Aula 8 - Sistemas Avancados em F2P: Battle
Pass e Gacha

No dinéamico universo dos jogos eletronicos, o modelo Free-to-Play (F2P) revolucionou a forma como interagimos e
monetizamos o entretenimento digital. Longe de ser uma simples porta de entrada gratuita, o F2P evoluiu para um
ecossistema complexo, onde a arte de manter o jogador engajado e disposto a investir se tornou uma ciéncia. Se
VOCE€ ja se perguntou como jogos que hao cobram nada para comecar conseguem gerar bilhées, a resposta reside
em sistemas de monetizacao sofisticados, que vao muito além de anuncios ou vendas diretas.

Esta aula € 0 seu guia para desvendar os segredos por tras de duas das mecanicas mais poderosas e, por vezes,
controversas do F2P moderno: o Passe de Batalha (Battle Pass) e as mecanicas Gacha. Compreender esses
sistemas nao € apenas uma questao de curiosidade; € uma habilidade essencial para qualquer profissional que
deseje atuar no desenvolvimento, marketing ou gestao de produtos na industria de jogos, ou mesmo para quem
busca uma certificagcdo que ateste sua compreensao sobre as tendéncias mais atuais do mercado.

Ao final desta jornada, vocé sera capaz de analisar a estrutura e a psicologia por tras do Passe de Batalha,
entender o funcionamento e as implicacdes éticas das mecanicas Gacha, e identificar as controvérsias e
regulamentacdes que cercam as Caixas de Saque (Loot Boxes). Mais importante, vocé desenvolvera uma visao
critica sobre como implementar sistemas de progressao que incentivam a monetizacao de forma sustentavel e
ética, alinhando-se as praticas de mercado de 2025 e as expectativas dos jogadores. Prepare-se para mergulhar
em um mundo onde a psicologia do consumidor encontra a economia digital.



A Ascensao dos Jogos F2P e a Necessidade
de Monetizacao Inteligente

O cenario dos jogos mudou drasticamente nas ultimas décadas. Longe dos tempos em que a compra de uma copia
fisica era a unica forma de acesso, hoje, a maioria dos titulos de sucesso, especialmente no mobile e em muitas
plataformas de PC, adota o modelo Free-to-Play. Essa abordagem democratizou o acesso aos jogos, permitindo
que milhdes de pessoas experimentem o conteudo sem custo inicial. No entanto, para que esses jogos se
mantenham vivos, com equipes de desenvolvimento e servidores funcionando, a monetizacao se tornou um pilar
fundamental, exigindo estratégias cada vez mais elaboradas e integradas a experiéncia do jogador.

[) Games as a Service (GaaS): O jogo é visto como uma plataforma em constante evolucao, com
atualizacoes regulares de conteudo, eventos sazonais e novas formas de interacao.

A transicao para o F2P nao foi apenas uma mudanc¢a de modelo de negaocio; foi uma revolugcdo na forma como os
jogos sao projetados e mantidos. Os desenvolvedores perceberam que, para gerar receita, precisavam criar valor
continuo e incentivar o engajamento a longo prazo. Isso deu origem ao conceito de "Games as a Service" (GaaS),
onde 0 jogo é visto como uma plataforma em constante evolucdo, com atualizacdes regulares de conteudo,
eventos sazonais e novas formas de interacao. E nesse contexto que sistemas como o Battle Pass e o Gacha

surgem como ferramentas poderosas para manter a chama do interesse acesa e converter o tempo de jogo em
valor.

Pense no seu servi¢co de streaming favorito. Vocé paga uma assinatura mensal nao apenas pelo conteudo que ja
existe, mas pela promessa de novas séries, filmes e funcionalidades que virao. Da mesma forma, os jogos F2P
buscam criar essa sensacao de valor continuo e a expectativa de novidades. E uma danca delicada entre oferecer
conteudo gratuito suficiente para atrair e reter, e criar oportunidades de compra que parecam justas e desejaveis,
sem alienar a base de jogadores.



O Sistema de Passe de Batalha:
Recompensas e Engajamento Continuo

Vocé ja se viu jogando um game por horas a fio, nao apenas pela

diversao intrinseca, mas porque havia uma barra de progresso a

ser preenchida, um item exclusivo a ser desbloqueado ou um

desafio a ser completado antes que a "temporada" terminasse?

Essa sensacao de urgéncia e recompensa estruturada € o coracao

do sistema de Passe de Batalha, uma das inovagdes mais bem-

sucedidas no modelo F2P. Ele transformou a forma como os Trilha Gratuita

jogadores interagem com o conteudo e como o0s desenvolvedores

monetizam seus jogos, criando um ciclo virtuoso de engajamento Acessivel a todos os jogadores
e investimento.

O Passe de Batalha funciona como um programa de fidelidade Trilha Premium
sazonal, onde os jogadores progridem através de niveis ao
completar desafios e jogar o game. A cada nivel, recompensas sao Recompensas exclusivas e valiosas
desbloqueadas. A grande sacada € que existem geralmente duas

trilhas de recompensa: uma gratuita, acessivel a todos, e uma

premium, que exige uma compra unica para ser ativada. Essa

estrutura dupla é o que torna o Battle Pass tao eficaz, pois oferece

valor a todos os jogadores, enquanto incentiva a monetizacao

através da promessa de recompensas mais valiosas e exclusivas.

Imagine que vocé esta em uma maratona. A trilha gratuita € como participar da corrida e receber uma medalha de
participacao ao final. A trilha premium, por outro lado, € como ter acesso a um kit exclusivo de corredor, com
camiseta personalizada, acesso a areas VIP e uma medalha de ouro maior, tudo isso enquanto vocé ainda corre a
mesma maratona. A experiéncia base é a mesma, mas o valor percebido e as recompensas sao amplificados para
quem investe.



Estrutura e Recompensas do Passe de
Batalha

A eficacia de um Passe de Batalha reside em sua estrutura cuidadosamente planejada. Ele ndo € apenas uma lista
aleatédria de itens; € uma jornada de progressao que guia o jogador através de uma temporada de conteudo. A base
para essa progressao é geralmente a experiéncia (XP) obtida ao jogar, mas é frequentemente complementada por
"desafios" diarios, semanais ou sazonais. Esses desafios sao cruciais, pois direcionam o comportamento do
jogador, incentivando-o0 a experimentar diferentes modos de jogo, personagens ou estratégias, aumentando assim
o tempo de jogo e o0 engajamento.
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Desafios Diarios Desafios Semanais Desafios Sazonais

Tarefas rapidas que incentivam login  Objetivos mais complexos com Metas de longo prazo que definem a
diario recompensas maiores temporada

As recompensas sao o0 motor que impulsiona o jogador a progredir. Elas podem variar amplamente, mas
geralmente incluem itens cosméticos (skins de personagens, emotes, visuais de armas), moedas virtuais (que
podem ser usadas para comprar o proximo Passe de Batalha ou outros itens na loja), boosts de XP, e até mesmo
novos personagens ou elementos de jogabilidade. A distribuicao dessas recompensas ao longo da trilha
estratégica: itens de menor valor no inicio para dar uma sensacao de progresso rapido, e itens de alto valor (os
"épicos" ou "lendarios") nos niveis mais avancados, criando um objetivo de longo prazo.

(J Exemplo Classico: O Passe de Batalha do Fortnite oferece uma trilha de 100 niveis, com recompensas
que incluem V-Bucks (a moeda do jogo), skins de personagens icénicas, picaretas, planadores e gestos.
A cada nova temporada, um novo Passe é lancado, com um tema diferente, mantendo o jogo sempre
fresco e incentivando os jogadores a retornar para desbloquear o conteudo exclusivo daquela temporada.

Um exemplo classico é o Passe de Batalha do Fortnite. Ele oferece uma trilha de 100 niveis, com recompensas que
incluem V-Bucks (a moeda do jogo), skins de personagens icénicas, picaretas, planadores e gestos. A cada nova
temporada, um novo Passe € lancado, com um tema diferente, mantendo o jogo sempre fresco e incentivando os
jogadores a retornar para desbloquear o conteudo exclusivo daquela temporada. A possibilidade de "recuperar" o
custo do Passe de Batalha ao ganhar V-Bucks suficientes na trilha premium & um incentivo poderoso para a
compra inicial.



Engajamento e Monetizacao no Passe de
Batalha

O Passe de Batalha € uma ferramenta mestre para o engajamento e a monetizacao a longo prazo. Ele capitaliza a
psicologia do jogador de varias maneiras. Primeiramente, cria um senso de progresso e conquista, fundamental
para a Teoria da Autodeterminacao, onde os jogadores sentem que estao se tornando mais competentes no jogo.
Cada nivel desbloqueado € uma pequena vitéria, liberando dopamina e incentivando a continuar. Em segundo
lugar, explora o medo de perder (FOMO - Fear Of Missing Out). As recompensas sao sazonais e exclusivas; se
VOCE& hao as conseguir agora, pode nunca mais ter a chance. Isso gera urgéncia e incentiva o jogo regular.

Progresso e Conquista FOMO (Fear Of Missing Out)

Cada nivel desbloqueado libera dopamina e Recompensas sazonais e exclusivas geram
incentiva a continuar jogando urgéncia e incentivam jogo regular
Monetizacao Direta Monetizacao Indireta

Venda do Passe Premium e saltos de nivel Engajamento prolongado aumenta compras na loja

A monetizacao ocorre de forma direta e indireta. A venda do Passe Premium é a fonte direta de receita. No entanto,
o sistema também impulsiona vendas indiretas. Para completar o Passe, alguns jogadores podem comprar "saltos
de nivel" (tier skips) se estiverem com pouco tempo. Além disso, o engajamento prolongado mantém o jogador
dentro do ecossistema do jogo, aumentando a probabilidade de compra de outros itens na loja, como cosméticos
adicionais ou pacotes de moedas. O Passe de Batalha, portanto, ndo é apenas um produto, mas um catalisador
para todo o ciclo de vida do jogador.

Conectando com a aplicacao real, para um desenvolvedor, projetar um Passe de Batalha significa equilibrar a
dificuldade dos desafios com a atratividade das recompensas. Um Passe muito dificil pode frustrar os jogadores,
enquanto um muito facil pode nao gerar valor suficiente. A chave é criar um "grind" (a repeticao de atividades para
progredir) que seja divertido e recompensador, ndo exaustivo. E como um programa de exercicios: ele precisa ser
desafiador o suficiente para gerar resultados, mas nao tao arduo que vocé desista no primeiro dia.



Mecanicas Gacha: O Fascinio do Inesperado

Deixando o mundo estruturado do Passe de Batalha,
entramos agora em um territorio onde a emoc¢ao do acaso e
a psicologia da recompensa variavel reinam: as mecanicas
Gacha. Se vocé ja jogou um RPG mobile ou um jogo de
colecao de personagens, € provavel que tenha se deparado
com o Gacha, mesmo que nao soubesse o nome. Ele se
tornou uma das formas de monetizacao mais lucrativas, mas
também mais controversas, da industria de jogos,
especialmente no mercado asiatico, de onde se originou.

O termo "Gacha" vem das maquinas japonesas "Gashapon"
ou "Gachapon", que dispensam brinquedos aleatérios em
capsulas apos a insercao de uma moeda. No contexto dos
jogos, as mecanicas Gacha replicam essa experiéncia
digitalmente: o jogador gasta uma moeda virtual (comprada
com dinheiro real ou obtida no jogo) para "puxar" ou "girar"
e receber um item aleatério de um conjunto predefinido.

Esses itens podem ser personagens, equipamentos, skins ou
outros recursos valiosos, com diferentes probabilidades de
serem obtidos.

(J Analogia: Pense em colecionar figurinhas de um album. Vocé compra um pacote, mas nunca sabe quais
figurinhas virao dentro. A emocao de abrir o pacote e a esperanca de encontrar aquela figurinha rara que
falta para completar sua colecdo é o que impulsiona o Gacha. E a mesma ldgica, mas transposta para o
ambiente digital, onde a "figurinha" pode ser um personagem lendario que muda completamente sua
experiéncia de jogo.



Funcionamento e Psicologia das Mecanicas
Gacha

O funcionamento das mecanicas Gacha é baseado em probabilidades. Cada item dentro de um "banner" ou "pool"
de Gacha tem uma chance especifica de ser obtido. Itens mais raros tém probabilidades muito baixas (por
exemplo, 0,5% ou menos), enquanto itens comuns sao mais frequentes. Para mitigar a frustracao e incentivar o
gasto continuo, muitos sistemas Gacha incorporam mecanismos como o "pity timer" (contador de piedade) ou
"sparking". O pity timer garante que, apds um certo numero de puxadas sem obter um item raro, 0 proximo puxao
tera uma chance aumentada ou garantira um item de alta raridade. O sparking permite que os jogadores troquem
uma quantidade de puxadas por um item especifico.
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Probabilidades Definidas Pity Timer Sparking
Cada item tem uma chance Garante item raro apoés X Troca de puxadas acumuladas
especifica de ser obtido tentativas sem sucesso por item especifico

A psicologia por tras do Gacha é profundamente enraizada nos principios do reforco de razao variavel, um
conceito da psicologia comportamental. Assim como as maquinas caga-niqueis, o Gacha oferece recompensas
imprevisiveis. Essa imprevisibilidade é extremamente viciante, pois o cérebro humano é programado para buscar
padrdes e recompensas, e a incerteza mantém o jogador engajado na esperanca do "grande prémio". A dopamina
liberada pela antecipacao e pela obtencao de um item raro é um poderoso motivador.

Além disso, o Gacha explora a Teoria da Autodeterminacao ao oferecer a sensacao de competéncia (ter os
melhores personagens/equipamentos) e, em menor grau, autonomia (escolher quando e onde "puxar"). Também
se conecta aos Tipos de Bartle: os "Achievers" buscam os itens mais fortes para otimizar seu desempenho, os
"Collectors" (uma subcategoria de Explorers) querem completar suas colecdes, e até mesmo os "Socializers"
podem querer exibir seus personagens raros. Um exemplo proeminente é o sistema de "Wishes" em Genshin
Impact, onde os jogadores gastam "Primogems" para tentar obter personagens e armas de 5 estrelas, com
banners rotativos que aumentam a chance de itens especificos.



Consideracoes Eticas nas Mecanicas Gacha

Apesar de sua eficacia em gerar receita, as mecanicas
Gacha sao objeto de intensos debates e preocupacoes
éticas. A principal critica é a sua semelhanca com o
jogo de azar, especialmente porque os itens obtidos
tém valor real dentro do jogo e, em alguns casos,
podem ser trocados ou vendidos. Essa similaridade
levanta questbes sobre a protecao de consumidores
vulneraveis, incluindo menores de idade, que podem
nao compreender completamente as probabilidades
ou as implicacdes financeiras de seus gastos.

A natureza viciante do reforco de razao variavel pode
levar a gastos excessivos, o que é conhecido como
"whale hunting" na industria — a pratica de focar em
jogadores que gastam grandes somas de dinheiro.
Isso pode resultar em problemas financeiros
significativos para individuos e familias, gerando um
impacto social negativo. A falta de transparéncia sobre
as probabilidades de obtencao de itens, embora
menos comum hoje devido a regulamentacoes,
também foi uma preocupacao no passado.

Semelhanca com Jogo de Azar

Preocupacao com protecao de menores

Gastos Excessivos

Risco de problemas financeiros

Transparéncia

Necessidade de exibir probabilidades

Para mitigar esses riscos, muitos desenvolvedores e reguladores tém implementado medidas. A exibi¢cao clara das
probabilidades de cada item é agora um padrao em muitos mercados. Limites de gastos, sistemas de autoexclusao

e avisos sobre o jogo responsavel também estao sendo adotados. A reflexao aqui é que, embora o Gacha seja uma

ferramenta de monetizagao poderosa, a responsabilidade ética recai sobre os desenvolvedores para garantir que

seus sistemas sejam justos, transparentes e ndo explorem vulnerabilidades psicoldgicas de forma predatéria. E um

equilibrio delicado entre a sustentabilidade do negocio e o bem-estar do jogador.



Caixas de Saque (Loot Boxes):
Controvérsias e Regulamentacoes

Intimamente relacionadas as mecanicas Gacha, as Caixas de Saque, ou Loot Boxes, representam outra forma de
monetizacao baseada na aleatoriedade que gerou consideravel controvérsia. Embora o principio seja similar—o
jogador gasta dinheiro para receber um item aleatério de um conjunto — as Loot Boxes geralmente se distinguem
por serem "caixas" que contém multiplos itens, ou por serem recompensas em si, em vez de um "puxao" direto por
um personagem ou equipamento especifico. Elas sao frequentemente encontradas em jogos ocidentais, enquanto
o Gacha é mais prevalente no oriente.

Multiplos Itens Recompensas Variadas Emocao do Acaso
Caixas contém varios itens Cosmeéticos, moedas ou Esperanca de obter item raro ou
aleatérios vantagens de jogabilidade valioso

A mecanica é simples: vocé compra uma caixa, e ao abri-la, recebe uma selecao de itens que podem ser
cosmeéticos, moedas do jogo, ou até mesmo vantagens de jogabilidade. A aleatoriedade é o fator chave, e a
esperanca de obter um item raro ou valioso é o que impulsiona a compra. Essa imprevisibilidade, mais uma vez,
explora a psicologia do reforco intermitente, mantendo o jogador engajado na busca pelo item desejado.

Imagine que vocé esta comprando um pacote surpresa de figurinhas, mas em vez de apenas figurinhas, ele pode
conter também um pequeno brinquedo, um adesivo e um doce. Vocé sabe que hd uma variedade de coisas que
pode receber, e a emocao esta em descobrir 0 que esta dentro. As Loot Boxes funcionam de maneira semelhante,
prometendo um sortimento de itens, com a chance de um "grande prémio" que pode ser muito cobicado.



Controversias e Regulamentacoes das Loot
Boxes

As Loot Boxes se tornaram um ponto focal de controvérsia global, principalmente devido a sua forte associacao
com o jogo de azar. A discussao ganhou for¢a com jogos como Star Wars Battlefront I/ (2017), onde o sistema de
Loot Boxes foi criticado por ser "pay-to-win" (pagar para vencer), dando vantagens competitivas a jogadores que
gastavam mais dinheiro. Isso gerou uma reacao massiva da comunidade de jogadores e da midia, chamando a
atencao de érgaos reguladores em todo o mundo.

[) Caso Emblematico: Star Wars Battlefront Il (2017) gerou reacdo massiva devido ao sistema "pay-to-win"
de Loot Boxes, levando a mudancgas na industria e atencao regulatoéria global.

A principal preocupacao € que, ao permitir que os jogadores gastem dinheiro real em um sistema de recompensas
aleatérias, as Loot Boxes se enquadram na definicdo legal de jogo de azar em muitas jurisdicdes. Isso é
particularmente problematico quando o publico-alvo inclui menores de idade. Paises como a Bélgica e a Holanda
foram pioneiros na regulamentacao, classificando certas Loot Boxes como jogo de azar e exigindo que 0s
desenvolvedores as removessem ou modificassem seus jogos para cumprir a lei. Outros paises e regides, como 0s
Estados Unidos (através da ESRB) e o Reino Unido, tém debatido a questao, levando a mudancas na forma como
as Loot Boxes sao implementadas e classificadas.

Conceito Ambito/Aplicaciao Base/Origem Exemplo

Gacha Principalmente jogos Maquinas Gashapon Personagens e armas
mobile asiaticos japonesas em Genshin Impact

Loot Box Principalmente jogos Caixas surpresa, Pacotes de jogadores
ocidentais (PC/Console) pacotes de cartas em FIFA Ultimate Team

colecionaveis
Similaridade Ambos envolvem gasto de dinheiro por item aleatério com probabilidades.

Diferenca Gacha foca em um "puxao" por item especifico; Loot Box geralmente oferece um
"pacote" de itens.

Para os desenvolvedores, essa situacao significa um cenario regulatorio em constante mudanca, exigindo cautela
e transparéncia. A tendéncia é que a industria se mova em direcao a sistemas mais transparentes e menos
predatorios, ou que as Loot Boxes sejam substituidas por modelos de monetizacao mais claros, como o Passe de
Batalha ou a venda direta de cosmeéticos.



Implementando Sistemas de Progressao que
Incentivam a Monetizacao
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Entrada gratuita no jogo

Engajamento Inicial

Primeiras horas de jogo

Monetizacao

Conversao em pagante

Compreender o Passe de Batalha, Gacha e Loot Boxes
individualmente € um bom comeco, mas o verdadeiro
desafio para os desenvolvedores € como integrar esses
sistemas de progressao de forma coesa para incentivar a
monetizacao sustentavel. Nao se trata de empilhar todas as
mecanicas possiveis, mas de criar uma jornada para o
jogador que seja recompensadora, envolvente e que,
naturalmente, apresente oportunidades de investimento. A
chave é projetar um ecossistema onde a monetizacao seja
uma extensao da experiéncia de jogo, e nao uma barreira.

A implementacao eficaz comega com a compreensao do
ciclo de vida do jogador. Desde o momento em que ele baixa
o jogo (F2P), passando pela sua fase de aprendizado,
engajamento inicial, engajamento a longo prazo e,
finalmente, a monetizacao. Cada sistema de progressao
deve ser pensado para atender a diferentes estagios e tipos
de jogadores. Por exemplo, o Passe de Batalha é excelente
para o engajamento diario e semanal, mantendo os
jogadores ativos por longos periodos. Ja o Gacha pode ser
usado para introduzir conteudo de alto valor e gerar picos de
receita em eventos especificos.

1
2 Aprendizado
Tutorial e primeiras experiéncias
3
4 Engajamento Longo Prazo
Jogador ativo regular
5

Conectando com o conceito de GaaS (Games as a Service), esses sistemas de progressao sao os pilares das "Live

Ops" (Operacodes ao Vivo). Eles fornecem o conteudo e os incentivos para as atualizagcées continuas, eventos

sazonais e desafios que mantém o jogo fresco e relevante. E como gerenciar um parque tematico: vocé ndo

apenas constroi as atracdes, mas também planeja os eventos sazonais, as promoc¢oes e as novidades que farao as

pessoas quererem voltar sempre.



Equilibrando a Experiencia do Jogador e a
Receita

O grande desafio na implementacao de sistemas de monetizacao avancados é encontrar o equilibrio perfeito entre
a experiéncia do jogador e a geracao de receita. Um jogo que prioriza demais a monetizacao pode ser percebido
como "ganancioso" ou "pay-to-win", afastando a base de jogadores. Por outro lado, um jogo que nao monetiza
efetivamente ndo consegue se sustentar a longo prazo. A percepcao de "valor" é subjetiva, mas crucial. Os
jogadores precisam sentir que estao recebendo algo significativo em troca de seu tempo e dinheiro.

Alta experiéncia

N
. Free-to-Play
Jogos Premlum : Otimizados — Alta
Foco em experiéncia .
receita
Baixa receita £ > Alta receita

Gacha Intensivo —
Monetizacao acima de
tudo

Hibridos Balanceados
— Zona ideal

V

Baixa experiéncia

Para alcancar esse equilibrio, € fundamental focar na criacdo de valor percebido. Isso significa que os itens
monetizados devem ser desejaveis, mas nao essenciais para a diversao ou progressao basica do jogo.
Cosmeéticos, por exemplo, sdo uma forma popular de monetizacao porque permitem a personalizacao e a
expressao do jogador sem impactar diretamente a jogabilidade competitiva. Quando os sistemas de monetizacao
oferecem vantagens de jogabilidade, eles devem ser cuidadosamente calibrados para nao criar uma barreira

intransponivel para jogadores gratuitos.

[ Analogia do Restaurante: Pense em um restaurante que oferece pratos a la carte e um menu degustacao.
O menu degustacao (Passe de Batalha Premium) oferece uma experiéncia mais completa e exclusiva por
um preco fixo, enquanto os pratos a la carte (itens da loja, Gacha) permitem que vocé escolha o que mais
deseja. Ambos 0s modelos podem coexistir, desde que a qualidade da comida basica (o jogo gratuito)
seja excelente e o valor dos extras seja claro e atraente.

Pense em um restaurante que oferece pratos a la carte e um menu degustacdao. O menu degustacao (Passe de
Batalha Premium) oferece uma experiéncia mais completa e exclusiva por um preco fixo, enquanto os pratos a la
carte (itens da loja, Gacha) permitem que vocé escolha o que mais deseja. Ambos 0s modelos podem coexistir,
desde que a qualidade da comida basica (o jogo gratuito) seja excelente e o valor dos extras seja claro e atraente.
O objetivo € que o jogador sinta que esta investindo em algo que melhora sua experiéncia, e nao que esta sendo
forcado a pagar para continuar se divertindo.



O Papel da Psicologia do Consumidor no
Design de Monetizacao

Aprofundando a discussao sobre o equilibrio entre experiéncia e receita, € impossivel ignorar o papel central da
psicologia do consumidor no design de sistemas de monetizacdo. As tendéncias de 2025 reforcam a necessidade
de uma compreensao aprofundada das motivagcdes dos jogadores para criar estratégias de marketing e
monetizacao que sejam nao apenas eficazes, mas também éticas e sustentaveis. Nao se trata de manipular, mas
de entender o que realmente impulsiona o engajamento e a satisfacao.

Autonomia
{b Sentir-se no controle das escolhas
Competéncia @
Sentir-se eficaz e capaz
o Relacionamento

Sentir-se conectado aos outros

A Teoria da Autodeterminacao € uma lente poderosa para isso. Ela sugere que os seres humanos tém trés
necessidades psicoldgicas inatas: competéncia (sentir-se eficaz e capaz), autonomia (sentir-se no controle das
proprias escolhas) e relacionamento (sentir-se conectado aos outros). Sistemas de monetizacao bem-sucedidos
exploram essas necessidades. Um Passe de Batalha, por exemplo, oferece um caminho claro para a competéncia
(desbloquear itens) e autonomia (escolher quais desafios completar). Itens cosméticos permitem o relacionamento
(expressar-se para a comunidade).

Os Tipos de Bartle (Achievers, Explorers, Socializers, Killers) também oferecem insights valiosos. Um "Achiever"
pode ser motivado a comprar um Passe de Batalha para obter as melhores recompensas ou um Gacha para
conseguir o personagem mais forte. Um "Explorer" pode se interessar por itens que desbloqueiam novas areas ou
lore. Um "Socializer" pode gastar em cosméticos para se destacar ou se integrar a um grupo. Ao entender esses
perfis, os desenvolvedores podem adaptar suas ofertas de monetizacao para ressoar com diferentes segmentos
de sua base de jogadores, criando um ecossistema mais inclusivo e lucrativo.



Tendencias Futuras e Monetizacao

Sustentavel

O cenario da monetizacao em jogos F2P esta em
constante evolucao. As tendéncias para 2025 apontam
para uma maior énfase na transparéncia, na
experiéncia do jogador e na sustentabilidade a longo
prazo. Com o0 aumento do escrutinio regulatorio e a
crescente conscientizacao dos jogadores, as praticas
predatorias estao se tornando cada vez menos
aceitaveis. Os desenvolvedores que prosperarao serao
aqueles que conseguirem inovar em seus modelos de
negocio, oferecendo valor genuino e construindo
comunidades engajadas.

Uma das tendéncias é a busca por modelos que
oferecam mais controle e previsibilidade aos
jogadores. Isso pode significar aprimoramentos nos
sistemas de "pity timer" em Gachas, ou a introducao
de Passes de Batalha mais flexiveis que permitam aos
jogadores escolher suas recompensas ou progredir em
seu proprio ritmo. A venda direta de cosméticos e a
personalizacao profunda continuarado sendo pilares,
pois oferecem valor claro e evitam a aleatoriedade
controversa.

Transparéncia

Probabilidades claras e comunicacao honesta

Experiéncia do Jogador

Priorizar diversao e satisfacao

Sustentabilidade

Relacionamento de longo prazo com jogadores

A integracao com tecnologias emergentes, como blockchain e NFTs, também é uma area de experimentacao,
embora ainda com muitas incertezas e debates. A promessa de "posse real" de itens digitais pode atrair alguns

jogadores, mas a tecnologia precisa amadurecer e superar desafios de usabilidade e percepcao publica. A reflexao

final € que a monetizacao sustentavel nao é sobre extrair o maximo de dinheiro possivel, mas sobre construir um

relacionamento de longo prazo com os jogadores, onde eles se sintam valorizados e dispostos a investir em uma

experiéncia que amam.



O Impacto do Live Ops e GaaS na
Monetizacao

A discussao sobre sistemas avancados de monetizacao seria incompleta sem reforcar a importancia do Live Ops
(Operacoes ao Vivo) e do modelo Games as a Service (GaaS). Esses conceitos sao a espinha dorsal que permite
gue o Battle Pass, Gacha e outros sistemas funcionem de forma eficaz e sustentavel. Um jogo F2P moderno nao é
um produto estatico; € um servico dinamico que exige atencao e atualizacao continuas para manter sua base de
jogadores engajada e monetizada.

Gaa$S Live Ops
B P
Jogo como plataforma viva 5 AtualizacOes e eventos continuos
Monetizacio Engajamento

N\

Receita sustentavel Jogadores ativos e satisfeitos

O Live Ops refere-se a todas as atividades pds-lancamento que mantém o jogo funcionando e evoluindo:
atualizacdes de conteudo, eventos sazonais, balanceamento de jogabilidade, correcao de bugs, suporte ao cliente
e, claro, a gestao dos sistemas de monetizacio. E através do Live Ops que novos Passes de Batalha sao lancados,
novos banners de Gacha sao introduzidos e eventos especiais sao realizados para incentivar o gasto e o
engajamento. Sem uma equipe de Live Ops dedicada e eficiente, mesmo os melhores sistemas de monetizacao
falhariam em manter o interesse dos jogadores a longo prazo.

O Gaas, por sua vez, € a filosofia por tras do Live Ops. Ele enxerga o jogo como uma plataforma viva, onde o valor
é entregue continuamente ao longo do tempo. Isso significa que o design do jogo, desde o inicio, deve prever a
expansao e a monetizacao continua. A monetizacao nao € um "extra" adicionado depois, mas uma parte integrante
do ciclo de desenvolvimento e operacdo. E como um jardim que precisa ser regado, adubado e podado
regularmente para continuar florescendo e dando frutos. A capacidade de adaptar e evoluir os sistemas de
monetizacdo em resposta ao feedback dos jogadores e as tendéncias do mercado é o que define 0 sucesso no
modelo F2P atual.



Consolidacao: Estratégias para o Sucesso
em F2P

Chegamos ao fim de nossa exploracao sobre os sistemas avancados de monetizacao em jogos F2P. Vimos como o
Passe de Batalha cria um ciclo de engajamento e recompensa sazonal, capitalizando o progresso e o FOMO.
Mergulhamos nas mecanicas Gacha, entendendo seu funcionamento baseado em probabilidades e seu poderoso
apelo psicoldgico, mas também suas complexas consideracdes éticas. Analisamos as Caixas de Saque, suas
controvérsias e o impacto das regulamentacdes. Finalmente, conectamos tudo isso a necessidade de implementar
sistemas de progressao que equilibrem a experiéncia do jogador com a geracao de receita, sempre com um olhar
atento a psicologia do consumidor e as tendéncias de Live Ops e GaaS.

Compreensao

=

Entender Battle Pass, Gacha e Loot Boxes

Psicologia

O

Aplicar teorias de motivacao e comportamento

Equilibrio
N

Balancear experiéncia e monetizagao

Etica
9,

Implementar praticas transparentes e sustentaveis

Sucesso

4

Criar jogos F2P lucrativos e respeitosos

(J Em pratica: Para aplicar este conhecimento, comece analisando seus jogos F2P favoritos. Identifique
como eles utilizam o Passe de Batalha e o Gacha. Observe a frequéncia das recompensas, a
transparéncia das probabilidades e como eles incentivam vocé a continuar jogando e, talvez, a gastar.
Pense em como vocé projetaria um sistema de monetizagcao para um jogo hipotético, considerando o
publico-alvo e os objetivos de engajamento e receita, sempre com uma perspectiva ética e sustentavel.



Autoavaliacao

01

02

03

Qual das seguintes opcoes melhor
descreve a principal funcao do
Passe de Batalha em jogos F2P?

a) Vender itens cosméticos de forma
aleatoria.

b) Oferecer uma trilha de progressao
sazonal com recompensas gratuitas
e premium.

c) Permitir que os jogadores
comprem vantagens competitivas
diretas.

d) Exibir anuncios em video para
gerar receita.

04

As mecanicas Gacha sao
frequentemente comparadas a qual
tipo de atividade devido a sua
natureza de recompensa aleatoria?

a) Jogos de tabuleiro.
b

)

) Compra de assinaturas mensais.
c) Jogos de azar.

)

d) Venda direta de produtos.

05

Qual é um dos principais
mecanismos psicologicos
explorados pelo Passe de Batalha
para manter o engajamento do
jogador?

a
b
c
d

Aversao a perda.

Reforco de razao fixa.

Medo de perder (FOMO).
Necessidade de pertencimento.

A regulamentacao de Loot Boxes em paises como
Bélgica e Holanda se baseia principalmente na

preocupacao de que elas:

a) Aumentam a pirataria de jogos.

Questao Dissertativa: Considerando as tendéncias de
monetizacao para 2025, discorra sobre a importancia da

transparéncia e da ética no design de sistemas de

Gacha e Loot Boxes, e como isso se alinha com a

sustentabilidade a longo prazo de um jogo F2P.

c) Diminuem a qualidade grafica dos jogos.

)

b) Sdo uma forma de jogo de azar.
)
)

d) Exigem muito tempo de jogo dos usuarios.

Gabarito

—
)

WD
e

Proxima Aula

Na Aula 9, exploraremos outra faceta crucial da .
monetizacao em jogos: a Monetizacao via Anuncios
(In-Game Advertising). Veremos como 0s anuncios
sao integrados de forma nao intrusiva, os diferentes
formatos e as estratégias para maximizar a receita
sem comprometer a experiéncia do jogador.

Recursos Adicionais

monetizacao.

Artigos académicos sobre psicologia do
consumidor em jogos: Para aprofundar a Teoria da
Autodeterminacao e os Tipos de Bartle.

o Relatorios de mercado da industria de jogos: Para
acompanhar as ultimas tendéncias e dados de

e Analises de jogos F2P populares: Para ver os
conceitos aplicados na pratica e identificar boas e

mas implementacoes.

[)' NOTA IMPORTANTE: As informacodes regulatdrias/legais/técnicas desta aula estdo atualizadas até 2025.

Consulte sempre fontes oficiais para verificar alteracées.



