
Aula 9 3 Monetização via Anúncios (In-Game 
Advertising)

Imagine uma jornada. Você tem uma ideia brilhante para um jogo, passa horas desenvolvendo cada detalhe, cada 
personagem, cada mecânica. O jogo é lançado, e os jogadores adoram! Mas, e agora? Como transformar essa 
paixão em um negócio sustentável? A resposta, para muitos, reside na monetização. E dentro desse universo, a 
publicidade em jogos, ou In-Game Advertising (IGA), emerge como uma das estratégias mais acessíveis e, ao 
mesmo tempo, mais desafiadoras.

Por que dominar a monetização via anúncios é tão crucial? Porque ela não é apenas sobre exibir propagandas; é 
sobre entender o comportamento do jogador, o momento certo, o formato ideal e, acima de tudo, como agregar 
valor sem comprometer a experiência. É a diferença entre um anúncio que irrita e um que recompensa, entre uma 
interrupção e uma oportunidade. Ao final desta aula, você não apenas compreenderá os diferentes formatos de 
anúncios e as ferramentas para gerenciá-los, mas também desenvolverá uma visão estratégica para integrá-los de 
forma ética e eficaz, transformando-os em um motor de receita para seus projetos.

Nesta jornada, exploraremos os formatos mais comuns, desde os vídeos recompensados que os jogadores 
escolhem assistir, até os banners discretos e as offerwalls repletas de opções. Mergulharemos nas melhores 
práticas para integrar esses anúncios sem prejudicar a imersão, desvendaremos o papel vital da mediação e das 
principais redes de anúncios, e, por fim, aprenderemos a falar a linguagem dos números, entendendo as métricas 
que realmente importam para o sucesso da sua estratégia de monetização. Prepare-se para desmistificar a 
publicidade em jogos e transformá-la em uma aliada poderosa.



Fundamentos

O Cenário dos Anúncios em Jogos: Mais que 
Interrupções
Quando pensamos em anúncios, muitas vezes a primeira 
imagem que nos vem à mente é a de uma interrupção 
indesejada. Na televisão, eles quebram o fluxo da nossa 
série favorita; na internet, podem surgir de forma intrusiva. 
No entanto, o universo dos jogos digitais, especialmente os 
mobile, reescreveu essa narrativa, transformando a 
publicidade em uma ferramenta de monetização que, se bem 
aplicada, pode até enriquecer a experiência do jogador. Não 
se trata mais de apenas "colocar um anúncio", mas de 
integrar uma estratégia que respeite o fluxo do jogo e as 
expectativas do público.

A evolução do In-Game Advertising (IGA) é fascinante. 
Começamos com anúncios estáticos, como outdoors virtuais 
em jogos de corrida, e chegamos a formatos altamente 
interativos e recompensadores. Essa transformação não foi 
acidental; ela é o resultado de uma busca constante por um 
equilíbrio delicado: como gerar receita sem alienar a base de 
jogadores? O desafio é grande, pois a paciência do jogador 
é um recurso finito. É preciso uma abordagem estratégica 
que considere o contexto, o momento e, acima de tudo, a 
psicologia por trás da interação.

D  Pense nisso: Anúncios em jogos são 
como patrocínios em um festival de 
música - quando bem integrados, 
oferecem valor e experiências 
exclusivas, não apenas interrupções.

Pense nos anúncios em jogos como um tipo de "patrocínio" ou "oferta especial" dentro de um evento. Assim como 
um festival de música pode ter patrocinadores que oferecem brindes ou experiências exclusivas em troca de 
atenção, os jogos podem usar anúncios para oferecer vantagens aos jogadores. A chave é que essa oferta seja 
percebida como um valor, e não como um obstáculo. É essa percepção que diferencia uma estratégia de 
monetização bem-sucedida de uma que afasta os usuários.



Formato Premium

Vídeos Recompensados: A Moeda da 
Atenção

Opt-In
O jogador escolhe ativamente 
assistir ao anúncio

Recompensa Clara
Benefício tangível e imediato no 
jogo

Experiência Positiva
Alinha interesses do 
desenvolvedor e jogador

Em um mundo onde o tempo é ouro, a atenção do jogador é a nova moeda. Os vídeos recompensados capitalizam 
essa ideia de forma brilhante. Eles não são apenas anúncios; são uma troca de valor clara e transparente: o 
jogador assiste a um vídeo publicitário completo e, em troca, recebe uma recompensa tangível dentro do jogo, 
como moedas virtuais, vidas extras, boosts de energia ou a chance de continuar uma partida. Essa é uma das 
formas mais populares e eficazes de monetização por anúncios, pois respeita a autonomia do jogador.

"Quer uma ajuda extra? Assista a este vídeo e ela será sua!"

Essa abordagem alinha os interesses do desenvolvedor (gerar receita) com os do jogador (progredir e se 
divertir).

A beleza dos vídeos recompensados reside no seu caráter opt-in. O jogador escolhe ativamente assistir ao anúncio 
porque percebe um benefício direto e imediato para sua progressão ou diversão no jogo. Isso cria uma experiência 
muito mais positiva do que um anúncio que surge de surpresa. É como se o jogo perguntasse: "Quer uma ajuda 
extra? Assista a este vídeo e ela será sua!". Essa abordagem alinha os interesses do desenvolvedor (gerar receita) 
com os do jogador (progredir e se divertir).

Imagine que você está jogando um game de quebra-cabeças e está prestes a perder, mas precisa de apenas mais 
um movimento para vencer. O jogo oferece: "Assista a um vídeo rápido e ganhe +3 movimentos!". Essa é uma 
situação clássica onde o vídeo recompensado se encaixa perfeitamente. O jogador, motivado a não perder o 
progresso, aceita a oferta, assiste ao vídeo e continua sua jornada. É uma solução para um "problema" do jogador, 
financiada por um anunciante. Essa integração contextual é o que torna os vídeos recompensados tão poderosos e 
menos intrusivos.



Formato de Alto Impacto

Anúncios Intersticiais: O Desafio da 
Interrupção Estratégica
Os anúncios intersticiais são aqueles que ocupam a 
tela inteira, surgindo em momentos de transição dentro 
do jogo. Eles são poderosos em termos de visibilidade 
e potencial de receita, mas também carregam o maior 
risco de frustrar o jogador se não forem 
implementados com extrema cautela. A chave para o 
sucesso com intersticiais não é evitá-los, mas sim 
dominá-los através de um timing impecável e uma 
frequência controlada.

A interrupção é inerente ao formato intersticial, mas 
nem toda interrupção é igual. Pense em um programa 
de televisão: os comerciais são esperados nos 
intervalos, não no meio de uma cena crucial. Da 
mesma forma, em um jogo, um anúncio intersticial é 
mais tolerável após a conclusão de um nível, ao final 
de uma partida, ou durante uma tela de carregamento, 
onde o jogador já está em um estado de "pausa". 
Colocá-lo no meio de uma ação intensa ou logo após 
uma derrota frustrante pode levar à desinstalação do 
jogo.

01

Timing Perfeito
Exiba após conclusão de níveis ou 
em telas de transição

02

Frequência Controlada
Limite o número de vezes que o 
mesmo jogador vê o anúncio

03

Botão de Fechar Visível
Mantenha a sensação de controle do 
jogador

Para mitigar o impacto negativo, é fundamental aplicar a psicologia do consumidor. O jogador precisa sentir que a 
interrupção é justificada ou, pelo menos, minimamente inconveniente. Uma boa prática é limitar a frequência, 
evitando que o mesmo jogador veja um intersticial a cada minuto. Além disso, oferecer um botão de "fechar" claro 
e visível é crucial para manter a sensação de controle. Um intersticial bem posicionado é como um breve intervalo 
para respirar, enquanto um mal posicionado é como alguém gritando no seu ouvido no meio de uma conversa 
importante.



Formatos Complementares

Banners e Offerwalls: Presença Constante e 
Escolhas Amplas
Nem todos os anúncios precisam ser uma interrupção ou uma troca explícita de valor. Existem formatos que se 
integram de maneira mais passiva ou que oferecem uma gama de opções para o jogador. Os banners e as 
offerwalls são dois exemplos que atendem a diferentes necessidades de monetização e experiência do usuário, 
cada um com suas particularidades e melhores usos.

Banners
Faixas estáticas ou animadas na parte superior ou 
inferior da tela

Formato menos intrusivo

eCPM geralmente mais baixo

Ideal para jogos imersivos

Receita complementar

Offerwalls
"Parede de ofertas" com tarefas que geram 
grandes recompensas

Alto engajamento do jogador

Tarefas variadas (instalar apps, pesquisas)

Recompensas substanciais

Alto ARPDAU potencial

Os banners são, talvez, o formato mais antigo e menos intrusivo de publicidade em jogos. Geralmente, são 
pequenas faixas estáticas ou animadas que aparecem na parte superior ou inferior da tela, ocupando uma área que 
não interfere diretamente na jogabilidade principal. Sua principal vantagem é a discrição; eles estão lá, mas não 
exigem atenção imediata. No entanto, essa discrição também se traduz em um eCPM (receita por mil impressões) 
geralmente mais baixo, pois a taxa de cliques e o engajamento são menores. Eles são ideais para jogos onde a 
imersão é primordial e qualquer interrupção seria prejudicial, servindo como uma fonte de receita complementar.

Já as offerwalls representam uma abordagem mais engajadora e de alto valor. Uma offerwall é essencialmente 
uma "parede de ofertas", uma lista de tarefas que os jogadores podem completar em troca de grandes 
recompensas no jogo. Essas tarefas podem variar desde instalar e jogar outro aplicativo, preencher uma pesquisa, 
até se inscrever em um serviço. É uma forma de monetização que se assemelha a um "mercado de tarefas" dentro 
do jogo, onde o jogador tem total controle sobre o que fazer e quando. As offerwalls são excelentes para jogadores 
que buscam recompensas substanciais e estão dispostos a investir tempo e esforço fora do jogo principal para 
obtê-las, gerando um alto ARPDAU (receita média por usuário ativo diário) para o desenvolvedor.

Conceito Âmbito/Aplicação Base/Origem Exemplo

Banners Publicidade discreta, 
complementar

Impressões visuais 
passivas

Faixa de anúncio na 
parte inferior da tela em 
um jogo de corrida.

Offerwalls Recompensas por 
tarefas externas, alto 
valor

Engajamento ativo do 
jogador fora do 
gameplay

Lista de "instale este 
app para ganhar 1000 
moedas" em um jogo 
mobile.



Melhores Práticas

Integrando Anúncios sem Prejudicar a 
Experiência: A Arte do Equilíbrio

A grande questão para qualquer desenvolvedor de jogos é: como posso monetizar meu jogo com anúncios sem 
afastar meus jogadores? A resposta não é simples, mas passa por uma compreensão profunda da psicologia do 
consumidor e um design cuidadoso da experiência do usuário. Não se trata de evitar anúncios, mas de integrá-los 
de forma tão orgânica que eles se tornem parte da jornada do jogador, ou pelo menos, não um obstáculo.

Frequência de Anúncios
Limite o número de vezes que 
um jogador vê um anúncio em 
um determinado período, 
evitando a fadiga.

Contexto Adequado
Anúncios em momentos de 
baixa tensão (telas de 
carregamento, após fases) são 
muito mais bem recebidos.

Escolha do Jogador
Formatos opt-in dão controle e 
autonomia, aumentando 
satisfação e engajamento.

A chave está em encontrar o "ponto doce" entre a necessidade de receita e a preservação da diversão. Isso 
envolve estratégias como a frequência de anúncios, onde se limita o número de vezes que um jogador vê um 
anúncio em um determinado período, evitando a fadiga. Outro ponto crucial é o contexto. Anúncios que aparecem 
em momentos de baixa tensão, como telas de carregamento ou após a conclusão de uma fase, são muito mais 
bem recebidos do que aqueles que interrompem o clímax de uma batalha. A escolha do jogador também é vital; 
formatos opt-in, como vídeos recompensados, dão ao jogador controle e uma sensação de autonomia, o que, 
segundo a Teoria da Autodeterminação, aumenta a satisfação e o engajamento.

Analogia do Chef: Imagine um chef de cozinha que precisa equilibrar os sabores de um prato. Adicionar muito 
sal estraga tudo, mas a quantidade certa realça o sabor. Da mesma forma, a integração de anúncios é uma arte 
de dosagem.

Imagine um chef de cozinha que precisa equilibrar os sabores de um prato. Adicionar muito sal estraga tudo, mas a 
quantidade certa realça o sabor. Da mesma forma, a integração de anúncios é uma arte de dosagem. Um anúncio 
bem colocado pode ser como um "power-up" inesperado, enquanto um mal colocado é como um ingrediente 
estragado. É fundamental testar, coletar feedback e iterar constantemente para refinar essa integração. A meta é 
que o jogador veja o anúncio como uma ferramenta para melhorar sua experiência, e não como um pedágio 
irritante.



Tecnologia Essencial

Mediação de Anúncios: O Maestro da 
Orquestra Publicitária
Gerenciar anúncios em um jogo pode 
rapidamente se tornar uma tarefa complexa. Se 
você depende de apenas uma rede de anúncios, 
pode estar perdendo oportunidades de receita 
ou não obtendo o melhor preço para suas 
impressões. É aqui que entra a mediação de 
anúncios, uma ferramenta essencial que atua 
como um maestro, orquestrando diferentes 
redes para maximizar seus ganhos e garantir 
que seus anúncios sejam sempre preenchidos.

A mediação de anúncios é uma plataforma que 
permite aos desenvolvedores conectar-se a 
múltiplas redes de anúncios (como AdMob, 
Unity Ads, AppLovin, Facebook Audience 
Network, etc.) a partir de um único SDK 
(Software Development Kit). Em vez de integrar 
cada rede individualmente, o que seria um 
pesadelo técnico e de manutenção, a mediação 
centraliza esse processo. Mas seu papel vai 
além da simplificação; ela otimiza a entrega de 
anúncios.

�  Pense na mediação como um leiloeiro inteligente: Quando seu jogo solicita um anúncio, a plataforma 
compara ofertas de todas as redes conectadas em tempo real e entrega o anúncio que promete a maior 
receita para você.

Pense na mediação como um leiloeiro inteligente. Quando seu jogo solicita um anúncio, a plataforma de mediação 
não apenas verifica qual rede tem um anúncio disponível, mas também qual delas está disposta a pagar mais por 
aquela impressão específica, em tempo real. Ela compara as ofertas de todas as redes conectadas e entrega o 
anúncio que promete a maior receita para você. Isso garante que você esteja sempre vendendo seu "espaço 
publicitário" pelo melhor preço possível, aumentando seu eCPM e seu fill rate. Sem a mediação, você estaria 
deixando dinheiro na mesa, dependendo da performance de uma única rede.



Ecossistema de Redes

Principais Redes de Anúncios: Conhecendo 
os Gigantes
No vasto ecossistema da monetização por anúncios, diversas redes competem para conectar anunciantes a 
desenvolvedores de jogos. Cada uma possui suas particularidades, pontos fortes e fracos, e entender essas 
diferenças é crucial para escolher as parceiras certas para sua estratégia de mediação. Conhecer os gigantes do 
setor permite que você tome decisões informadas e otimize sua receita.

Entre as redes mais proeminentes, destacam-se algumas que se tornaram pilares da indústria. O AdMob, da 
Google, é um dos maiores e mais antigos players, com uma vasta base de anunciantes e forte integração com o 
ecossistema Android. É uma escolha robusta para desenvolvedores que buscam alcance global e uma plataforma 
confiável. Já a Unity Ads é a escolha natural para muitos desenvolvedores que utilizam a engine Unity, oferecendo 
uma integração simplificada e um foco em anúncios de jogos, o que muitas vezes resulta em maior relevância para 
o público gamer.

Outros players importantes incluem a AppLovin, conhecida por seu foco em performance e por ser uma das 
principais fontes de vídeos recompensados de alta qualidade, e a Facebook Audience Network, que alavanca os 
dados de usuários do Facebook para oferecer anúncios altamente segmentados, embora com algumas restrições 
de privacidade recentes. A escolha de quais redes incluir em sua pilha de mediação dependerá do seu público, do 
tipo de jogo e dos formatos de anúncio que você prioriza. A diversificação através da mediação é a chave para a 
resiliência e a maximização da receita.

Rede de Anúncios Foco Principal Vantagens Desvantagens

AdMob (Google) Ampla base de 
anunciantes, 
alcance global

Confiabilidade, integração 
com Google Play, diversos 
formatos.

Pode ter eCPM variável 
dependendo da região e 
formato.

Unity Ads Anúncios de 
jogos, integração 
com Unity Engine

Alta relevância para o público 
gamer, fácil integração para 
usuários Unity.

Menor diversidade de 
anunciantes fora do nicho de 
jogos.

AppLovin Performance, 
vídeos 
recompensados

eCPM competitivo para 
vídeos, forte em mobile 
gaming.

Pode ser mais nichado, 
dependendo do tipo de jogo.

Facebook 
Audience 
Network

Segmentação 
avançada, dados 
de usuário

Alta precisão na 
segmentação, bom para 
engajamento.

Restrições de privacidade 
podem limitar o alcance em 
alguns cenários.



Análise de Dados

Métricas de Monetização por Anúncios: 
Falando a Língua dos Números

Para qualquer estratégia de monetização ser bem-sucedida, é fundamental ir além da intuição e mergulhar nos 
dados. As métricas são o nosso mapa e bússola, indicando se estamos no caminho certo, onde precisamos ajustar 
e quais são as oportunidades de crescimento. No universo da monetização por anúncios, existem algumas 
métricas-chave que todo desenvolvedor precisa dominar para avaliar a performance e otimizar a receita.

¦  Atenção: Ignorar essas métricas é como tentar dirigir um carro sem painel: você pode até chegar ao 
destino, mas não saberá a velocidade, o nível de combustível ou se há algum problema no motor.

Ignorar essas métricas é como tentar dirigir um carro sem painel: você pode até chegar ao destino, mas não 
saberá a velocidade, o nível de combustível ou se há algum problema no motor. Entender o que cada número 
representa e como eles se interligam permite que você tome decisões baseadas em dados, em vez de achismos. 
Isso é especialmente importante em um mercado dinâmico como o de jogos, onde as tendências e o 
comportamento do jogador podem mudar rapidamente.

eCPM
Quanto você ganha por 
cada mil impressões de 
anúncios

Fill Rate
A eficiência com que seus 
pedidos de anúncios são 
preenchidos

ARPDAU
Receita média gerada por 
cada usuário ativo 
diariamente

Nesta seção, vamos desvendar três das métricas mais importantes: o eCPM, que nos diz quanto ganhamos por 
cada mil impressões de anúncios; o Fill Rate, que indica a eficiência com que nossos pedidos de anúncios são 
preenchidos; e o ARPDAU, que nos dá uma visão da receita média gerada por cada usuário ativo diariamente. 
Juntas, essas métricas pintam um quadro completo da saúde da sua estratégia de monetização por anúncios, 
permitindo que você identifique gargalos e celebre sucessos.



Métrica #1

eCPM: O Valor de Cada Mil Impressões
O eCPM (effective Cost Per Mille), ou custo efetivo por mil 
impressões, é uma das métricas mais fundamentais na 
monetização por anúncios. Ele representa a receita que você gera 
para cada mil vezes que um anúncio é exibido no seu jogo. Em 
termos simples, é o "preço" que os anunciantes estão pagando 
pelo seu espaço publicitário, normalizado para cada mil 
visualizações. Um eCPM alto significa que você está ganhando 
mais por cada impressão, o que é sempre o objetivo.

r  Fórmula do eCPM:
(Receita Total de Anúncios / Número Total de Impressões) 
× 1000

Exemplo: $100 com 50.000 impressões = ($100 / 50.000) 
× 1000 = $2 de eCPM

$2-10
eCPM Típico

Varia por formato e região

A fórmula para calcular o eCPM é direta: (Receita Total de Anúncios / Número Total de Impressões) * 1000. Por 
exemplo, se você gerou $100 com 50.000 impressões, seu eCPM seria ($100 / 50.000) * 1000 = $2. Este valor 
pode variar amplamente dependendo de diversos fatores, como o formato do anúncio (vídeos recompensados 
geralmente têm eCPM mais alto que banners), a localização geográfica dos seus jogadores (mercados como EUA 
e Europa pagam mais), a qualidade da rede de anúncios e até mesmo a sazonalidade.

Formato do Anúncio
Vídeos > Intersticiais > Banners

Localização Geográfica
EUA/Europa > Ásia > Outros

Sazonalidade
Datas festivas aumentam eCPM

Pense no eCPM como o valor de mercado do seu "espaço publicitário". Assim como o preço de um imóvel varia de 
acordo com a localização e as características, o valor de cada mil impressões de anúncios no seu jogo flutua. 
Monitorar o eCPM permite que você entenda a qualidade do tráfego que você oferece aos anunciantes e a eficácia 
das suas redes de mediação. Se seu eCPM está baixo, pode ser um sinal para otimizar a escolha das redes, testar 
novos formatos ou refinar a segmentação dos anúncios.



Métrica #2

Fill Rate: Garantindo que Nenhuma 
Oportunidade Seja Perdida

100%

Fill Rate Ideal
Cada solicitação resulta em anúncio 

exibido

85-95%

Fill Rate Típico
Faixa comum na indústria

<70%

Sinal de Alerta
Indica problemas a investigar

O Fill Rate, ou taxa de preenchimento, é uma métrica crucial que mede a porcentagem de solicitações de anúncios 
que resultam em um anúncio efetivamente exibido ao jogador. Em outras palavras, ele mostra com que eficiência 
suas redes de anúncios estão conseguindo preencher os espaços publicitários que seu jogo oferece. Um Fill Rate 
de 100% significaria que cada vez que seu jogo pediu um anúncio, um anúncio foi entregue e exibido.

Um Fill Rate baixo é um problema sério, pois significa que você está perdendo oportunidades de receita. Cada vez 
que seu jogo solicita um anúncio e nenhum é exibido, é dinheiro que você deixou de ganhar. As razões para um Fill 
Rate baixo podem ser variadas: falta de demanda de anunciantes para o seu público ou região, problemas técnicos 
com a integração da rede de anúncios, configurações de segmentação muito restritivas, ou até mesmo a 
indisponibilidade de anúncios em determinados momentos.

Analogia da Loja: Imagine que você tem uma loja e vários clientes entram, mas por algum motivo (falta de 
estoque, caixa fechado, etc.), eles saem sem comprar nada. Seu Fill Rate seria baixo. Na monetização por 
anúncios, você quer que cada "cliente" (solicitação de anúncio) encontre um "produto" (anúncio).

Imagine que você tem uma loja e vários clientes entram, mas por algum motivo (falta de estoque, caixa fechado, 
etc.), eles saem sem comprar nada. Seu Fill Rate seria baixo. Na monetização por anúncios, você quer que cada 
"cliente" (solicitação de anúncio) encontre um "produto" (anúncio). É aqui que a mediação de anúncios brilha, pois 
ao conectar-se a múltiplas redes, ela aumenta drasticamente as chances de que uma delas tenha um anúncio 
disponível e relevante para preencher a solicitação, elevando seu Fill Rate e, consequentemente, sua receita.



Métrica #3

ARPDAU: A Receita Média por Usuário Ativo 
Diário
Enquanto o eCPM e o Fill Rate focam na performance 
dos anúncios em si, o ARPDAU (Average Revenue Per 
Daily Active User), ou receita média por usuário ativo 
diário, nos dá uma visão mais holística da saúde da 
monetização do seu jogo. Ele calcula a receita média 
gerada por cada usuário que interage com seu jogo 
em um determinado dia. É uma métrica poderosa para 
entender o valor que cada jogador traz para o seu 
negócio, independentemente de como essa receita é 
gerada (seja por anúncios, compras in-app ou 
assinaturas).

X  Fórmula do ARPDAU:
Receita Total Diária / Número de Usuários 
Ativos Diários (DAU)

Exemplo: $500 de receita com 1000 DAU = 
$0,50 de ARPDAU

$0.10-1
ARPDAU Casual

Jogos casuais típicos

$1-5
ARPDAU Mid-core

Jogos de estratégia/RPG

A fórmula do ARPDAU é simples: Receita Total Diária / Número de Usuários Ativos Diários (DAU). Se em um dia seu 
jogo gerou $500 de receita total e teve 1000 usuários ativos, seu ARPDAU seria de $0,50. Esta métrica é 
fundamental para avaliar o impacto das suas estratégias de monetização no valor do ciclo de vida do jogador (LTV 
- Lifetime Value) e para comparar a performance do seu jogo ao longo do tempo ou com outros títulos do mercado.

Indicador de Saúde
ARPDAU estável ou crescente = 
estratégias funcionando

Crucial para GaaS
Essencial em modelos de Games as 
a Service

Sinal de Alerta
Queda no ARPDAU exige 
investigação imediata

O ARPDAU é especialmente relevante no contexto dos modelos de Games as a Service (GaaS), onde o objetivo é 
manter os jogadores engajados e monetizando por um longo período. Um ARPDAU estável ou crescente indica que 
suas estratégias de monetização estão funcionando bem e que seus jogadores estão encontrando valor nas 
ofertas do jogo, incluindo os anúncios. Se o ARPDAU cai, é um sinal de alerta para investigar se os anúncios estão 
sendo muito intrusivos, se as recompensas não são atraentes o suficiente, ou se há outros problemas de 
engajamento. É como medir a "saúde financeira" de cada cliente que visita sua loja diariamente.



Visão de Futuro

O Futuro da Monetização por Anúncios: 
Tendências e Inovação
O cenário da monetização por anúncios em jogos está em constante evolução, impulsionado por avanços 
tecnológicos, mudanças no comportamento do consumidor e novas regulamentações de privacidade. Ficar atento 
a essas tendências é crucial para manter sua estratégia relevante e competitiva. O que funcionou ontem pode não 
ser o mais eficaz amanhã, e a inovação é a chave para o sucesso a longo prazo.

Anúncios Jogáveis
Experiência interativa que permite 
ao jogador testar uma demo do jogo 
anunciado, aumentando 
engajamento e qualidade de 
instalações.

IA e Otimização
Algoritmos inteligentes analisam 
comportamento em tempo real para 
determinar momento, formato e 
conteúdo ideal do anúncio.

Privacidade First
Mudanças no IDFA e GAID exigem 
soluções contextuais menos 
dependentes de identificadores de 
usuário.

Uma das tendências mais empolgantes são os anúncios jogáveis (playable ads). Em vez de apenas assistir a um 
vídeo ou ver uma imagem, o jogador pode interagir com uma pequena demonstração do jogo anunciado. Isso 
oferece uma experiência muito mais rica e engajadora, aumentando a intenção de instalação e a qualidade dos 
usuários adquiridos. Outra área de crescimento é a sofisticação das offerwalls e pesquisas recompensadas, que 
se tornam mais personalizadas e integradas à narrativa do jogo, oferecendo recompensas ainda mais atraentes.

A inteligência artificial (IA) também está revolucionando a otimização de anúncios. Algoritmos de IA podem 
analisar o comportamento do jogador em tempo real para determinar o momento ideal, o formato e até mesmo o 
conteúdo do anúncio a ser exibido, maximizando a receita sem comprometer a experiência. No entanto, as 
preocupações com a privacidade, como as mudanças no IDFA da Apple e no GAID do Google, estão forçando a 
indústria a buscar soluções mais contextuais e menos dependentes de identificadores de usuário, o que exigirá 
criatividade e adaptação. O futuro é de anúncios mais inteligentes, menos intrusivos e mais integrados à 
experiência do jogo como um serviço contínuo.



Responsabilidade

Desafios e Ética na Publicidade em Jogos
A busca por maximizar a receita através de anúncios 
não pode vir a qualquer custo. A ética e a experiência 
do jogador devem ser pilares de qualquer estratégia 
de monetização. Ignorar esses aspectos pode levar à 
fadiga de anúncios, onde os jogadores se sentem 
sobrecarregados e desistem do jogo, ou, pior ainda, à 
percepção de dark patterns, que são designs 
enganosos que manipulam os usuários a fazerem algo 
que não fariam de outra forma.

Um dos maiores desafios é encontrar o equilíbrio certo 
na frequência e no posicionamento dos anúncios. 
Exibir muitos anúncios, ou colocá-los em momentos 
críticos da jogabilidade, pode rapidamente transformar 
a diversão em frustração. A transparência é 
fundamental: os jogadores devem sempre conseguir 
distinguir claramente o conteúdo do jogo do conteúdo 
publicitário. Além disso, a proteção de crianças e 
adolescentes é uma responsabilidade primordial. 
Regulamentações como COPPA (Children's Online 
Privacy Protection Act) e GDPR-K (General Data 
Protection Regulation - Kids) exigem que os 
desenvolvedores implementem medidas rigorosas 
para proteger a privacidade e evitar a publicidade 
inadequada para menores.

Transparência

Distinção clara entre conteúdo do jogo e 
publicidade

Frequência Controlada

Evitar sobrecarga e fadiga de anúncios

Proteção de Menores

Conformidade com COPPA e GDPR-K

Sem Dark Patterns

Design honesto que respeita o jogador

Ética como Investimento: A ética na publicidade em jogos não é apenas uma questão de conformidade legal, 
mas de construção de confiança e sustentabilidade a longo prazo. Um jogo que respeita seus jogadores, 
mesmo ao monetizar, constrói uma comunidade leal e engajada.

A ética na publicidade em jogos não é apenas uma questão de conformidade legal, mas de construção de 
confiança e sustentabilidade a longo prazo. Um jogo que respeita seus jogadores, mesmo ao monetizar, constrói 
uma comunidade leal e engajada. É como um bom relacionamento: a comunicação deve ser clara, as intenções 
transparentes e o respeito mútuo. Priorizar a experiência do jogador e a ética na monetização não é um custo, mas 
um investimento no sucesso duradouro do seu jogo.



Recapitulação

Consolidação e Próximos Passos
Chegamos ao fim de nossa jornada pela monetização via anúncios em jogos. Vimos que a publicidade in-game é 
muito mais do que simplesmente exibir propagandas; é uma arte de equilíbrio entre gerar receita e preservar a 
experiência do jogador. Exploramos os formatos mais comuns, como vídeos recompensados, intersticiais, banners 
e offerwalls, e entendemos como cada um se encaixa em diferentes contextos. Mergulhamos na importância da 
mediação de anúncios para otimizar a receita e conhecemos as principais redes que impulsionam esse 
ecossistema. Por fim, desvendamos as métricas essenciais 3 eCPM, Fill Rate e ARPDAU 3 que nos permitem medir 
e otimizar o sucesso, sempre com um olhar atento às tendências e aos desafios éticos.

Formatos Diversos
Vídeos recompensados, intersticiais, banners e 
offerwalls

Mediação Essencial
Otimização através de múltiplas redes

Métricas-Chave
eCPM, Fill Rate e ARPDAU

Ética Sempre
Respeito ao jogador e conformidade

�  Em prática: Ao planejar a monetização do seu próximo jogo, comece pensando na experiência do 
jogador. Onde os anúncios podem agregar valor? Quais formatos se encaixam naturalmente nos pontos 
de pausa ou recompensa? Utilize a mediação para diversificar suas fontes de receita e monitore 
constantemente suas métricas para fazer ajustes estratégicos. Lembre-se: um anúncio bem integrado é 
um aliado, não um inimigo da diversão.

Em prática: Ao planejar a monetização do seu próximo jogo, comece pensando na experiência do jogador. Onde os 
anúncios podem agregar valor? Quais formatos se encaixam naturalmente nos pontos de pausa ou recompensa? 
Utilize a mediação para diversificar suas fontes de receita e monitore constantemente suas métricas para fazer 
ajustes estratégicos. Lembre-se: um anúncio bem integrado é um aliado, não um inimigo da diversão.



Teste seus Conhecimentos

Autoavaliação
1

Formato Opt-In
Qual formato de anúncio é 
caracterizado por oferecer 
recompensas in-game em troca 
da visualização completa de um 
vídeo, sendo geralmente opt-in?

Anúncios Intersticiais1.

Banners2.

Vídeos Recompensados3.

Offerwalls4.

2

Função da Mediação
A principal função da mediação 
de anúncios é:

Criar novos formatos de 
anúncios para o jogo.

1.

Conectar o jogo a uma única 
rede de anúncios para 
simplificar o processo.

2.

Otimizar a entrega de 
anúncios, conectando-se a 
múltiplas redes para 
maximizar a receita e o Fill 
Rate.

3.

Gerenciar exclusivamente as 
compras in-app do jogo.

4.

3

Cálculo de eCPM
Se um jogo gerou $200 de 
receita com 40.000 impressões 
de anúncios, qual é o eCPM 
(effective Cost Per Mille) desse 
jogo?

$5,001.

$2,002.

$0,503.

$0,054.

4

Métrica de Receita por Usuário
Qual métrica é mais relevante para entender a 
receita média gerada por cada usuário ativo 
diariamente, sendo crucial para modelos de Games 
as a Service (GaaS)?

eCPM1.

Fill Rate2.

ARPDAU3.

CTR (Click-Through Rate)4.

5

Questão Dissertativa
Descreva como a integração de anúncios pode ser 
feita de forma a não prejudicar a experiência do 
jogador, mencionando pelo menos duas estratégias 
ou considerações importantes.

Gabarito:

1. c) 2. c) 3. a) 4. c)



Continue Aprendendo

Recursos Adicionais e Próxima Aula
�  Documentação Oficial
AdMob e Unity Ads: Para guias 
práticos de implementação e 
melhores práticas.

í  Psicologia do 
Consumidor
Artigos sobre Psicologia do 
Consumidor em Jogos: Para 
aprofundar na compreensão do 
comportamento do jogador.

�  GDC Vault
GDC Vault Talks sobre 
Monetização: Para insights de 
especialistas da indústria.

¦  NOTA IMPORTANTE: As informações regulatórias/legais/técnicas desta aula estão atualizadas até 
2025. Consulte sempre fontes oficiais para verificar alterações.

Conexão com a Próxima Aula

Aula 10 3 Modelos de Assinatura e Games as a Service (GaaS)

Na próxima aula, aprofundaremos em como os modelos de negócio baseados em serviços e assinaturas 
complementam e, por vezes, se integram com as estratégias de monetização por anúncios, criando 
ecossistemas de receita ainda mais robustos e sustentáveis para seus jogos.


