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GLOSSARIO
DLC — Downloadable Content.
F2P — Free-to-Play.
MOBA — Massive Online Battle Arena.
MMO — Massive Multiplayer Online.

P2P — Pay-to-Play.



RESUMO

Esta dissertacdo procura deduzir e medir o impacto que as microtransagcdes causam
na industria dos videojogos, tanto do lado dos jogadores, como também dos prestadores
de servicos, utilizando como base informacdo e dados recolhidos através de inquéritos
online realizados a jogadores frequentes de videojogos, como também através de
entrevistas semi-estruturadas a duas pessoas especialistas e experientes na area. Partindo
dos inquéritos online, houve uma tentativa de entender se existe algum tipo de correlacédo
entre as variaveis: rendimento bruto anual do agregado familiar de um jogador, consumo
médio mensal de microtransacdes e numero de horas semanais despendidas em jogo.
Através das entrevistas, foi possivel obter opinides e perspetivas um pouco divergentes,
em relacdo a forma como cada um observa o fendmeno. Todas as variantes de
microtransacdes existentes foram devidamente explicadas, enunciando que tipo de
implicagBes positivas e negativas elas podem gerar. Foi feito também um contexto
historico de como as microtransagdes evoluiram ao longo do tempo, argumentando que
tipo de fatores poderdo estar na base do surgimento das mesmas. Finalmente, foi
suportado sempre que possivel, dados estatisticos que comprovem a importancia e

relevancia das microtransacdes na industria dos videojogos.

PALAVRAS-CHAVE: Microtransag0es; Monetizacdo; Videojogos; Free-to-play;

Compras online.



ABSTRACT

This dissertation seeks to deduce and measure the impact that microtransactions have
on the video game industry, both on the player’s and service provider’s side, based on
information and data collected through online surveys answered from frequent video
game players, as well as through semi-structured interviews with two experts and
experienced workers in the video game industry. It was made a study if there is any kind
of correlation between the following variables: player's household annual gross income,
average monthly microtransaction consumption and number of hours per week spent
playing. Through the interviews, it was possible to obtain somewhat divergent opinions
and perspectives on how each one observes the phenomenon. All variants of existing
microtransactions have been properly explained, stating what kind of positive and
negative implications they can generate. It was also made a historical context of how
microtransactions have evolved over time, arguing what kind of factors may underlie their
emergence. Finally, statistical data supporting the importance and relevance of

microtransactions in the video game industry were supported whenever possible.

KEYWORDS: Microtransactions; Monetization; Videogames; Free-to-play; Online

purchases
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1. INTRODUCAO

Tradicionalmente, a abordagem classica das editoras de videojogos ao mercado tem
sido praticamente a mesma desde a génese da industria: fornecer um jogo completo
cobrando um preco Unico. Este modelo é denominado buy-to-play ou pay-to-play (P2P).
(Gusmao et al., 2019) Contudo, a industria gaming sofreu grandes alteragdes desde a
década de 80 do século passado, sendo que o surgimento de estidios “indie”, isto &,
editoras de pequena dimensdo, independentes e com canais diretos de distribuigdo, que
perante um mercado de sobreproducéo de videojogos acabaram por ser 0s pioneiros no
que toca a adotar novas formas de abordar o0 mercado, mais concretamente através das
microtransagdes. (Tomi¢, 2019) O facto de procurarem escapar a negociacdo com as
grandes editoras existentes, de forma a publicarem os jogos sozinhas, levou forgosamente
a que os jogos indie fossem menos complexos e de qualidade inferior, dado os seus
orcamentos reduzidos. Por estes motivos, foram obrigadas a ter de inovar para que 0s seus
jogos pudessem de alguma forma vingar no mercado, através de precos inferiores aos dos
principais competidores, 0 que potenciou o aparecimento dos jogos free-to-play,

beneficiando toda a comunidade de jogadores.

O conceito de microtransacdo surgiu em meados da primeira década do séc. XXl e
pode ser definido como um método de pagamento destinado a aquisi¢do de aplicacBes
moveis ou de contetido adicional para videojogos. (Tomi¢, 2017) Atualmente, tornou-se
uma estratégia recorrente especialmente para qualquer empresa criadora de aplicagdes
maveis, pois ajustam-se muito bem a esses mercados uma vez que permitem obter varias

vantagens em relacdo as estratégias tradicionais de preco unico. (Tomié, 2017)

Além de existirem explicacdes de ordem psicoldgica que sustentam o porqué de elas
funcionarem, a prépria evolucdo da internet e dos aparelhos mdveis com as suas
caracteristicas distintas dos restantes, sdo também fatores impulsionadores do fenémeno
das microtransacGes. Tendencialmente sempre que ocorre um avango tecnolégico, hd uma
alteracdo das nossas rotinas, da forma como vivemos, da forma como nos comunicamos
assim como a forma como nos divertimos. Nos dias de hoje, estamos perante uma era

digital onde aquilo que procuramos esta a uma mera distancia de um “clique” ou “toque”,
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uma vez que os smartphones, os tablets, os computadores, consolas de jogos, assim como

outros dispositivos revolucionaram a nossa sociedade.

Contudo, as microtransagdes ndo causaram apenas implicacdes positivas, também
estdo envoltas de polémica dado os varios efeitos negativos e sentimentos de injustica que
elas podem causar tanto na indistria como na comunidade de jogadores, dependendo da
forma como elas sdo aplicadas dentro de um jogo. Todas essas questdes serdo debatidas

neste trabalho.

Desse modo, esta dissertacdo consiste em abordar e estudar o impacto das
microtransagdes na industria dos videojogos, tanto do ponto de vista da procura, ou seja,
dos jogadores como também do lado da oferta, as empresas que criam e desenvolvem
esses mesmos jogos. Procura também ao mesmo tempo, entender quais 0s motivos e
fatores subjacentes que levam tanto um consumidor a querer realizar microtransagoes,
como também uma empresa desta industria a apostar nesta pratica ao invés de outras mais
tradicionais. Para isso, foram realizados inquéritos a jogadores frequentes de videojogos
para conhecermos a sua perspetiva e opinido, bem como entrevistas semi-estruturadas a

pessoas especialistas e com experiéncia profissional na industria dos videojogos.

2. REVISAO DA LITERATURA

Em primeiro lugar, é necessario distinguir dois conceitos que podem parecer similares
numa primeira instancia: micropagamentos e microtransacées. (Tomi¢, 2017, 2019) O
primeiro conceito inclui todos os pagamentos de baixo montante independentemente do
proposito do mesmo, enquanto microtransacdes se referem a pagamentos de aplicagdes
moveis ou de videojogos. Ou seja, micropagamentos associa-se mais a0 montante
enguanto microtransacdes sdo determinados pelo seu propoésito. Dessa forma, podemos
afirmar que grande parte das microtransacdes acabam por ser micropagamentos devido
ao seu reduzido montante, contudo nem sempre € assim, pois existem aplicacdes ou jogos
onde é possivel movimentar dentro dos mesmos, montantes bastante elevados, na ordem

das centenas de dolares. (Tomi¢, 2017)
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Dessa forma, os potenciais beneficios financeiros advindos da incorporacdo de
microtransacdes sd@o enormes, mas para tal suceder, o jogo/aplicacdo tera de ser
devidamente arquitetado e suficientemente atraente a nivel de contetdos para que 0s
consumidores se sintam tentados a gastar parte do seu rendimento disponivel,
viabilizando assim esta estratégia. (Hamari, 2015) A editora de jogos Activision Blizzard
por exemplo, uma das maiores da industria, divulgou que no ano de 2017 faturou mais de
4 mil milhdes de ddlares apenas em microtransacdes, 0 que representou mais de metade

da faturacéo total da empresa nesse ano. (King & Delfabbro, 2018)

Uma das explicacBes que pode ajudar a explicar o facto das microtransacdes serem
rentaveis é o facto de existir uma espécie de efeito psicologico, que torna mais facil cobrar
ao cliente pequenos montantes varias vezes durante o ciclo de utilizacdo da aplicacdo, do

gue apenas um montante uma Unica vez. (Tomi¢, 2017)

a) Fatores impulsionadores das microtransacoes

Tal como foi mencionado anteriormente, as microtransagdes nos dias de hoje sdo um
instrumento muito utilizado na concecéo de aplicagdes maéveis. Por isso, podemos afirmar
que os smartphones foram sem ddvida um dos principais fatores impulsionadores do
fendmeno. Atualmente no ano de 2019, estima-se que existam cerca de 3,2 mil milhdes
de dispositivos ativos a nivel mundial, o que representa um crescimento de 8,3% em
relacdo a 2018. Por consequéncia, calcula-se que a receita total dos jogos mobile (inclui
smartphones e tablets) seja na ordem dos 68,5 mil milhdes de dolares para um mercado
de aproximadamente 2,4 mil milhdes de jogadores, o que equivale a 45% das receitas

totais a nivel mundial: 152 mil milhdes de dolares (ver figura 1). (Newzoo, 2019a, 2019b)

10
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Fig. 1 — Receitas mundiais da industria dos videojogos (mil milhdes de USD)

$196.0Bn
©2019 Newzoo $178_2Bn
$164.6Bn
$152.1Bn
2018 2019 2020 2021 2022

FONTE: (Newzoo, 2019)

Em 2017, um estudo revelou que 48,2% das receitas totais de aplicacdes moveis no
mesmo ano ja terdo sido provenientes atraves de microtransacdes. Em adicdo, concluiu
também que os jogadores de dispositivos mdveis gastam em média 87 dolares por ano em
microtransagdes, enquanto que os jogadores de PC e consolas despendem apenas 5
ddlares. (Civelek et al., 2018) O facto de os jogadores de jogos méveis terem uma maior
apeténcia para realizar microtransag6es do que os restantes, ajuda a compreender porque
é que elas tém uma maior relevancia nos jogos méveis do que nas restantes plataformas
existentes.

Outro fator a ter em conta é o de que em média 30% das receitas geradas vao diretas
para as plataformas de distribuigdo, sendo as principais a Google Play da Google e a App
Store da Apple (Kane, 2016), companhias essas que se assumem grandes intervenientes
no mercado, uma vez que propiciam os dois maiores mercados de aplicacbes maveis,

beneficiando assim da impulsdo das microtransacoes.

Sem duvida alguma que as microtransacdes tém a sua principal influéncia nos
videojogos e tal como foi referido anteriormente, o desenvolvimento dos aparelhos
moveis foi vital para o seu surgimento (Tomi¢, 2017), no sentido em que obrigou as
produtoras de jogos a terem de arranjar uma forma criativa de os tornar rentaveis, uma
vez que ndo era possivel cobrar o mesmo por um jogo para um telemdvel ou tablet do que

um para o PC ou uma consola. (Gusmado et al., 2019)

11
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Outro fator nuclear para o crescimento das microtransacgdes, foi o papel da internet
porque além de ser a infraestrutura base de toda a venda e distribui¢do de jogos, serve
também como canal de pagamento através de sistemas de pagamento eletronico. Veio
também proporcionar o conceito de multiplayer, onde varios jogadores podem jogar em

simultaneo através das suas casas, ao invés de jogarem apenas “contra” o computador.

Houve também uma alteracdo ao longo do tempo das preferéncias dos consumidores
quanto ao tipo de jogos que pretendem jogar. Durante os Gltimos anos foram introduzidos
jogos que permitem uma grande quantidade de jogadores em simultaneo num Unico
servidor como os MOBA (multiplayer online battle arena) e MMO (massive multiplayer

online). (Tomi¢, 2017)

Obviamente desenvolver estes jogos acarretam mais custos para a empresa porque
tem forcosamente de deter ou alugar servidores mais complexos para albergar tantos
utilizadores ao mesmo tempo sem comprometer a fluidez da jogabilidade. Contudo, neste
tipos de jogos existe também uma oportunidade para as empresas de apostar em
microtransagdes, quer seja sob a forma de venda de itens/cenarios ficticios como
vestuario, armas, mapas, etc. (King & Delfabbro, 2018), permitindo que cada jogador se
possa destacar dos demais num jogo de massas, quer seja sob a forma de passes mensais
ou anuais que permitem nao sé “fidelizar” o jogador, como também minimizar o impacto
dos referidos custos dos servidores que sao fixos e assim, gerando economias de escala.
(Tomic¢, 2017)

b) O modelo free-to-play (F2P) e diferentes variantes

Nos altimos anos tem havido uma forte tendéncia e alteracdo dos jogos para um
modelo free-to-play (F2P), principalmente para jogos de dispositivos moveis (i0OS e
Android). Assim, o jogo é fornecido de forma gratuita ao utilizador, uma vez que é o que

consegue extrair melhor do potencial de receitas enorme dos jogos mobile.

Contudo, este modelo divide-se em varias variantes, onde cada uma se diferencia no
método de obter rentabilidade, ou por outras palavras, sob diferentes formas de

monetizacdo. Genericamente, uma aplicacdo mdvel pode ter seis tipos de monetizacao:

12
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aplicacbes pagas (preco unico), publicidade dentro da aplicacdo (in-app advertising),
freemium, compras dentro da aplicacdo (in-app purchases), subscricdes e parcerias

(sponsership). (Localytics, 2017)

No primeiro caso, a empresa cobra apenas um preco Unico pela aplicagcdo dando
direito de instalagdo da mesma ao utilizador. A publicidade dentro da aplicacéo, tal como
0 nome indica, resume-se ao facto de a aplicacdo gerar receitas através de publicidade. O
freemium prevé que a aplicacdo seja disponibilizada gratuitamente embora de forma
limitada nas suas funcionalidades; caso o utilizador pretenda ter acesso a versao completa
da aplicagdo, terd de pagar um preco definido pela empresa. As compras dentro da
aplicacdo, podem ser entendidas como a possibilidade de o utilizador adquirir um
conteddo adicional e especifico para a aplicacdo em questdo. As subscri¢des assemelham-
se ao freemium, contudo limita contedldo em vez de funcionalidades; sdo muito comuns
em servicos de musica ou video e o utilizador para ter acesso ao conteldo tem de pagar
um valor regular (mensalidade, anuidade, etc.). Finalmente, as parcerias definem-se
quando uma empresa terceira publicita produtos ou servi¢os na aplicacdo com a
particularidade de oferecer recompensas ao utilizador (uma quantia de moeda virtual,
descontos, etc.) por ter assistido a propaganda. No caso dos videojogos, 0s métodos mais
comuns de monetizagdo sdo os de freemium, publicidade dentro da aplicagcdo, compras
dentro da aplicacdo e numa escala bem menor, a subscricdo. Irdo ser explicados mais

minuciosamente de seguida os trés primeiros.

No modelo freemium, tal como foi referido, um jogo é disponibilizado no mercado
de forma gratuita e normalmente de forma incompleta. A ideia € tentar seduzir um nimero
grande de utilizadores a instalar o jogo e fazé-los trocar dinheiro real por moeda virtual
do jogo ou simplesmente a adquirirem itens virtuais ou uma habilidade. O modelo F2P
tem também a vantagem de retirar dividendos das varias “disponibilidades para pagar”
de cada consumidor, no sentido em que permite que cada um gaste aquilo que pretende,
ao invés do modelo tradicional de preco unico, onde todos 0s consumidores pagam o

mesmo preco. (Hamari, 2015).

Conjugar o freemium com a publicidade dentro do jogo é uma das estratégias mais
utilizadas pelas empresas de jogos, ou seja, sdo fornecidas duas versdes do mesmo jogo:

uma gratuita e outra paga (também chamada premium). (Tomi¢, 2017) A ideia € introduzir

13



DANIEL ANDRADE O IMPACTO DAS MICROTRANSAGOES NUM MUNDO DIGITAL

publicidade na versdo gratis e com isso, conseguir ndo sO receber verbas extra
provenientes de marcas interessadas em publicitarem-se (Davidovici-nora, 2014) como
também, em sensibilizar os utilizadores a fazerem o upgrade para a versdo premium, que
esta livre de qualquer tipo de publicidade. (Fields, 2014) Além disso, a versdo gratuita
pode também ter a desvantagem de possuir contetdo limitado, enquanto que a versdo
paga oferece o contetido na integra. (King & Delfabbro, 2018) (Tomié, 2017) E recorrente
também as empresas fornecerem um periodo de experiéncia ao utilizador, para que o
mesmo possa experimentar a aplicagdo premium durante um curto espago de tempo (varia
entre 1 semana a 1 més) tendo como expectativa que o prdprio se acostume a aplicacdo e

posteriormente a adquira. (Tomi¢, 2017)

Por ultimo, as aquisicbes dentro do jogo é outro método muito popular de
monetizacgdo (Civelek et al., 2018) e estdo relacionadas com o facto bastante frequente
das publicadoras incorporarem propositadamente alguns “obstaculos” no jogo, tais como
niveis de elevada dificuldade, limitacdo do nimero de a¢Ges através de energia ou mesmo
altos tempos de espera, de forma a que os jogadores se sintam tentados a adquirir bens
virtuais ou habilidades para as suprimir. (Hamari, 2015) (Fields, 2014) Geralmente sdo
enviadas com bastante regularidade ao utilizador notificagdes ou avisos informando-o de
precos especiais com tempo limitado para adquirir esses bens e habilidades ou apenas
uma certa quantidade de moeda virtual, com o intuito de o pressionar a realizar a compra
numa altura em que se possa sentir frustrado por ndo conseguir progredir no jogo. A
técnica de utilizacdo de tempos de espera e a técnica de energia sdo principalmente
utilizadas em “jogos sociais”, isto €, jogos que estdo incorporados ou associados a uma
rede social. S8o também respetivamente conhecidas por “mecanica de agendamento”
(appointment mechanic) ¢ “mecanica de energia” (energy mechanic) e ttm como objetivo
atrair o jogador a realizar microtransagdes assim como também convidar outros

potenciais jogadores. (Paavilainen et al., 2013)

Em alternativa, a empresa pode sempre optar pela monetizagdo mais basica de todas:
cobrar um pre¢o unico (modelo P2P). Visto que estamos a falar de um jogo e dado o
enorme mercado de jogos gratuitos, convem que se trate de um montante baixo (um
micropagamento) ou no limite ndo muito elevado, de forma a ndo excluir demasiados
potenciais compradores. (Tomi¢, 2017) Contudo, mesmo que o preco seja bastante

reduzido ndo deixa de ser um valor acima de zero, o que implica que 0 jogo seja

14
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apresentado na loja de aplicacdes moveis na seccdo das “aplicagdes pagas”, facto que

pode afastar automaticamente os utilizadores que procurem apenas aplicagdes gratuitas.

O modelo F2P tem tido um peso cada vez mais importante na industria ja que em
2017, cerca de 82% das receitas totais de jogos digitais s&o provenientes desse tipo de
monetizacdo. (SuperData, 2017) Outro estudo revelou também que 64% dos jogadores
pagantes de jogos F2P realizam pelo menos uma microtransacao, enquanto 6,5% dos

mesmos fazem cinco ou mais. (Civelek et al, 2018)

Segundo Myriam Davidovici (2014), a arquitetura econémica de um jogo pode ser
dividida em 3 fases distintas: monetizacdo, aquisicdo e retencdo. No caso do modelo
classico de preco unico ou pay-to-play (P2P), a estrutura € definida pela mesma ordem
anteriormente apresentada; na primeira fase de monetizacéo, o utilizador compra o jogo;
de seguida a fase de aquisicdo, onde o utilizador explora o jogo e finalmente a fase de
retencdo que se resume ao jogador disfrutar do jogo e repetir a jogabilidade de forma

ilimitada.

Ja em relacdo ao modelo free-to-play, a sua arquitetura possui uma ordem bastante
distinta: em primeiro lugar a fase de aquisicdo, uma vez que 0 jogo € gratuito 0s
utilizadores podem aceder livremente e sem barreiras (preco); seguindo-se a fase de
retencao e por Ultimo, a fase de monetizacéo que esta dependente do facto dos jogadores

adquirirem itens e servicos adicionais ou ndo. (Davidovici-nora, 2014)

Para ajudar a compreender este processo, 0 grupo de investigacdo Kontagent refinou
o modelo classico do funil de vendas, elaborado por St. EImo Lewis no final do século
XIX. Passou a ser conhecido por “modelo ARM” (Acquisition, Retention and
Monetization) e apresenta um funil subdivido pelas 3 fases que surgem ordenadamente
de cima para baixo, tal como é demonstrado na figura 2. A logica inerente é fazer com
que o topo (fase de aquisicdo) seja 0 mais larga possivel, ou seja, que a base de jogadores
seja 0 mais expandida possivel para que haja uma geracdo constante de receitas, que
posteriormente serdo reinvestidas em publicidade para captar ainda mais jogadores.
(Askelof, 2013) (Fields, 2014) (Moreira et al., 2014)
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Fig. 2 — O modelo ARM

Acquisition

\- Retention

FONTE: (Fields, 2014)

A fase de aquisicdo é bastante importante porque um jogo free-to-play precisa de uma
boa base de jogadores, caso contrario pode ndo ser viavel dado que a maioria dos
jogadores ndo vao gastar nada. Assim, a empresa para desenvolver o seu canal de
aquisicdo através de fontes virais e ndo virais. As primeiras almejam angariar jogadores
praticamente sem qualquer custo, como por exemplo incentivar os jogadores a convidar
amigos para o0 jogo em troca de recompensas (oferta de moeda virtual, itens virtuais, etc.).
As (ltimas definem-se quando uma empresa tenta captar mais jogadores através de
publicidade, offer walls (oferecer recompensas aos utilizadores por instalarem outra
aplicacdo, assistirem um video publicitario, etc.) e cross promotion (promover dentro do
jogo outros jogos ou aplicagdes da propria empresa). (Askelof, 2013) As fontes virais
assim, sdo muito mais benéficas para a empresa ja que consegue poupar fundos que
seriam destinados a publicidade e aplica-los noutra finalidade. Dessa forma, consegue
reduzir os custos de aquisicdo de utilizador, isto é, cada utilizador fica de certa forma

mais “barato”.

Relativamente a fase de retencéo, é definida pela preocupacgdo da empresa em garantir
que os jogadores voltem a utilizar a aplicacéo, fidelizando-0s 0 maximo possivel. Quanto

mais tempo um jogador usufrui de um jogo, mais provavel é a possibilidade de ele
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“monetizar”, isto €, despender dinheiro no jogo. A empresa pode utilizar técnicas como
recompensas por regressar ao jogo, puni¢des ao jogador devido a uma longa auséncia ou
ofertas de moeda virtual, itens virtuais, etc. para estimular a taxa de retencdo. (Askelof,
2013) (Fields, 2014)

Os criadores do jogo devem ter a consciéncia de que os jogadores so irdo realizar
microtransacdes caso o conteddo disponivel a venda seja de acordo com as suas
preferéncias e gostos. Ou seja, quer isto dizer que quanto mais diversificada for essa
oferta, mais probabilidade h& de satisfazer cada jogador com os seus gostos e por
consequéncia, mais perto estard a empresa de absorver a totalidade do excedente do

consumidor.

Através da figura 3, podemos perceber que cada consumidor com disponibilidade a
pagar igual ou acima do preco unico (“P2P price”) podem comprar 0 jogo engquanto 0s
restantes ndo o irdo fazer, pois ndo estdo dispostos a pagar tanto. O aglomerado de
consumidores dispostos a adquirir o jogo, ou mercado-alvo, é representado pela area
sombreada (“market target”). E possivel também denotar que ao passar de um modelo
P2P para um modelo F2P, o preco do jogo baixa automaticamente para zero (“F2P
price”), 0 que faz aumentar a quantidade de jogadores a frequentar o jogo dado que néo

existem mais barreiras de acesso.

Fig. 3— Fungdes consumo dos modelos P2P e F2P

Price or Inversed

willingness to pay Demand
'| function

P2P price
F2P price
Market Quantity
target (games sold or number of players)

FONTE: (Davidovici-Nora, 2014)
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O modelo F2P também contempla a ideia de um consumo dindmico, onde o preco
ao contrario do modelo P2P, ja ndo garante o equilibrio. Por outras palavras, como o jogo
é gratuito ndo é possivel utilizar a procura agregada (numero total de jogadores por
unidade de tempo) porque cada utilizador ndo pagou nada para aceder ao jogo. Assim,
torna-se mais adequado utilizar o conceito de utilizadores médios mensais, que fornece

uma boa aproximacdo da potencial quota de mercado.

Segundo a classificacdo de Lovell (2011), os jogadores sdo classificados de
“peixinhos”, “golfinhos” e “baleias” conforme o seu consumo de microtransagdes seja de
nivel baixo, médio e alto respetivamente. (Davidovici-nora, 2014) Um dos objetivos
inerentes da logica F2P é de migrar o maximo possivel de jogadores ndo pagantes (“free
players”) para o grupo dos jogadores pagantes (“paying players”), isto €, fazer com que
0s “peixinhos” (“free players”) realizem microtransagdes e consequentemente se
transformem em “golfinhos™ ou “baleias” (“paying players™), tal como é representado na

figura 4.

Fig. 4 — Gasto medio por més por tipo de jogador e fun¢des consumo

1

Whales

’\R‘E“‘Rah
) I Moving axis
T \

Items average spending / month

\

Free game —
~

Paying Players Free Players Players’base
1-10% 90-99%

FONTE: (Davidovici-Nora, 2014)
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A complexidade deste modelo esta na dindmica existente em cada jogador, pois num
dado momento um jogador pode ter uma disponibilidade a pagar que corresponde a uma
“baleia”, mas noutra altura pode ja ndo estar disposto a despender nada. Por isso, a
empresa deve considerar o conceito de micro-procuras individuais para cada item ou
servico, ou seja, aquilo que cada utilizador esté disposto a pagar num certo momento por

um determinado item.

Inerentes a esta teoria, estdo também os conceitos de taxa de retencdo e de taxa de
conversdo, (El-Nasr et al., 2013) (Fields, 2014) (Berkowski, 2014) bastante importantes
para a compreensao e anélise de rentabilidade do modelo free-to-play.

A taxa de retencdo pode ser definida como a percentagem de utilizadores que apés a
instalacdo e primeira utilizacdo da aplicacdo, voltam a experimentar a mesma num dado
intervalo de tempo. Quer isto dizer, a titulo de exemplo, que uma taxa de retencdo
trimestral de 25% significa que apds 90 dias, um quarto dos utilizadores que
descarregaram a aplicacdo voltaram a utilizad-la uma segunda vez. Logo, logicamente
guanto maior for a taxa de retencdo tanto melhor, o que pode ser resultado de a
aplicacao/jogo ter qualidade e ter sido capaz de fazer o utilizador regressar. Este indicador
é bastante importante para qualquer aplicacdo em geral, ndo apenas para jogos,
exatamente por servir de barometro da capacidade de “aderéncia” da aplicac@o. (Fields,
2014) Segundo Berkowski (2014), a taxa de retencdo mensal média para as aplicacdes de
jogos é de 33%, por isso se um jogo num dado momento possui uma taxa de retencdo

superior a esta, 0s seus criadores sabem automaticamente que estdo acima da média.

Em relacdo a taxa de conversdo, esta estd preocupada em saber a quantidade de
utilizadores de uma aplicagao que se convertem em pagantes ou em jogadores frequentes.
(Fields, 2014) (EI-Nasr et al., 2013) Esta dualidade deve-se ao facto deste conceito poder
ser considerado de diferentes perspetivas. Para certas empresas, no calculo da taxa de
conversdo sdo contabilizados os utilizadores que passam a fase de tutorial de um jogo,
enquanto para outras sdo aqueles que efetivamente adquirem o jogo ou realizam uma
compra dentro do mesmo (para jogos free-to-play). (Fields, 2014) Independentemente do
molde da aplicacdo, estima-se que as taxas de conversdo giram a volta dos 1%. Nesse
caso, a cada 1.000 utilizadores que descarreguem gratuitamente, 10 vdo comprar a

aplicacdo ou fazer uma compra dentro dela. (Hughes, 2012) Mais uma vez, quanto maior
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for a taxa de conversdo, melhor sera a rentabilidade da aplicacdo. Contudo, num jogo F2P
0 mais normal é mesmo a taxa ser bastante baixa ja que a esmagadora maioria dos

jogadores usam a aplicacdo sem fazerem qualquer compra.

c) Diferentes tipos de microtransacoes

Perante toda a complexidade do estado atual da indUstria dos videojogos, é possivel
introduzir conteddo adicional num videojogo através de microtransacdes, mas esse
conteddo extra pode ter diferentes tipos de impacto no jogo. Podemos enumerar trés tipos:

de estética, de desblogueio ou de vantagem. (Tomi¢, 2019)

i.  Microtransacdes de estética

O primeiro tipo ndo afeta a jogabilidade, nem oferece nenhuma vantagem ao
utilizador, pois apenas tem o objetivo de “embelezar” o jogo, tal como na situagao referida
onde o utilizador procura personalizacao, através da aquisi¢cdo de uma nova aparéncia
para uma personagem ou arma ja existente no jogo (skins), de novas musicas para 0 menu
do jogo, de uma voz diferente para o narrador do jogo ou para uma personagem ou outras

decoragGes que modifiquem a estética do jogo. (Tomi¢, 2017)

Este ¢ o tipo de microtransa¢ao mais “aceite” por parte da comunidade gamer, uma
vez que ndo tem qualquer impacto na jogabilidade e ndo cria desequilibrios entre os
jogadores. Dessa forma muitas empresas optam por apenas comercializar este tipo de
contetdo adicional, precisamente porque podem obter rendimentos extra de uma forma
continua durante a vida Util do jogo, sem que haja uma grande desaprovacao por parte

dos jogadores.
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ii.  Microtransacgdes de desbloqueio

O conteudo de desbloqueio a semelhanca do primeiro tipo, também né&o desequilibra
0 jogo em prol de algum jogador, porém permite melhorar e expandir o contetdo
disponivel no jogo, como por exemplo um novo mapa num jogo de guerra, uma nova
missd0 num jogo de aventura ou um novo carro num jogo de corridas. (Svelch, 2015)
Este tipo de conteudo esta associado ao conceito de DLC (downloadable content) que
permite obter varias vantagens tais como o facto de “estender” a vida util do jogo mesmo
depois de ja ter sido langado, como também de ser uma forma da empresa alcangar
economias de escala, no sentido em que 0s recursos que ela utiliza para os conceber sdo

0S mesmos que utilizou para desenvolver o jogo. (Tomi¢, 2019)

Os DLC’s devem ser concebidos de uma forma cuidada e ponderada, pois podem se
tornar um problema para a empresa, criando mesmo efeitos negativos caso um jogo seja
lancado para o mercado demasiado “inacabado”, isto ¢, com falhas ou com pouco
conteldo, tudo porque a empresa pretendia obter receitas a curto prazo. Os criadores do
jogo poderdo pensar que bastara langcar um DLC posteriormente a data de langamento do
jogo para corrigir as lacunas, contudo isso pode ndo ser do agrado dos utilizadores e
consequentemente haver uma ndo adesdo a aquisi¢cdo do DLC, assim como também de

novos jogos lancados pela empresa a partir dai.

iii.  Microtransacgdes de vantagem

Finalmente, o conteudo de vantagem, € sem duvida alguma, aquele que gera mais
polémica porque fornece algum tipo de vantagem a quem o detém, fazendo
automaticamente com que os jogadores ndo estejam ao mesmo nivel e que o jogo nao
esteja equilibrado. Um exemplo disto pode ser num jogo de futebol, onde um utilizador
tem melhores jogadores na sua equipa porgue gastou mais dinheiro e ndo porque ganhou
mais jogos ou num jogo de cartas, um jogador possui um deck com cartas mais poderosas
do que o outro apenas porque comprou mais “carteirinhas” e assim, tem automaticamente

uma maior probabilidade de obter melhores cartas.
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Este tipo de conteldo esta associado ao conceito de jogos “pay-to-win”, que
basicamente se consideram todos 0s jogos onde ter sucesso esta positivamente

correlacionado com a quantidade de dinheiro despendido no jogo.

d) Estratégias de implementacao de microtransa¢6es num videojogo

Tal como podemos depreender pelos tipos existentes, as microtransacdes sdo um
fendbmeno complexo, surgindo em indmeras aplicacdes e jogos sob Vvérias formas e
variantes, dado as diferentes abordagens de cada empresa no mercado. Assim, existem
também algumas formas de intermediacdo, isto é, a arte de fazer chegar o contetdo extra
aos jogadores distanciando-o o melhor possivel psicologicamente do ato de despender
dinheiro. (Tomi¢, 2019)

Existem essencialmente duas principais formas de intermediar as microtransa¢des em
videojogos: as loot boxes e a moeda virtual. O primeiro método é mais utilizado para
jogos de PC, enquanto o ultimo surge mais frequentemente em jogos mobile. (Tomic¢,
2019) Contudo, ndo existe nenhum impedimento para que os dois coexistam no mesmo
jogo, até porque pode ocorrer ser necessario possuir uma certa quantidade de moeda

virtual para adquirir uma loot box.

i. Loot Boxes

As loot boxes (traduzindo a letra “caixas de pilhagem”), sdo caixas ficticias que os
jogadores podem adquirir repetitivamente com dinheiro real ou virtual e cuja recompensa
é relativamente desconhecida. (King & Delfabbro, 2018) (Tomi¢, 2019) (Neely, 2018) A
ideia base é seduzir os jogadores com a possibilidade de virem a obter itens ou outros
conteddos raros/valiosos, que Ihe proporcionem tanto uma diferenciacdo dos demais
jogadores, como uma simples oportunidade de obter mais-valias vendendo esses itens no

mercado secundario a outros jogadores, caso 0 jogo assim o0 permita.

As loot boxes estdo relacionadas com a existéncia de mecanismos que procuram
manipular os sistemas de recompensas dentro de um jogo, de forma a que o jogador tenha

de comprar varias caixas para obter os itens que deseja devido a baixa probabilidade de
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sair um item raro. (King & Delfabbro, 2018) Assim, perante esta abordagem agressiva, é
frequente os jogadores acabarem desiludidos e frustrados pelo facto de nao terem
recebido aquilo que pretendiam, o que pode levar a que uma porc¢éo deles abandonem o
jogo. (Tomi¢, 2019)

Devido a caracteristica aleatdria das recompensas, as loot boxes podem ser associadas
a “jogos de azar”, o que levou alguns paises como a Bé¢lgica e Holanda em 2018 a
considerar gque estas estratégias violam as suas leis de apostas. (Tomié¢, 2019) (Neely,
2018) Na China, é ja& obrigatdrio desde 2016, que as empresas sejam obrigadas a divulgar
as probabilidades discriminadas de receber cada tipo de recompensa. (King & Delfabbro,
2018)

ii. Moeda virtual

A moeda virtual é uma das principais formas dos jogadores adquirirem conteido
adicional dentro do jogo. Esse contetdo pode assumir varias formas desde um impulso
temporario dos pontos de experiéncia obtidos por um jogador num certo intervalo de
tempo, como “comprar tempo”, isto € o jogador paga para queimar tempos de espera que
seriam necessarios para uma certa acao dentro do jogo ou simplesmente a aquisicdo de

uma loot box, uma nova personagem, mapa, arma, etc.

Pode-se questionar por que motivo as empresas ndo aceitam simplesmente dinheiro
real em troca de um item ou servico e de facto a explicacdo é a de que é mais facil vender
através de moeda virtual porque os jogadores ndo tém a nocéo de quanto isso equivale na
moeda real a que estdo acostumados, o que faz com que acabem por gastar bem mais do

que aquilo que estariam dispostos a partida. (Tomi¢, 2019)

Frequentemente, as empresas costumam disponibilizar pacotes pré-definidos de
moeda virtual com o intuito de impedir os jogadores de comprarem exatamente a
quantidade de moeda que precisam. Além disso, esses pacotes possuem descontos de
quantidade, quer isto dizer que os pacotes mais dispendiosos oferecem proporcionalmente
uma maior quantidade de moeda virtual do que os pacotes mais baratos. Adicionalmente,

é também de referir que os pacotes mais baratos normalmente providenciam uma
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guantidade de moeda tdo reduzida que ndo permite comprar quase nada dentro do jogo, o

que faz com que praticamente nunca sejam adquiridos pelos jogadores. (Tomi¢, 2019)

E muito comum até existirem mais do que uma moeda virtual no jogo, sendo uma
delas denominada moeda premium ou hard currency, que ndo € possivel obter de outra
forma sendo adquirindo-a e que permite tipicamente comprar o melhor contetido a venda
dentro do jogo. (Paavilainen et al., 2013) (EI-Nasr et al., 2013) Podem também existir
outras moedas virtuais, chamadas soft currencies, em que o utilizador vai recebendo a
medida que vai jogando, contudo, o contetdo a que permitem aceder € de inferior
relevancia e menos desejados pelos jogadores. (Fields, 2014) (EI-Nasr et al., 2013)

e) Efeitos negativos do modelo F2P

i.  Jogos pay-to-win e polémica associada

Neste tipo de jogos, os jogadores sdo premiados conforme aquilo que despendem e
ndo em funcdo do mérito ou da jogabilidade do jogador, levando a que sejam chamados
de jogos pay-to-win, ou seja, “pagar para ganhar”. (Tomic¢, 2017, 2019) Estas situacdes
causam tanta revolta na comunidade gamer de tal forma que muitas vezes 0s proprios
jogadores que utilizam as microtransac¢des para obterem vantagem acabam por ser menos
respeitados dentro da comunidade do jogo. Caso se trate de um jogo cooperativo, pode
ocorrer situagdes onde esses jogadores tém dificuldades em arranjar alguém com quem
cooperar, dado que os restantes jogadores querem melhorar a sua jogabilidade ao
relacionar-se com um jogador que possui uma vantagem devido a sua pericia e ndo por

ter pagado por ela. (Evers et al, 2015)

Por outro lado, estes desequilibrios podem também gerar um sentimento de inveja nos
jogadores em desvantagem, no sentido em que 0os mesmos desejam estar na posi¢ao dos
jogadores mais favorecidos. Este facto pode despoletar duas situacfes: os jogadores em
desvantagem podem-se sentir ainda mais motivados em melhorar as suas habilidades
dentro do jogo; (Van de Ven, Zeelenberg & Pieters, 2009, 2011) apud (Evers et al, 2015)
ou por outro lado, isso pode ser um fator impulsionador para os jogadores despenderem
dinheiro no jogo através de microtransacdes. (Evers et al, 2015) Este Gltimo ponto é
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extremamente importante para a arquitetura do jogo, mais concretamente na facilidade e
comodidade do jogador em realizar os pagamentos que deseje. Por outras palavras, uma
vez que muito frequentemente o facto de o jogador pretender despender dinheiro dentro
do jogo deve-se a reacdes impulsivas, entdo o jogo deve garantir que 0 pagamento seja
realizado o mais rapidamente possivel antes que o jogador eventualmente mude de ideias
ou se canse de esperar que a transa¢do seja concluida, sendo por isso crucial que o sistema

de pagamentos seja eficaz. (Tomi¢, 2019)

Existem algumas evidéncias de que a comunidade de jogadores do Norte da América
(Canada e EUA) possuem uma maior apeténcia e sensibilidade para obterem vantagens

através de microtransacdes do que os restantes jogadores. (Fields, 2014)

ii.  Quebra do “circulo mdgico”

Em muitos jogos, acontece que as suas comunidades vém 0s mesmos como uma
espécie de segunda vida, um local virtual “sagrado” onde podem abstrair-se do stress do
dia-a-dia e que néo deve ser de todo influenciado por fatores externos, tal como se tratasse

de um “circulo magico” que pretendem preservar. (Evers et al., 2015)

Dada esta importancia relevante, € comum o0s jogadores desaprovarem
categoricamente a introdugdo de microtransacdes no jogo, devido a possibilidade de estas
gerarem desequilibrios no jogo e de uma forma geral, passarem a mensagem de que a
empresa desenvolvedora do jogo pode estar mais preocupada com a rentabilidade
financeira do que propriamente com o bem-estar e necessidades dos utilizadores, 0 que

podera deteriorar a qualidade do jogo a longo prazo.

Assim, ja ocorreram situacfes onde empresas que detinham jogos de modelo
tradicional acabaram por migrar para 0 modelo F2P (com microtransagdes), tendo gerado
repercussbes negativas na comunidade do jogo. Os jogadores percecionam estas
alteracdes como se o “circulo magico” fosse quebrado e consequentemente, a experiéncia

imersiva de jogar é piorada levando a que alguns abandonem o jogo. (Hamari, 2015)
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Para os criadores de jogos, é importante considerarem todos os fatores e implicagdes
que o modelo utilizado pode ter nos seus utilizadores, pelo que pode ser dificil
desenvolver um jogo divertido e de sucesso, enquanto seja rentavel financeiramente sem
criar demasiadas fraturas na comunidade de jogadores. No sentido de ajudar as empresas
de jogos F2P em encontrar essa viabilidade financeira, € quase obrigatorio que utilizem
técnicas de analise continua de comportamento dos jogadores de forma a detetarem

padrdes de consumo e preferéncias dos utilizadores. (Drachen et al., 2012)

Ja em relagdo aos jogadores, a quantidade de bens virtuais adquiridos por cada um
varia de pessoa para pessoa, sendo o nivel de “desafio” do jogo em questdo um fator
relevante para impulsionar esse consumo. E normal que um jogador amador ndo se
interesse a partida por um jogo complexo ou desafiante enquanto um jogador mais
experiente ndo seja cativado por um jogo facil. (Civelek et al, 2018) Segundo estudos
realizados, apenas 1,5% dos jogadores realiza microtransacoes e que cerca de 10% destes
sdo responsaveis por 50% das receitas totais (whales), realizando 7,4 compras por més e
gastando em média 335 dolares americanos. (Tomi¢, 2019) (Alha et al., 2014) (Drachen
etal., 2012)

4, METODOLOGIA

Devido a componente qualitativa da investigacdo, envergou-se numa abordagem da
fenomenologia procurando obter interpretaces e participagfes subjetivas. A
fenomenologia através de dedugbes de experiéncias procura entender um fenémeno do

qual ndo existe um entendimento muito profundo. (Onder, 2019)

Uma vez que o presente TFM visa compreender o potencial de impacto das micro
transa¢Ges no mercado de videojogos online, fendbmeno que envolve clientes e prestadores
de servicos, a recolha de informacéo de ambas estas partes beneficia de uma abordagem
multi-método. Assim, a atitude dos clientes face as microtransaces € aferida atraves de
questionarios, enquanto as percecfes dos prestadores de servicos sdo aferidas através de

entrevistas semi-estruturadas.

Como a investigacdo interessava o comportamento de muitos milhdes de jogadores

em todo 0 mundo, ou seja, uma populacdo de dimensao muito grande e como objetivo era

26



DANIEL ANDRADE O IMPACTO DAS MICROTRANSAGOES NUM MUNDO DIGITAL

recolher informacdo sobre opiniGes e padrbes de consumo de uma boa amostra de
jogadores entdo optou-se por um método facilmente acessivel e abrangente, como é o
caso dos inquéritos por questionario. Antes da sua difusdo, foi realizado um pré-teste
administrado a um potencial respondente que entendeu sem dificuldade as questdes do
questionario, de forma a que este fosse validado. Posteriormente, 0s mesmos foram
divulgados num dos maiores foruns de comunidade gamer na Internet, o Reddit, o que
obrigou a que o questionario fosse escrito em inglés. A intencdo era garantir o0 maximo
de respostas de pessoas minimamente entendidas na matéria, jA que se ndo o fossem
poderiam responder sem qualquer tipo de conhecimento ou de uma forma aleatéria e
consequentemente, criar desvios indesejados nos resultados. Além disso, foram também
partilhados através de redes sociais a pessoas conhecidas, cujo perfil era compativel com

0 que se pretendia.

Por ultimo, as entrevistas semi-estruturadas visavam recolher opiniGes mais
profundas e elaboradas sobre o tema, permitindo a que o entrevistado conseguisse
desenvolver melhor as suas respostas. (Saunders et al, 2006) O perfil desejado do
entrevistado era que trabalhasse no momento ou que ja tivesse trabalhado numa empresa
do setor dos videojogos (de preferéncia num departamento de monetization ou similar)
ou alternativamente que fosse criador de jogos a titulo independente (freelancer). Depois
de receber informacéo dos jogadores através dos inquéritos (lado da procura), a intencédo
seria conhecer e entender melhor o fendmeno das microtransagdes, mas desta vez de
quem esta do lado da oferta, ou seja, de quem desenvolve e fornece 0s jogos para o
mercado, pois sdo 0s mesmos que melhor conhecem todas as implicagfes dos varios
modelos e abordagens ao mercado. Dado que os entrevistados possuiam conhecimentos
valiosos e acima da média sobre videojogos e microtransacfes, a entrevista semi-
estruturada permitiria extrair melhor a informac&o do que os inquéritos, que por sua vez
continham questBes mais fechadas e/ou de escolha mdltipla, ndo dando a possibilidade de
realmente entender linhas de raciocinio e pontos de vista dos entrevistados. Numa
tentativa de padronizar as condi¢cbes de resposta dos entrevistados, foram colocadas
exatamente as mesmas questfes a todos sendo que o Unico facto que néo foi possivel
uniformizar foi 0 método de comunicacédo, devido ao facto de haver entrevistados que

preferiram ser contactados por email, enquanto outros realizaram através do Skype.

27



DANIEL ANDRADE O IMPACTO DAS MICROTRANSAGOES NUM MUNDO DIGITAL

Todos os possiveis candidatos a entrevista foram contactados através da rede social
LinkedIn.

5. DISCUSSAO E RECOLHA DE DADOS

a) Inquéritos online

Tal como foi mencionado anteriormente, os inquéritos foram partilhados na Internet
num espaco propicio a que fossem respondidos por utilizadores frequentes de videojogos
(ver anexo 1). Ficaram online durante 10 dias e foram obtidas no total 95 respostas, sendo
que apenas 82 foram consideradas validas (aproveitamento de 86%) dado que foram
automaticamente eliminadas as que continham a resposta “nao” a questao 10: “Alguma
vez ouviu falar de microtransa¢des nos videojogos?”. Esta questdo serviu como
barémetro sobre se o participante seria ou ndo um bom candidato a responder ao
questionario. Assim, fez-se uma suposi¢do de que aqueles que respondessem “ndo”, ou
seja 0s que desconhecem o termo microtransa¢cdes muito provavelmente ndo irdo saber
responder a grande parte das questdes posteriores, 0 que poderia comprometer a
representatividade da investigacéo.

O primeiro bloco de questdes era de cariz mais socioldgico e demografico, enquanto

0 segundo apenas dedicado a tematica das microtransacoes.

A primeira questdo tratava-se da idade do participante sendo que as hipoteses de
resposta disponiveis eram “menor de 18, “18-29”, “30-39” e “40+”. Foi feita mais uma
suposicao de que a grande maioria das respostas iriam estar concentradas na faixa etaria
dos 18 aos 29, dado que os jogadores tipicamente sdo jovens. 1sso acabou por se confirmar
nos resultados, visto que 80% dos inquiridos estdo incluidos nesse intervalo de idades,

enquanto 11% tém uma idade compreendida entre 30 e 39.

A segunda questdo era relativamente ao género. Verificou-se que 74% dos inquiridos

eram do sexo masculino, enguanto os restantes 26% do sexo feminino.

A terceira questdo destinava-se a saber qual o continente de residéncia, sendo que 0s

mais representados foram Europa com 53% e América do Norte com 34%. Asia, América
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do Sul e Oceania tiveram respetivamente 6%, 4% e 4%. O continente africano ndo teve

nenhum representante.

A quarta questdo abordava a situacdo profissional dos inquiridos. Averiguou-se que
mais de metade das respostas, concretamente 55%, foram de pessoas que trabalham a
tempo inteiro. O segundo grupo mais respondido foi de estudantes com 26%.

De seguida, a quinta questdo questionou-se aos participantes quais eram as suas
habilitacGes literarias completadas, sendo que a mais respondida foi o grau de licenciatura
(bachelor’s degree) com aproximadamente 38%, seguido de pds-graduado/mestre
(postgraduate/master’s degree) com 29% e ensino secundério (high school) com 22%.

Relativamente ao estado civil, a pergunta seis revelou que 83% dos inquiridos séo

solteiros enquanto apenas 10% sao casados e 6% vivem em unido de facto.

O salario bruto anual do agregado familiar (em dolares americanos) foi também
questionado na pergunta sete. Estruturou-se as respostas nos seguintes intervalos:
“Abaixo 10 mil $7, “10-20 mil $”, “21-30 mil $”, “31-50 mil $”, “51-100 mil $, “101-
150 mil $” e “Mais de 150 mil $”. Aproximadamente 26% enquadraram-Se no segundo
intervalo, que se assumiu como o mais respondido, enquanto que o menos relevante foi
relativo a 5% dos participantes que se inserem no salario do agregado mais elevado. Nesta
questdo foi revelada alguma heterogeneidade, ja que as percentagens de resposta foram

bastante distribuidas por todos os intervalos.

A oitava questdo deu inicio a questdes mais relacionadas com os videojogos, neste
caso 0 nimero de horas semanais despendidas a jogar. Nesta questdo voltou-se a criar
intervalos de resposta e da seguinte forma: “0”, “1-5”, “6-10”, “11-20”, “21-30”, “+30”.
O intervalo mais respondido foi “6-10” com 27%, seguido de “11-20” com 24% e em
terceiro lugar “+30” com 17%. Quer isto dizer que o objetivo de obter a esmagadora
maioria das respostas de jogadores frequentes de videojogos tinha sido alcancado.
Contudo, das respostas validas existiram 4 inquéritos cujas respostas nesta questao foi
“0”. Do ponto de vista tedrico faria sentido rejeitar estas respostas, ja que sdo pessoas que
ndo tém por habito jogar. Contudo, foram consideradas por dois motivos: o primeiro, a
possibilidade dessas pessoas terem afirmado que ndo jogam regularmente porque se
encontram numa fase onde, apesar de jogar ser um hobbie que gostam, ndo possuem

muito tempo para o fazer; o segundo motivo, o facto de as mesmas demonstrado
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conhecimento de microtransa¢cfes na questdo 10, que esta relacionado com o propdsito
deste trabalho, ou seja, se as mesmas conhecem o fenémeno, entdo mesmo nao jogando

num dado momento a sua opinido pode ser considerada valida na mesma.

Finalmente, a ultima questao do primeiro bloco pretendia saber qual a distribuicéo de
tempo de jogo por plataforma de videojogos. Para cada plataforma, cada participante teria
de responder se o tempo de jogo para essa plataforma era “nenhum”, “algum”,
“moderado” ou “frequente”. De todas as respostas, destaca-se 0 facto de 55% de todos os
inquiridos admitirem que jogam frequentemente na plataforma PC/Linux/macOS, a Unica
onde a hipdtese “frequente” foi a mais respondida. Ja em relagdo aos jogos mobile
(Android e i0S), 33 pessoas despendem algum tempo de jogo (40%), outras 31 revelaram
ndo ter qualquer tempo de jogo (38%) enquanto apenas 12 (15%) jogam frequentemente
em jogos desta categoria. Em relagdo as consolas, ndo obtiveram grande expressao: 80%
ndo tém nenhum tempo de jogo na Xbox, 78% na Nintendo Switch e da mesma forma,

66% na Playstation.

A segunda parte do inquérito comecava com a questdo 10 sobre se o participante
possuia algum conhecimento prévio do fendmeno das microtransacdes, cujo resultados ja

foram mencionados anteriormente.

A pergunta 11 tenta entender quais as motivacdes e caracteristicas de um jogo que
consideram mais relevantes para realizarem microtransacdes dentro do jogo. Dentro das
varias possibilidades de resposta, a que foi considerada a mais importante foi o facto de
0 jogo ser divertido com 40%. O segundo fator mais relevante foi considerado o design
do jogo com 30% das respostas, apesar de que este mesmo fator obteve 39% como néo
relevante, o que demonstra dividir preferéncias dos jogadores. Adicionalmente, 63% dos
respondentes consideraram também nada relevante o facto de ser possivel adquirir itens

raros, assim como o desejo de ser competitivo dentro do jogo que teve 72%.

De seguida, na pergunta 12 perguntou-se qual era em média 0 consumo mensal em
microtransagdes. Acabou por se tratar uma das questdes com os resultados mais
desequilibrados: 89% revelaram estar no intervalo “0-10 $”, enquanto na outra
extremidade 1,2% (1 pessoa apenas) que admitiu consumir entre 50 e 100 dolares por
més. Estes dados acabam por ndo se tratar de nenhuma surpresa dado que maior parte dos

jogadores néo realiza microtransagoes.
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Na questdo 13, pediu-se aos participantes que classificassem como
“injusto/antiético”, “um pouco injusto/antiético” ou “ndo injusto/antiético” algumas das
praticas mais comuns nos jogos com microtransa¢fes, mais concretamente: loot boxes,
DLC’s, moeda virtual, itens cosméticos e itens de vantagem (associado a ideia de pay-to-
win). De todos estes, claramente 0 menos popular entre a amostra foi os itens de vantagem
ja que foi classificado 82% das vezes como injusto ou antiético. O mais consensual
acabou por ser os itens de cosmética, onde 77% consideraram como “ndo
injusto/antiético”. Relativamente aos restantes, nas loot boxes a resposta injusto/antiético
obteve uma ligeira vantagem (44%), enquanto nos DLC’s por sua vez, verificou-se que
60% consideram ser uma pratica que ndo compromete a justica e a ética do jogo.
Finalmente, na moeda virtual observou-se uma tendéncia central ou neutra, isto &, foi a
Unica estratégia cuja segunda opcao foi a mais respondida (um pouco injusto/antiético)
com 41%. Isto podera ter por base o facto de que a moeda virtual estd de certa forma
dependente com o que é possivel adquirir com ela. Caso seja possivel adquirir bens de
vantagem, a moeda virtual poderd passar a ter uma conotacdo negativa para alguns

jogadores, caso contrario pode ser percecionado de uma forma mais pacifica.

A questdo seguinte tentava extrair alguns padrées de consumo dos inquiridos,
levando-os a responder numa escala de “discordo totalmente”, “discordo”, “neutro”,
“concordo” e “concordo totalmente”, certas frases relacionadas com o consumo de
microtransacoes. Por exemplo, as frases “costumo comprar bens de vantagem”, “costumo
comprar loot boxes” e “costumo comprar moeda virtual” foram altamente associadas a
primeira op¢do de resposta com respetivamente 80%, 71% e 57%, demonstrando uma
fraca adesdo a essas praticas. No caso dos bens de cosmética, houve a mesma tendéncia
(44% afirmaram que discordam totalmente), contudo se agregarmos as respostas
“concordo” e “concordo totalmente” podemos verificar que 33% admite comprar de
alguma forma este tipo de contetdo. Outra frase interessante de ser analisada foi a
seguinte: “eu costumo arrepender-me de gastar dinheiro em microtransagdes’; aqui 0s
resultados foram um pouco na mesma légica, a mais frequente foi a primeira op¢cdo com
30%, mas se adicionarmos as duas ultimas acontece que ha uma percentagem de respostas
superior a primeira com um total de 41%, o que denota um claro sentimento de
arrependimento face ao cariz emocional das microtransacGes (por raiva, frustracao, etc.).

A frase “sinto-me menos propenso a despender se um jogo for pay-to-win” foi também
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associada fortemente com a primeira opgdo com 74% das respostas, o que vai de acordo
com a frequente percecao negativa destes jogos incutida nos jogadores. Por ultimo, foi
escrutinado também uma das novas tendéncias na industria dos videojogos: 0s servicos
de subscricdo. Definem-se como a possibilidade de um utilizador ter acesso a um leque
bastante diverso de jogos a troco de uma mensalidade. Neste caso, a frase “sinto que
poderia pagar por um servico de subscricdo (PS Now, Xbox Gold, etc.) caso o preco seja
justo” obteve 60% no total das respostas “concordo” e “concordo totalmente”, o que pode
ser um indicador que de facto, esta estratégia tem potencial para ganhar ainda mais
influéncia nos proximos anos, dado que para alguns jogadores eles poderdo preferir pagar

um valor fixo para ter varios contetdos.

A questdo 15 pretendia fazer uma comparacao entre os jogos free-to-play e os jogos
premium ou de subscricao utilizando a mesma escala da pergunta anterior. Perante a frase
“eu prefiro jogar jogos free-to-play do que jogos premium/subscri¢do”, os respondentes
inclinaram-se para as duas primeiras op¢oes com um total de 45% das respostas, ou seja,
para estes continua a prevalecer a preferéncia pelos jogos de modelo mais tradicional. De
forma inversa, os inquiridos revelaram uma forte concordancia com a frase “considero
desonesto haver microtransacGes em jogos premium/subscrigdo”, mais precisamente em
83% se juntarmos as duas Ultimas respostas. Neste caso é possivel confirmar a ideia de
que os jogadores na sua grande maioria, desaprovam o facto de haver microtransacdes
num jogo em que ja pagaram para o obter (dupla punigdo). Por outro lado, na frase “eu
prefiro jogos free-to-play em detrimento dos jogos premium/subscricdo porque eu decido
quanto eu quero gastar no jogo” 55% dos inquiridos responderam que discordam ou
discordam totalmente, querendo isto dizer que pelo motivo de um jogo free-to-play ser
gratis, muitas vezes ndo € suficiente para que o0s jogadores troquem 0S jogos mais

tradicionais por estes.

A perspetiva dos inquiridos relativamente a atualidade da industria dos videojogos
também foi abordada na questdo 16 com a mesma escala. Destaca-se o0 elevado grau de
concordancia (“concordo” e “concordo totalmente”) nas seguintes frases: “¢ comum
haver jogos incompletos serem langados no mercado”, “a industria dos videojogos esta
se a deteriorar desde a implementacdo de microtransagdes” e “publicadoras/produtores
de jogos em geral estdo mais focadas com dinheiro do que com as necessidades e feedback

dos jogadores” em 94%, 78% e 73% respetivamente. Finalmente, a frase “eu acredito que
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0s jogos free-to-play séo o futuro da industria dos videojogos” obteve 66% das respostas

em termos de discordancia agregada (“discordo” e “discordo totalmente™).

A Ultima questdo pretendia fazer um confronto dos itens de vantagem e os itens de
cosmética. No caso da frase “eu penso que 0s itens de cosmética ndo deveriam ser
possiveis de adquirir”, observou-se uma discordancia agregada em 73%. J& em relacédo a
frase: “eu penso que os itens de vantagem ndo deveriam ser possiveis de adquirir”, as
respostas “concordo totalmente” situaram-se nos 57%. O mesmo sucedeu na frase: “eu
penso que as microtransacdes que providenciam itens de vantagem, sdo mas para a

comunidade do jogo”, que indiciou uma concordancia total de 70%.

b) Testes de hipoteses

No sentido de realizar uma analise mais profunda e de relagdo entre as varias variaveis
presentes no questionario, foram feitos alguns testes de hipdteses no Microsoft Excel,
todos utilizando os dados recolhidos nos questionarios. Os testes efetuados foram o teste
de correlagéo e o teste-t para duas amostras com variancias diferentes. Utilizou-se em

ambos os testes um nivel de significancia de 5%.

Uma vez que as variaveis em questdo se encontravam em intervalos e ndo
quantificados de forma absoluta, houve a necessidade de transformar os dados de cada
uma em algarismos crescentes. Assim a titulo de exemplo, no consumo médio mensal de
microtransagdes uma resposta “0-10 $” equivale ao nimero 1, uma resposta “11-30 $”

equivale ao nimero 2 e assim sucessivamente.

Em primeiro lugar, realizou-se trés testes de correlacdo entre as seguintes variaveis:
entre salario bruto anual do agregado familiar (salario para simplificagdo) e consumo
médio mensal de microtransa¢cfes (consumo para simplificacdo); entre nimero de horas
semanais despendidas a jogar (nimero de horas para simplificacdo) e consumo; e por
Gltimo entre salario e nimero de horas de jogo. Os resultados podem ser observados na
tabela 1.
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Tabela 1 - Correlacdes entre salario, nimero de horas e consumo de microtransacdes

Salério N° horas jogo | Consumo
Salério 1
N° horas jogo -0,03370443 1
Consumo -0,039119865 0,070505 1

De acordo com a ordem mencionada, o teste de correlagdo entre salario e consumo
ditou uma ligeira correlacdo negativa de aproximadamente -0,04 entre as duas variaveis,
0 que a partida pode parecer surpreendente do ponto de vista intuitivo, j& que quanto
maior for o salario existe maior disponibilidade financeira para gastar em
microtransagdes. No entanto, o motivo que explica porque é que isso ndo sucede advém

da interpretacao dos restantes testes de correlacao.

O teste entre nimero de horas de jogo e consumo revelou uma ligeira correlacao
positiva em 0,07, o que significa que em média mais horas de jogo levam a um aumento
do consumo de microtransagdes, 0 que vai de acordo com algumas teorias da literatura
mencionadas anteriormente. Para complementar este raciocinio, o teste de correlacdo
entre salario e numero de horas indicou também uma ligeira correlacdo negativa no valor
de -0,03, o que parece bastante evidente ja que pessoas com elevados salarios a partida,

tém menos tempo para jogar e vice-versa.

Assim, conclui-se que parece haver indicios de que os jogadores com um menor
rendimento disponivel sdo os que dedicam mais tempo a jogar e que consequentemente

tém mais tendéncia para realizar microtransagoes.

Por Gltimo, realizaram-se dois testes t de Student para duas amostras com variancias
diferentes: o primeiro entre 0 consumo em microtransacdes de inquiridos do sexo
masculino e feminino; e o0 segundo entre o consumo de inquiridos empregados a full-time

e estudantes.

Antes da realizacdo de cada teste t, foi necessario realizar um teste-F antes de cada
um, para averiguar se efetivamente as variancias das variaveis eram iguais ou ndo. Nas
tabelas 2 e 3 encontram-se 0s valores obtidos para os dois testes, sendo respetivamente
“Consumo H” e “Consumo M”, o consumo em microtransagoes de inquiridos do sexo
masculino e feminino e “Consumo FT” e “Consumo E”, o consumo de inquiridos em

regime full-time e estudantes.
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Uma vez que em ambos 0s casos, 0 valor-p esta acima do nivel de significancia (5%),
a hipdtese nula das variancias serem iguais ndo € rejeitada, logo o teste t com variancias

diferentes é exequivel.

Tabela 2 — Teste-F para variaveis consumo de inquiridos do sexo masculino e feminino

Consumo H Consumo M
Média 1,147540984 1,19047619
Variancia 0,261202186 | 0,261904762
Observacdes 61 21
F 0,997317437
Valor-p 0,472722443

Tabela 3 — Teste-F para variaveis consumo de inquiridos em regime full-time e estudantes

Consumo FT | Consumo E
Média 1,175 1,095238095
Variancia 0,353205128 | 0,19047619
Observacdes 40 21
F 1,854326923
Valor-p 0,070547527

Desse modo, os testes t foram realizados com os resultados apresentados nas tabelas
4eb5:

Tabela 4 — Teste t para variaveis consumo de inquiridos do sexo masculino e feminino

Consumo H | Consumo M
Média 1,147540984 | 1,19047619
Variancia 0,261202186 | 0,261904762
Observacdes 61 21
Valor-p 0,742086343
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Consumo FT | Consumo E
Média 1,175 1,095238095
Variancia 0,353205128 | 0,19047619
Observacdes 40 21
Valor-p 0,553653792

Depreende-se que nos dois casos, 0s valores-p sdo inferiores ao nivel de significancia
de 5%, o que quer dizer que as hipoteses nulas de igualdade de consumos em
microtransacdes conforme o género e conforme se esta empregado a full-time ou se é
estudante nédo sdo rejeitadas. Por outras palavras, tanto a variabilidade do consumo dos
dois géneros, como a variabilidade de consumo entre pessoas empregadas a full-time e

estudantes, ndo sao estatisticamente significativos.

c) Entrevistas semi-estruturadas

Tal como foi mencionado anteriormente, foram realizadas entrevistas semi-
estruturadas com base num guido em anexo e cujo objetivo era procurar retirar

informacdes relativamente a varios topicos abordados nesta dissertacéo.

Foram efetuadas no total duas entrevistas, uma por email e outra por Skype. Um dos
entrevistados tratou-se de um developer de videojogos portugués e que criou de forma
independente um jogo mobile com bastante sucesso. O outro entrevistado é também
portugués e developer, contudo atualmente reside e trabalha na area dos videojogos nos

EUA e apenas desenvolve jogos para PC e consolas.

Relativamente a primeira questdo sobre a opinido de cada um relativamente ao
modelo free-to-play, ambos os entrevistados mencionaram o facto de que estes jogos
muitas vezes acabam por estar alicercados a ideia de fazer dinheiro, de viciar o jogador,
etc. 0 que pode comprometer a qualidade do jogo. O primeiro entrevistado afirmou que
esse € 0 modelo que vinga na inddstria e que deverd permanecer num futuro proximo,

enquanto o segundo acrescentou que o modelo pode fazer sentido conforme o tipo de jogo
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e que ndo se deve fazer uma generalizagdo a priori de que o modelo é sempre mal

aplicado.

Devido ao facto de ambos desenvolverem jogos para plataformas distintas, houve uma
divergéncia nas respostas a segunda questao sobre se utilizam ou alguma vez utilizaram
0 modelo F2P. O primeiro, como trabalha apenas para o mercado mobile, afirmou que
sim uma vez que é o Unico modelo viavel para um estidio de desenvolvimento devido a
imensa oferta no mercado F2P o que torna muito dificil um preco unico. J& o segundo
entrevistado, disse que nunca trabalhou com o modelo porque é percecionado
externamente como uma forma de apenas fazer dinheiro. Utilizou até a expressdo
“McDonald’s dos jogos” para classificar os jogos F2P, no sentido em que podem ser
comparados com comida rapida e barata, ja que o capitalismo impera. Além disso,
admitiu que nédo pretende fazer parte de uma l6gica onde os utilizadores “jogam 5 ou 10

minutos e depois jogam fora”.

Na terceira questdo, o primeiro indicou que foram utilizados in-app purchases e in-
app advertising nos jogos em que colaborou, enquanto o segundo informou que nunca

utilizou nenhuma dessas estratégias, apenas preco Unico.

Relativamente estado atual da industria gaming, ambos tocaram essencialmente nos
mesmos pontos-chave: a maior facilidade de um estidio pequeno criar um jogo devido
ao avanco tecnoldgico, o facto de haver mais jogadores, melhor acesso dos mesmos aos
videojogos e também o sintoma de que a industria estd muito competitiva, ao ponto de
existirem empresas e outras entidades que pretendem explorar indevidamente os
jogadores. O primeiro entrevistado esclareceu também que, apesar de ser mais facil
desenvolver jogos para estudios indies, o mercado também estd muito saturado,
principalmente nos jogos mobile, o que torna dificil uma empresa pequena conseguir

cobrir os custos e consequentemente ter lucro.

A questdo seguinte apenas foi respondida pelo primeiro entrevistado, dado que o
segundo nunca utilizou microtransa¢Ges num jogo em que colaborou. Foi revelado que a
Unica experiéncia que obteve foi a venda de skins na loja dentro do jogo que criou, 0 que
foi responsavel por apenas 10% das receitas totais, sendo o remanescente devido a in-app
advertising. Apenas o primeiro entrevistado também respondeu a pergunta que se seguiu,

tendo mencionado que a publicidade sé é vidvel para grandes empresas com grandes jogos
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multiplayer F2P, uma vez que é a garantia certa de angaria¢do de novos clientes. No caso
de jogos indies, 0 mesmo afirma que campanhas publicitarias que consigam ter algum

impacto significativo sdo demasiado dispendiosas para as suas realidades.

Ambos o0s entrevistados disseram, no ambito da questdo posterior, ndo possuir
qualquer tipo de experiéncia ou conhecimento de um caso de um jogo com preco unico e

que beneficiou ao passar para um jogo F2P.

Na questdo sobre se consideram haver condi¢Ges para outro modelo vingar na
industria dos videojogos, ambos referiram que o modelo de subscricdo, onde o
consumidor paga para ter acesso a varios contetdos, é a melhor aposta para o que podera
prevalecer na mesma. Ainda assim, o primeiro entrevistado, reafirmou que o modelo F2P
devera continuar a imperar dado a sua elevada eficécia financeira, principalmente para as
grandes empresas. O segundo entrevistado revelou uma preocupacdo em relagcdo ao
modelo de subscri¢do, no sentido em que apesar de ser cbmodo para o utilizador, isso
pode fazer com que os jogos de consola e PC que outrora eram premium (precgo Unico) se
tornem “sem valor”, onde o consumidor pode “dar uma olhada” e caso ndo o satisfaca

totalmente, ndo ird consumir mais.

Posteriormente, os dois entrevistados mostraram a sua discordia e sensacdo de
injustica em relacdo aos itens de vantagem. Ambos argumentaram ser necessario 0s
criadores de jogos encontrarem novas formas de equilibrar um jogo e de permitirem um
jogador vingar sem ter de colocar dinheiro extra no jogo. O primeiro entrevistado foi mais
além dizendo que é uma “péssima pratica e que causa a ira ¢ consequente alienagdo dos

jogadores”.

Na questdo advinda, o primeiro entrevistado revelou que ndo recebe nenhum tipo de
criticas dado que as microtransac@es possuem um papel pouco relevante no seu trabalho.
O segundo participante afirmou que apesar de ndo ser relacionado com microtransagoes,
as unicas criticas que costuma receber séo relativas ao preco do jogo dando os exemplos
de um jogo ficar mais barato numa plataforma em relagdo a outra e o facto do precgo do

jogo baixar pouco tempo depois de ter sido lancado no mercado.

Em relacdo as plataformas mais rentaveis, o primeiro entrevistado mencionou que
devido a sua experiéncia profissional, o sistema operativo iOS ofereceu uma rentabilidade

superior em relagdo ao Android. O mesmo argumentou que a possibilidade de um jogo
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ser descoberto por um utilizador no mercado mobile é extremamente remota sem
publicidade. O segundo entrevistado considerou que as plataformas mais rentaveis séo as
que tém uma base de utilizadores mais interessada: PC e consolas; pelo motivo de que 0s
jogadores se informam antes de comprar e de que 0S mesmos esperam pagar mais do que

noutras plataformas, porque sabem que o produto é de melhor qualidade.

Em relacéo as taxas de retencdo, o primeiro entrevistado referiu que devido ao facto
do jogo que lancou ter sido para dispositivos moveis, 0 mesmo obteve uma taxa de
retencao de apenas 5% devido a dificuldade de ser descoberto pelos jogadores. O segundo
entrevistado, é da opinido que a taxa ideal varia de jogo para jogo. Continuou a sua
resposta recordando duas situacfes da sua experiéncia profissional: na primeira, tratava-
se de um jogo de puzzles em que colaborou e que obteve uma taxa de retencéo na ordem
dos 60%, fazendo com que muitos deles jogassem uma ou duas horas na primeira
utilizacdo; na segunda, tratava-se de um jogo de acdo de concebido por uma grande
produtora mundial para a plataforma Playstation e cuja taxa de retencdo situou-se nos
70%. Ja sobre a taxa de conversdo, o primeiro afirmou que essa ndo conseguia precisar o
valor, dado que essa taxa € bastante variavel ao longo do tempo; o segundo disse nao ter

qualquer tipo de opinido.

Por ultimo, em relacdo ao a possibilidade de os jogadores norte-americanos
consumirem mais em microtransa¢fes do que os restantes, o primeiro entrevistado
revelou que no seu caso, a maior percentagem tanto de in-app purchases e in-app
advertising foram provenientes dos EUA e na ordem dos 30% em cada situagdo. O
segundo entrevistado, como emigrante portugués nos EUA afirma que o capitalismo neste
pais é algo enraizado nas pessoas e na cultura. Relata que é bastante frequente os media
incentivarem a populacdo a consumir, criar cartdes e linhas de crédito, etc. e que esses
padrdes de consumo se transpdem também para os videojogos. Assim, nos EUA o modelo
de microtransacgdes € viavel, até pela fraca legislacdo existente o que permite a que as
empresas possam “bombardear” os utilizadores com publicidade desmesuradamente. O
mesmo concluiu que ¢ o pais ideal para langar um jogo cujo principal objetivo é “fazer

dinheiro”, apesar de haver uma enorme e feroz competicao.
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6. CONCLUSOES E LIMITACOES

Este trabalho permitiu ter uma ideia de quais sdo as percecdes e perspetivas do lado
da procura e da oferta em relacdo as microtransacdes. Mais concretamente, foi possivel
depreender que este é um fendmeno com muitas implica¢des, tanto na forma como elas
sdo aplicadas e chegadas ao consumidor final, como também na forma como ela se

enquadra na indudstria em geral.

Através dos inquéritos realizados foi possivel verificar e comprovar a validade de
muitas teorias existentes na literatura. Contudo, a fraca participacdo de possiveis
inquiridos de outros continentes relevantes nesta industria como o asiatico e o norte-
americano, ndo permitiu observar e realizar testes possiveis de ter resultados interessantes
de serem analisados. Ainda assim, através do estudo dos testes de hipdteses percebeu-se
que nado existem evidéncias estatisticas de que haja diferenca nas médias do consumo de
microtransagdes, realizados por individuos do sexo masculino e feminino, assim como

entre o consumo de individuos a trabalharem em full-time e estudantes.

As entrevistas semi-estruturadas revelaram-se uma ferramenta propicia e adequada
no sentido de abordar dois especialistas, com experiéncia em desenvolvimento de
videojogos. Apesar de em termos gerais ambos terem tocado em pontos comuns, denotou-
se também algumas divergéncias nas opinides de cada em certos topicos, como a percecao
que cada um tem relativamente ao modelo F2P ou as plataformas de eleicdo. Foi possivel
também ter uma ideia concreta de quais as taxas de retengdo num jogo de consola/PC ou

num jogo mobile.
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ANEXO 1

Guiao entrevista

12 parte — Apresentacdo

e Nome, nome do curso, nome da universidade e tema da investigacdo

e Explicar sucintamente os objetivos do estudo

e Sublinhar importancia da entrevista para a metodologia escolhida

e Clarificar alguns termos de monetizagdo para evitar equivocos,

nomeadamente:

Preco unico - cobrar um pre¢o Unico ao consumidor
In-app advertising - publicidade dentro da aplicacéo
Freemium - criacdo de um jogo gratis, contudo limitado no seu
contetdo; consumidor tem de pagar para ter acesso a versdao completa
In-app purchases - possibilidade de o consumidor comprar itens ou
outro contetdo extra dentro do jogo
Subscriptions - consumidor paga uma subscri¢do para ter acesso a um
certo contetdo ou servico
Sponsorship - semelhante a “in-app advertising,” mas com a
particularidade do consumidor receber recompensas ao completar
certas acOes dentro da aplicagdo (ex: jogador recebe x moedas se

assistir a um video de publicidade)

22 parte — Colocacéo de questdes

e Qual a sua opinido relativamente ao modelo free-to-play? Considera possuir mais

vantagens face a modelos mais tradicionais (de preco Unico)?

e Utiliza ou alguma vez utilizou 0 modelo free-to-play num jogo em que ajudou a

desenvolver? Se sim porque foi escolhido esse modelo em detrimento de outros?

44



DANIEL ANDRADE O IMPACTO DAS MICROTRANSAGOES NUM MUNDO DIGITAL

e Quais os métodos de monetizacdo utilizados nos jogos em que desenvolveu ou
que a sua empresa costuma adotar? (Ex: preco Unico, in-app advertising,

freemium, in-app purchases, subscriptions, sponsorship)

e Na sua opinido e de uma perspetiva abrangente, considera que a inddstria gaming

esta melhor do que ha 10 anos?

e Utiliza ou alguma vez adotou microtransacdes (transagfes in-game) num jogo ou
jogos em que ajudou a desenvolver? Que tipo de relevancia possuem nas receitas

totais desse(s) jogo(s) e da empresa (caso se aplique)?

e A publicidade muitas vezes representa também um papel importante no modelo
free-to-play. Que tipo de relevancia possui nas receitas totais nesse(s) jogo(s) e da

empresa (caso se aplique)?

e Alguma vez presenciou uma alteracdo de um modelo pay-to-play (preco unico)

para um modelo free-to-play? Se sim, qual o impacto da medida?

e Além dos modelos pay-to-play (preco Unico) e free-to-play consegue conceber
outros modelos possiveis de vingarem na industria dos videojogos? Que

perspetivas faz do futuro da industria?

e Qual asuaposicdo e da empresa (caso se aplique) relativamente a disponibilizacdo
de itens (ou outro tipo de contetdo) que fornece uma vantagem a um jogador face

aos restantes?

e E frequente receber muitas criticas de jogadores relativamente as

microtransagdes? Se sim, quais as principais queixas enunciadas pelos mesmos?
e Quais as plataformas (PC, Mobile, Xbox, PS4, Nintendo Switch, etc.) que

propiciam uma maior rentabilidade para o(s) jogo(s) em que ajudou a desenvolver

e empresa (caso se aplique)?
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Qual a taxa de retencdo (percentagem de jogadores que continuam a jogar 0 jogo
apos um certo periodo apds a instalacdo) do(s) jogo(s) em que ajudou a

desenvolver?

Qual a taxa de conversdo (percentagem de jogadores que realizam compras in-

game do(s) jogo(s) em que ajudou a desenvolver?
Em 2017, os norte-americanos despenderam cerca de 36 bilides de dolares em

videojogos. Possui algumas evidéncias de que um jogador norte-americano gasta

mais em microtransagcfes do que os restantes?
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ANEXO 2

Inquérito online

12 parte — Apresentacao

e Nome, nome do curso, nome da universidade e tema da investigacao
e Explicar sucintamente os objetivos do estudo
e Indicacdo da duracdo estimada do inquérito (4-6 minutos)

e Indicacdo de que todas as respostas irdo ser tratadas de forma anénima

22 parte — Questdes genéricas e demogréaficas

e |dade (menos de 18, 18-29, 30-39 ou mais de 40)

e Género

e Continente de residéncia

e Situacdo profissional

e Habilitagdes literarias

e Estado civil

e Salério bruto anual do agregado familiar (menos de 100 mil $, 10-20 mil $,
21-30 mil $, 31-50 mil $, 51-100 mil $, 101-150 mil $ e mais de 150 mil $)

e Numero de horas semanais de jogo (0, 1-5, 6-10, 11-20, 21-30, mais de 30)

e Tempo de distribuicéo por plataforma (escala: nenhum, pouco, moderado ou
frequente)
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32 parte — Questoes relacionadas com microtransagoes

e Se o inquirido alguma vez ouviu falar de microtransa¢des nos videojogos

e Principais motivac@es e fatores que podem levar o inquirido a realizar
microtransacdes (escala: nada relevante, um pouco relevante, relevancia
moderada, ou muito relevante)

e Consumo médio mensal em microtransagdes (em ddlares americanos)

e Classificar nivel de justica/equidade de varios tipos de microtransacdes
(escala: injusto/antiético, um pouco injusto/antiético e nada injusto/antiético)

e Classificar o grau de concordancia com frases relacionadas com padrdes de
consumo do inquirido (escala: discordo totalmente, discordo, neutro,
concordo e concordo totalmente)

e Classificar o grau de concordancia com frases relacionadas com jogos free-
to-play e jogos premium/subscricdo (escala: discordo totalmente, discordo,
neutro, concordo e concordo totalmente)

e Classificar o grau de concordancia com frases relacionadas com a industria
dos videojogos (escala: discordo totalmente, discordo, neutro, concordo e
concordo totalmente)

e Classificar o grau de concordancia com frases relacionadas com itens de
vantagem e itens cosmeéticos (escala: discordo totalmente, discordo, neutro,

concordo e concordo totalmente)
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