quiser, sem pagar nada para comecar. Parece um
sonho, certo? Essa € a promessa do modelo Free-to-Play (F2P), que revolucionou a industria de jogos, tornando-os
acessiveis a bilhdes de pessoas. No entanto, para que esses jogos continuem existindo, evoluindo e oferecendo
novas experiéncias, eles precisam gerar receita. E aqui que entra o design de monetizacao, uma arte delicada que
busca equilibrar a diversao gratuita com a sustentabilidade financeira. Nao se trata apenas de vender coisas, mas
de entender o valor, a psicologia do jogador e como criar um ecossistema econémico justo e envolvente.

Nesta aula, vamos desvendar os segredos por tras de como os jogos F2P ganham dinheiro. Vocé aprendera sobre
os diferentes tipos de compras que os jogadores podem fazer, como as moedas virtuais funcionam e sao
projetadas, e as estratégias para precificar itens e construir uma loja virtual atraente. Mais importante, discutiremos
como evitar a armadilha do "Pay-to-Win", garantindo que a monetizacao complemente a experiéncia de jogo, em
vez de prejudica-la. Ao final, vocé tera uma compreensao solida de como criar sistemas de monetizacao que sejam
eficazes, éticos e que mantenham os jogadores engajados a longo prazo.

Nosso percurso comecgara com uma analise das compras no aplicativo, passando pela complexidade das moedas
virtuais, até as estratégias de precificacao e o desafio de balancear a economia do jogo. Prepare-se para
mergulhar em um dos aspectos mais cruciais e frequentemente debatidos do desenvolvimento de jogos modernos,
conectando teoria e pratica para que vocé possa aplicar esses conhecimentos em projetos futuros.



A Revolucao F2P e o Dilema da Monetizacao

Ha algumas décadas, comprar um jogo significava pagar um

valor fixo e ter acesso a todo o conteudo. Com a ascensao

da internet e dos dispositivos moéveis, essa realidade mudou

drasticamente. O modelo Free-to-Play (F2P) surgiu como

uma forca transformadora, permitindo que milhdes de

pessoas baixassem e comecassem a jogar sem custo inicial.

Essa democratizacdo do acesso abriu portas para um .

publico muito maior, mas também trouxe um novo e L) O Desafio Central
complexo desafio: como manter um jogo financeiramente Como manter um jogo
viavel quando a entrada é gratuita? financeiramente viavel quando a

. ) . -
Pense em um parque de diversées que oferece entrada entrada ¢ gratuita?

gratuita. As pessoas vém, se divertem, mas para que o A resposta esta nas Compras no

parque possa manter seus brinquedos, inovar e oferecer Aplicativo (IAPs), que se tornaram o
I

novas atracdes, ele precisa de alguma forma gerar receita. motor econdmico dos jogos F2P

Da mesma forma, os jogos F2P precisam de um fluxo de
caixa constante para cobrir custos de desenvolvimento,
manutencao de servidores, atualizacdes de conteudo e
marketing. A solucao encontrada pela industria foi a
introducao das Compras no Aplicativo, ou In-App Purchases
(IAPs), que se tornaram o motor econémico por tras de
muitos dos maiores sucessos do mercado.

As |APs sao o coracao da monetizacao F2P, oferecendo aos jogadores a opcao de gastar dinheiro real em itens
virtuais ou beneficios dentro do jogo. Contudo, a forma como essas compras sao desenhadas e implementadas é
crucial. Um sistema mal planejado pode afastar os jogadores, enquanto um bem executado pode criar uma
comunidade engajada e uma fonte de receita sustentavel. E uma danca delicada entre oferecer valor e incentivar o
gasto, sempre com o objetivo de enriquecer a experiéncia do jogador.



Decifrando as Compras no Aplicativo (IAPs)
O Coracao da Monetizacao F2P

As Compras no Aplicativo (IAPs) sao a espinha dorsal de quase todo jogo Free-to-Play. Elas representam a
oportunidade para os jogadores investirem dinheiro real em elementos que aprimoram sua experiéncia de jogo. No
entanto, categorizar todas as IAPs como "apenas coisas para comprar" seria uma simplificacao excessiva. Na
verdade, elas sao cuidadosamente projetadas para atender a diferentes necessidades e desejos dos jogadores, e
entender suas distingdes é fundamental para qualquer designer de monetizagao.

Imagine que vocé estd em um supermercado. La, vocé encontra produtos que compra e consome
imediatamente, outros que adquire uma vez e usa por muito tempo, e ainda aqueles que servem apenas para
embelezar sua casa ou a si mesmo.

Essa analogia nos ajuda a compreender as trés categorias principais de IAPs em jogos: 0s consumiveis, 0s
duraveis e os cosméticos. Cada tipo tem um propdsito distinto e apela a diferentes motivacées dos jogadores,
sendo essencial para a construcao de uma economia de jogo robusta e diversificada.

A escolha de quais tipos de IAPs incluir em um jogo, e como balancea-los, € uma decisao estratégica que impacta
diretamente a longevidade do titulo e a satisfacao do jogador. Um bom design de monetizacao nao apenas gera
receita, mas também complementa a jogabilidade, oferecendo opcdes valiosas sem criar barreiras artificiais para
quem prefere nao gastar. Vamos explorar cada uma dessas categorias em detalhes para entender seu papel e

potencial.



|IAPs Consumiveis: O Combustivel do Jogo

Uso Unico Aceleracao Compras Repetidas
ltens que sao usados uma unica Resolvem problemas imediatos Sua natureza finita incentiva
vez ou por um periodo limitado e OuU aceleram processos que compras recorrentes, gerando
depois desaparecem levariam tempo receita continua

As IAPs consumiveis sdo, como 0 home sugere, itens que sao usados uma unica vez ou por um periodo limitado e
depois desaparecem. Eles sao o "combustivel" que impulsiona a progressao do jogador ou oferece vantagens
temporarias. Pense neles como os power-ups que vocé coleta em jogos de plataforma ou as pocdes de vida em
um RPG: eles sao uteis no momento, mas precisam ser reabastecidos. Sua natureza finita incentiva compras
repetidas, sendo um pilar para a receita recorrente.

Esses itens sao projetados para resolver problemas imediatos ou acelerar processos que, de outra forma, levariam
tempo ou esforco para serem concluidos. Por exemplo, em um jogo de estratégia, um consumivel pode acelerar a
construcao de um edificio ou a pesquisa de uma tecnologia. Em um jogo de quebra-cabeca, pode ser um
movimento extra ou um item que limpa uma parte do tabuleiro. A chave é que eles oferecem conveniéncia ou uma
vantagem tatica momentanea, mas nao alteram permanentemente o poder do jogador.

[J Principio de Design

A eficacia dos consumiveis reside em sua capacidade de se integrar naturalmente ao ciclo de jogo. Eles
nao devem ser vistos como uma barreira, mas como uma op¢ao para quem deseja otimizar seu tempo ou
superar um desafio especifico. Um bom design garante que o jogo seja perfeitamente jogavel sem eles,
mas que sua presenca seja uma tentacao conveniente para quem busca um empurrao extra.



IAPs Duraveis: Investimento a Longo Prazo

Ao contrario dos consumiveis, as IAPs duraveis sao
compras unicas que concedem beneficios
permanentes ou desbloqueiam conteudo de forma
definitiva. Eles representam um investimento a longo
prazo para o jogador, oferecendo valor continuo sem a
necessidade de compras repetidas. Pense em adquirir
uma ferramenta nova para sua caixa de ferramentas:

. s Exemplos Comuns
VOCE compra uma vez, e ela estara la sempre que

precisar, oferecendo sua utilidade de forma constante. e Remocao de anuncios
Esses itens podem variar desde a remocao de e Novos personagens
anuncios, que melhora a experiéncia geral do jogo, até e Modos de jogo extras

o desbloqueio de novos personagens, modos de jogo « Expansdes de inventario
ou expansogs de inventario. Em r.nwtos Jogos, um . Passes premium

"passe premium" que desblogueia uma trilha de

recompensas adicionais por uma temporada inteira

pode ser considerado um duravel, pois seu beneficio

se estende por um periodo significativo. Eles sao

particularmente atraentes para jogadores que se

comprometeram com o jogo e veem valor em

aprimorar sua experiéncia de forma permanente.

A estratégia por tras dos duraveis € converter jogadores casuais em "investidores" do jogo, aumentando seu
engajamento e a probabilidade de que continuem jogando por mais tempo. Eles oferecem um senso de
propriedade e progresso tangivel, reforcando a conexao do jogador com o titulo. O desafio é precifica-los de forma
que o valor percebido justifique o custo, sem criar uma sensacao de que o jogo é incompleto sem eles.



|IAPs Cosmeticos: Expressao e Status

5 3 1%

Personalizacao Status Social Monetizacgao Etica

Permitem que os jogadores Jogadores exibem seu estilo, Forma mais aceita de monetizacao,
customizem a aparéncia de conquistas e dedicacao para outros  pois hao compromete o equilibrio
personagens, itens ou ambientes membros da comunidade competitivo do jogo

sem oferecer vantagem competitiva

As IAPs cosméticas sao talvez a forma mais "ética" e amplamente aceita de monetizacao em jogos F2P. Elas
permitem que os jogadores personalizem a aparéncia de seus personagens, itens ou ambientes de jogo, sem
oferecer qualquer vantagem competitiva direta. Em outras palavras, elas sao puramente estéticas. Imagine
comprar uma roupa nova ou um acessorio para seu carro na vida real: eles mudam sua aparéncia, mas nao o
tornam um motorista melhor ou mais rapido.

Esses itens incluem skins de personagens, emotes, visuais para armas, decoracoes para bases ou casas virtuais, e
até mesmo efeitos visuais para habilidades. O apelo dos cosméticos reside na capacidade de expressao pessoal e
no desejo de se destacar na multiddo. Para muitos jogadores, a personalizacao é uma parte fundamental da
experiéncia, permitindo que eles projetem sua identidade dentro do universo do jogo e mostrem seu estilo ou
conquistas.

Jogos como Fortnite e Genshin Impact sao mestres nessa arte, construindo economias robustas em torno da
venda de itens puramente visuais.

A popularidade dos cosméticos € impulsionada pela psicologia social. Eles permitem que os jogadores exibam seu
status, seu gosto ou sua dedicacao ao jogo para outros membros da comunidade. Ao focar em cosmeéticos, 0s
desenvolvedores podem monetizar sem comprometer a integridade competitiva do jogo, criando um modelo onde
todos podem se divertir, independentemente de quanto gastam.



Comparativo de IAPs e a Psicologia por Tras

Entender os diferentes tipos de IAPs é o primeiro passo para um design de monetizacao eficaz. Consumiveis,
duraveis e cosméticos ndo sao apenas categorias de itens; eles representam diferentes estratégias para engajar e
monetizar jogadores, cada um com seu proprio apelo psicoldgico. A combinacao e o balanceamento desses tipos

Sao cruciais para criar uma economia de jogo saudavel e uma experiéncia de jogador satisfatoria.

Os consumiveis apelam a necessidade de progresso e conveniéncia, oferecendo atalhos ou vantagens temporarias
que aceleram a jornada do jogador. Os duraveis, por sua vez, satisfazem o desejo de investimento e de valor a
longo prazo, proporcionando beneficios permanentes que aprimoram a experiéncia geral. J4 os cosméticos
exploram a necessidade humana de autoexpressao, status social e personalizacao, permitindo que os jogadores se
destaquem e mostrem sua individualidade sem impactar o equilibrio do jogo.

Ao desenhar um sistema de monetizacao, € vital considerar qual tipo de IAP se alinha melhor com o género do
jogo, o publico-alvo e os objetivos de design. Um jogo competitivo pode focar mais em cosméticos para evitar o
"Pay-to-Win", enquanto um RPG single-player pode oferecer duraveis que desbloqueiam conteudo adicional. A
chave é oferecer opcdes que ressoem com as motivacoes intrinsecas dos jogadores, como exploradores,
socializadores ou realizadores, conforme a Teoria da Autodeterminacao e os Tipos de Bartle.

Tipo de IAP Caracteristica Impacto no Jogo Motivacao do Exemplo
Principal Jogador
Consumivel Uso unico/limitado Conveniéncia, Progresso, Pocdes de vida,
aceleracao superacao de energia,
desafios aceleradores
Duravel Beneficio Aprimoramento da Investimento, Remocao de
permanente experiéncia valor a longo anuncios,
prazo personagens,
expansoes
Cosmético Estético, sem Personalizacao, Expressao, Skins, emotes,
vantagem status diferenciacao visuais de armas

social



O Poder das Moedas Virtuais: Hard e Soft
Currency

Além dos tipos de IAPs, outro pilar fundamental da monetizacdo F2P é o sistema de moedas virtuais. Em vez de
simplesmente vender itens diretamente por dinheiro real, muitos jogos criam suas proprias economias internas,
onde os jogadores usam moedas especificas para adquirir bens e servicos. Essa camada adicional de abstracao
nao apenas adiciona profundidade ao jogo, mas também oferece flexibilidade e controle sobre a economia.

Pense em como o dinheiro funciona no mundo real: temos a
[JJ Analogia do Mundo Real moeda oficial de um pais (como o Real ou o Dolar) e também
i . podemos ter pontos de fidelidade em lojas ou milhas aéreas.
Assim como temos a moeda oficial de . ) . )
No universo dos jogos, essa dualidade é frequentemente

um pais (Real, Délar) e também pontos , ,
L ) ] replicada através das "Hard Currency" (Moeda Forte) e "Soft
de fidelidade em lojas ou milhas

Currency" (Moeda Fraca). Cada uma desempenha um papel

aéreas, 0s jogos replicam essa - . . . . .
1 05109 P distinto e € adquirida e utilizada de maneiras diferentes,

dualidade através das moedas Hard e

Soft criando um ecossistema econdémico complexo e
oft.

interconectado.

O design cuidadoso dessas moedas é crucial para a saude financeira e a longevidade de um jogo F2P. Um sistema
de moedas bem balanceado incentiva o engajamento, recompensa o tempo de jogo e oferece caminhos claros
para a monetizacao, sem sobrecarregar ou frustrar os jogadores. Vamos mergulhar nas caracteristicas de cada
tipo de moeda para entender como elas funcionam em conjunto.



Hard Currency (HC): O Dinheiro Premium

— o — 0 —

Conexao com Dinheiro Escassez e Valor Itens Premium

Real E escassa e valiosa, raramente Usada para adquirir os itens
A moeda premium que tem obtida através da jogabilidade, mais desejados, acelerar
ligacao direta e explicita com mantendo seu status premium progresso ou comprar Soft
dinheiro real, geralmente Currency

comprada em pacotes

A Hard Currency (HC), ou Moeda Forte, € a moeda premium de um jogo, aquela que tem uma conexao direta e
explicita com o dinheiro real. Geralmente, € a moeda que os jogadores compram com dinheiro de verdade em
pacotes de diferentes valores. Pense nela como o "délar" ou "euro" do seu jogo: € a moeda mais valiosa e € usada
para adquirir os itens mais desejados, acelerar o progresso significativamente ou até mesmo comprar Soft
Currency.

A principal caracteristica da HC é que ela é escassa e valiosa. Embora alguns jogos possam oferecer pequenas
quantidades de HC como recompensa por conquistas muito dificeis ou eventos especiais, a vasta maioria dela é
adquirida através de compras com dinheiro real. Isso a torna a principal fonte de receita direta para os
desenvolvedores. Exemplos classicos incluem os V-Bucks do Fortnite, as Primogems do Genshin Impact ou as
Gemas do Clash Royale.

Exemplos de Hard Currency: V-Bucks (Fortnite), Primogems (Genshin Impact), Gemas (Clash Royale)

O design da Hard Currency envolve nao apenas a sua precificacao em relacao ao dinheiro real, mas também a
definicao de para que ela pode ser usada. Ela é frequentemente empregada em sistemas de "gacha" (sorteio de
itens), para comprar itens cosmeéticos exclusivos, desbloquear passes de batalha premium ou adquirir pacotes de
recursos que economizam tempo. A percepcao de valor da HC é fundamental: os jogadores precisam sentir que
estao fazendo um bom investimento ao compra-la.



Soft Currency (SC): A Recompensa do
Engajamento

A Soft Currency (SC), ou Moeda Fraca, € a moeda mais abundante e é primariamente obtida através do jogo. Ela é
a recompensa por jogar, completar missoes, vencer batalhas ou participar de eventos. Pense nela como os pontos
de experiéncia ou 0 ouro que vocé coleta em um RPG: vocé os ganha simplesmente por interagir com o mundo do
jogo e eles sao essenciais para a progressao.

— \%
Jogar Melhorar Progredir
Ganhe SC através da jogabilidade Use SC para upgrades e Avance no jogo e ganhe mais SC
progressao

Diferente da Hard Currency, a Soft Currency raramente € comprada diretamente com dinheiro real (embora possa
ser adquirida indiretamente através da HC). Seu propdsito principal € recompensar o engajamento do jogador e
facilitar a progressao dentro do jogo. Ela € usada para comprar itens basicos, fazer upgrades, treinar unidades, ou
desbloquear conteudo que nao € considerado "premium". Exemplos incluem o Mora em Genshin Impact, o Ouro
em Clash Royale ou as Moedas em Subway Surfers.

A Soft Currency é vital para manter os jogadores engajados, pois oferece um ciclo de recompensa constante. Ao
jogar, os jogadores ganham SC, que podem usar para melhorar seus personagens ou sua base, 0 que, por sua vez,
0s ajuda a progredir e ganhar mais SC. Um bom design de SC garante que haja sempre algo para o jogador gastar
sua moeda, criando "sinks" (ralos) para evitar que ela se acumule excessivamente e perca valor.



Desigh de Moedas: Equilibrio e Economia

A interacao entre Hard Currency (HC) e Soft Currency (SC) é o coracao da economia de um jogo F2P. Elas nao

operam isoladamente, mas em um sistema interdependente que visa tanto a monetizagao quanto o engajamento do

jogador. Geralmente, a HC pode ser usada para adquirir SC, oferecendo um atalho para jogadores que desejam

acelerar seu progresso. No entanto, o inverso raramente acontece: SC nao pode ser convertida em HC, mantendo

o valor premium da moeda paga.

Hard Currency

(HC)

Moeda premium
comprada com
dinheiro real

Gastos (Sinks)

Loja, upgrades e
consumiveis

Fontes
(Faucets)

Recompensas diarias
e missoes

Conversao HC >
SC

HC pode ser trocada
por SC, sem retorno

Soft Currency
(SC)

Moeda comum
ganha no jogo

O desafio para os designers é criar um equilibrio delicado. A Soft Currency precisa ser abundante o suficiente para

recompensar o jogo e permitir a progressao, mas nao tao abundante a ponto de tornar a Hard Currency irrelevante.
Da mesma forma, a Hard Currency deve oferecer valor suficiente para justificar seu custo, mas sem criar uma

sensacao de que 0 jogo € injusto para quem nao gasta. Esse equilibrio € alcancado através de um cuidadoso

design de "faucets" (fontes de moeda) e "sinks" (ralos de moeda).

Faucets (Fontes)

Todas as formas pelas quais os jogadores
adquirem moedas:

e Recompensas de missdes
e Vitdrias em batalhas

e Eventos especiais

e Compras de HC

Sinks (Ralos)

Todas as formas pelas quais os jogadores
gastam moedas:

Upgrades de personagens

Compra de itens

Desbloqueios de conteudo

Aceleracdes de tempo

Faucets sao todas as formas pelas quais os jogadores adquirem moedas (recompensas de missoées, vitorias,

eventos, compras de HC). Sinks sao todas as formas pelas quais os jogadores gastam moedas (upgrades, itens,
desbloqueios). Um sistema econémico saudavel tem um fluxo constante de moedas através de faucets e sinks,

garantindo que as moedas mantenham seu valor e que os jogadores sempre tenham algo pelo que trabalhar e algo

em que gastar.

Moeda Origem Principal

Hard Currency Compras com dinheiro

real

Soft Currency Jogabilidade,

recompensas

Uso Principal Exemplo de Jogo

Itens premium, V-Bucks (Fortnite)

aceleracao, gacha

Progressao, itens Ouro (Clash Royale)

basicos, upgrades



Estrategias de Precificacao e a Loja Virtual
Eficaz

Definir o preco de itens virtuais ndo é apenas uma questao de numeros; € uma arte que envolve psicologia do
consumidor, percepcao de valor e o contexto do jogo. Uma estratégia de precificacao eficaz pode maximizar a
receita enquanto mantém os jogadores satisfeitos, enquanto uma falha pode levar a frustracao e a perda de
jogadores. A loja virtual, por sua vez, é a vitrine onde esses itens sao apresentados, e seu design é tao crucial
quanto o preco dos produtos.

Bundling Ofertas Limitadas
Pacotes de itens que oferecem melhor valor Promocdes por tempo limitado que criam urgéncia e
percebido do que compras individuais incentivam compras imediatas

Precos Psicologicos Ancoragem
Uso de valores como $9.99 em vez de $10.00 para Exibir item caro ao lado de um mais barato para
aumentar a percepcao de valor fazer este parecer uma pechincha

Pense em uma loja fisica bem-sucedida. Ela ndao apenas tem bons produtos, mas também os exibe de forma
atraente, com precos claros e promog¢oes que incentivam a compra. No mundo virtual, a légica € a mesma.
Estratégias como o "bundling" (pacotes de itens), ofertas por tempo limitado, e o uso de "precos psicolégicos"
(como $9.99 em vez de $10.00) sdo comuns. A ancoragem, onde um item caro é exibido ao lado de um mais
barato para fazer este ultimo parecer uma pechincha, também é uma tatica poderosa.

[J Elementos de uma Loja Virtual Eficaz

e Interface intuitiva e facil de navegar

o Apresentacao clara dos itens e seu valor

o Itens em destaque e categorias bem definidas
e Visualizacao prévia antes da compra

e Rotacao de inventario para manter a loja fresca

Uma loja virtual eficaz deve ser intuitiva, facil de navegar e apresentar os itens de forma clara, destacando seu
valor. A interface do usuario (Ul) e a experiéncia do usuario (UX) sao primordiais. Itens em destaque, categorias
bem definidas, e a capacidade de visualizar os itens antes da compra sao elementos essenciais. Além disso, a
rotacao de inventario e a introducao de novos itens mantém a loja fresca e incentivam visitas regulares,
capitalizando o desejo dos jogadores por novidades e exclusividade.



Evitando o "Pay-to-Win" (P2W)

O Desafio do Balanceamento

O termo "Pay-to-Win" (P2W) € um dos maiores fantasmas no
"Pay-to-Win" descreve uma universo dos jogos Free-to-Play. Ele descreve uma situacao onde
) . . jogadores que gastam dinheiro real obtém uma vantagem
situacao onde jogadores que e . i}

competitiva significativa e injusta sobre aqueles que nao gastam.
gastam dinheiro obtem Essa pratica pode destruir a reputacdo de um jogo, afastar sua
vantagem Competitiva base de jogadores e, em ultima instancia, levar ao seu fracasso. O
significativa e injusta sobre desafio é criar um sistema de monetizacao que seja lucrativo, mas

- t que nao caia nessa armadilha.
gquem nao gasta.

Imagine uma corrida onde alguns competidores podem comprar um carro mais rapido, enquanto outros precisam
correr a pé. A diversao e a equidade da competicao seriam imediatamente comprometidas. Da mesma forma, em
um jogo, se o0 sucesso em batalhas ou na progressao for diretamente proporcional ao dinheiro gasto, a habilidade e
a dedicacao do jogador perdem o sentido. Isso gera frustracao, ressentimento e, eventualmente, a debandada dos
jogadores que nao querem ou nao podem gastar.

01 02

Priorizar Cosmeéticos Itens de Conveniéncia

Focar em itens que nao impactam o poder competitivo Oferecer atalhos que economizam tempo, mas nao dao
poder extra

03 04

Conteudo Adicional Habilidade em Primeiro Lugar

Vender expansdes que nao desequilibram o jogo Garantir que skill e estratégia sejam sempre os fatores
principal mais importantes

Para evitar o P2W, os desenvolvedores devem focar em monetizar aspectos que nao impactam diretamente o
poder competitivo. Isso significa priorizar IAPs cosméticas, itens de conveniéncia (Que economizam tempo, mas
nao dao poder extra), ou conteudo adicional que nado desequilibra o jogo principal. A habilidade do jogador, a
estratégia e o tempo investido devem ser sempre os fatores mais importantes para o sucesso, garantindo que
todos tenham uma chance justa de vencer, independentemente de sua carteira.



Balanceamento para uma Experiencia Justa
e Sustentavel

Evitar o "Pay-to-Win" é apenas uma parte da equacao; o verdadeiro desafio é criar um sistema de monetizacao
gue nao apenas seja justo, mas que também aprimore a experiéncia do jogador e garanta a sustentabilidade a
longo prazo do jogo. Isso exige um balanceamento continuo e uma compreensao profunda das motivacoes dos
jogadores. A monetizacao deve ser vista como uma ferramenta para enriquecer o0 jogo, € ndo como um obstaculo.

Recompensas Generosas Eventos Regulares
Oferecer recompensas para % Permitir aquisicao de itens
jogadores gratuitos 5 premium sem custo
Transparéncia © Recompensar Habilidade
Clareza sobre probabilidades e (D Design que valoriza estratégia,
sistemas de sorteio nao poder de compra

Um sistema bem balanceado oferece multiplos caminhos de progressao: um para quem gasta e outro para quem
nao gasta, ambos igualmente gratificantes, embora com diferentes ritmos. Isso pode incluir a oferta de
recompensas generosas para jogadores gratuitos, eventos regulares que permitem a aquisicao de itens premium
sem custo, e um design de dificuldade que recompense a habilidade e a estratégia, e nao apenas o poder de
compra. A transparéncia sobre as probabilidades de itens (especialmente em sistemas de gacha) também é
fundamental para construir confianca.

Games as a Service (GaaS) e Live Ops: Através de atualizacdes continuas de conteudo, eventos e ajustes
baseados em dados e feedback da comunidade, os desenvolvedores podem refinar constantemente seu
modelo de monetizacao.

A abordagem de "Games as a Service" (GaaS) e as "Live Ops" sao cruciais nesse contexto. Através de
atualizacdes continuas de conteudo, eventos e ajustes baseados em dados e feedback da comunidade, os
desenvolvedores podem refinar constantemente seu modelo de monetizacao. Isso permite que o jogo evolua,
mantendo o engajamento e a relevancia, e garantindo que a monetizacao continue a apoiar uma experiéncia de
jogo divertida e equitativa para todos.



Consolidacao e Proximos Passos

Chegamos ao fim de nossa jornada pelo design de monetizacao Free-to-Play, explorando os pilares que sustentam
as economias virtuais dos jogos modernos. Vimos que a monetizacdo nao € um mal necessario, mas uma
ferramenta estratégica que, quando bem aplicada, pode enriquecer a experiéncia do jogador e garantir a
longevidade de um titulo. Desde os diferentes tipos de IAPs — consumiveis, duraveis e cosmeéticos — até a
complexidade das moedas virtuais (Hard e Soft Currency), cada elemento desempenha um papel crucial na

construcao de um ecossistema de jogo sustentavel.

IAPs Precificacao
Consumiveis, Duraveis e Cosméticos Estratégias e Loja Virtual
1 2 3 4
Moedas Virtuais Balanceamento
Hard Currency e Soft Currency Evitar Pay-to-Win

Compreendemos que a precificacao e o design da loja virtual sdo tao importantes quanto os préprios itens, e que a
psicologia do consumidor € uma aliada poderosa. Acima de tudo, discutimos a importancia vital de evitar o "Pay-
to-Win", focando em um balanceamento que priorize a habilidade e o engajamento sobre o poder de compra. Um
jogo F2P de sucesso € aquele que consegue monetizar sem alienar, oferecendo valor e diversao para todos os

seus jogadores.

(J Em Pratica

Ao projetar seu préximo jogo, pense em como cada IAP se alinha com a experiéncia central do jogo. Crie
um sistema de moedas que recompense o0 engajamento e ofere¢ca caminhos claros de progressao.
Desenhe sua loja virtual com clareza e valor em mente. E, acima de tudo, priorize a equidade, garantindo
que a diversao e 0 sucesso sejam acessiveis a todos, independentemente de quanto decidam gastar.



Autoavaliacao

1 AQualtipo de IAP é mais focado na personalizacao e expressao do jogador, sem
oferecer vantagem competitiva direta?

a) Consumivel
b) Duravel

c) Cosmético
d) Premium

2 A Hard Currency (HC) em um jogo F2P é caracterizada principalmente por:

a) Ser facilmente obtida através da jogabilidade.

b) Ter uma conexao direta com dinheiro real e ser usada para itens premium.
c) Ser usada para comprar itens basicos e upgrades de baixo custo.

d) Ser convertivel em dinheiro real a qualquer momento.

3 Qual das seguintes estratégias é mais eficaz para evitar o modelo "Pay-to-Win"?

a) Vender itens que aumentam diretamente o poder do personagem.
b) Focar a monetizacao em itens cosmeéticos e de conveniéncia.

c) Tornar a Soft Currency muito escassa.

d) Limitar o acesso a hovos conteudos apenas para quem compra.

4 Em um sistema de moedas virtuais, os "sinks" (ralos) sdo importantes para:

a) Aumentar a quantidade de Hard Currency no jogo.

b) Garantir que os jogadores nunca figuem sem Soft Currency.
c) Controlar a inflacao e manter o valor das moedas.

d) Oferecer mais opcdes de compra para jogadores gratuitos.

5 Questao Dissertativa

Explique a diferenca fundamental entre Hard Currency e Soft Currency, e como a interacao entre elas
contribui para a economia de um jogo Free-to-Play.

Gabarito
1. ¢c) Cosmético 2. b) Ter uma conexao 3. b) Focar a 4. c) Controlar a inflacao
direta com dinheiro real monetizacao em itens e manter o valor das
e ser usada para itens cosméticos e de moedas.
premium. conveniéncia.
Préxima Aula
/]\ Na Aula 8, aprofundaremos ainda mais nos modelos de monetizacao F2P, explorando sistemas

avancados como o Battle Pass e o Gacha, e como eles se integram a economia do jogo.

Recursos Adicionais
e Artigos sobre GaaS e Live Ops: Para entender a evolucao continua dos jogos como servico.

@ e Livros sobre Psicologia do Consumidor em Jogos: Para aprofundar nas motivacdes dos
jogadores.

o Estudos de Caso de Jogos F2P de Sucesso: Para analisar a aplicacao pratica dos conceitos.

[ NOTA IMPORTANTE: As informacgdes regulatoérias/legais/técnicas desta aula estao atualizadas até 2025.
Consulte sempre fontes oficiais para verificar alteracodes.



