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RESUMO

Considerando a ascensdo dos jogos eletronicos casuais nas duas ultimas décadas,
especialmente a partir de 2010, no ambito da popularizagéo das plataformas digitais, esta
pesquisa investiga a relacdo entre o processo de financeirizacao, a partir de microtransa-
¢Oes e o design de jogos. Focamos no modelo freemium, que reflete principios da cultura
neoliberal, como a maximizacdo de lucros e a desregulamentacdo de préaticas de mercado.
Para tanto, o estudo examina as complexas interconexdes entre o setor financeiro e a for-
mulacdo de jogos freemium, promovendo discussdes criticas sobre as estratégias de mo-
netizacdo e seu impacto na industria, academia e sociedade. Em particular, analisamos
Candy Crush Saga (King Digital Entertainment, 2012), um exemplo proeminente desse
modelo. Através da analise da interface de microtransacdes, como compras de itens in-
game, power-ups e vidas adicionais, e da revisdo de literatura, investigamos como o de-
sign coercitivo, manipulativo e compulsivo do jogo incentiva os jogadores a realizarem
compras frequentes. A partir da anlise das interfaces visuais, € possivel identificar como
as microtransacdes sdo implementadas e como elas reforcam um comportamento com-
pulsivo, destacando como processo de financeirizagdo esta intimamente relacionado as
microtransacdes e ao design dos jogos.

Palavras-chave: Financeirizacdo; Game Design; Microtransacdes; Design; Freemium



ABSTRACT

Considering the rise of casual electronic games over the past two decades, espe-
cially since 2010, within the context of the popularization of digital platforms, this rese-
arch investigates the relationship between the process of financialization, through micro-
transactions, and game design. We focus on the freemium model, which reflects
principles of neoliberal culture, such as profit maximization and the deregulation of mar-
ket practices. To this end, the study examines the complex interconnections between the
financial sector and the formulation of freemium games, fostering critical discussions
about monetization strategies and their impact on the industry, academia, and society. In
particular, we analyze Candy Crush Saga (King Digital Entertainment, 2012), a promi-
nent example of this model. Through an analysis of the microtransaction interface, inclu-
ding in-game item purchases, power-ups, and additional lives, and a literature review, we
investigate how the game’s coercive, manipulative, and compulsive design encourages
players to make frequent purchases. By examining the visual interfaces, it is possible to
identify how microtransactions are implemented and how they reinforce compulsive
behavior, highlighting how the process of financialization is closely related to microtran-
sactions and game design.

Keywords: Financialization; Game Design; Microtransactions; Design; Freemium
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1 INTRODUCAO

O periodo ap6s a Segunda Guerra Mundial foi marcado pelo processo de recons-
trucdo da economia com investimento nas infraestruturas e nas tecnologias de consumo,
aliado com o processo de expansao da globalizacdo no final dos anos 60 e inicio dos anos
70 (Kline, Dyer-Witheford, De Peuter, 2003). Com a crise do petréleo de 1973 e os
diversos conflitos geopoliticos, como a Guerra Fria, que provocaram 0s crescentes niveis
de inflagdo e a globalizacdo dos mercados internos (De Souza, K. e Gimenez, D, 2021),
0 modelo econdmico neoliberal ganhou forca como resposta adequada aos desafios da
época, promovendo ideais de livre mercado e reducédo da intervencgéo estatal na economia
(Harvey, 2005).

Nesse contexto, novas estratégias econdémicas se consolidaram na sociedade, ca-
racterizadas por principios neoliberais, como, por exemplo, o da financeirizacéo - ou seja,
aideia de que as ideias, ldgicas e os processos do sistema financeiro se imbricam ao tecido
da vida cotidiana (Haiven, 2014).

Desde a industrializacéo dos arcades no final dos anos 1970 até a consolidagédo do
modelo de negdcios freemium, marcado pela oferta de versdes gratuitas com desbloqueio
de conteudo adicional mediante microtransac6es (Nieborg, 2016), observamos uma evo-
lucdo clara nas estratégias de monetizacdo dos jogos. Essa transicéo reflete a transforma-
cao do gameplay em ativos financeiros, convertendo a experiéncia de jogo em oportuni-
dades de lucro. No entanto, a partir do final da década de 2010, o0 modelo freemium se
destaca pelas suas estratégias inovadoras de monetizacdo e pela énfase na retencdo de
jogadores através de microtransacdes e personalizacdo de experiéncias (Lies Van Roessel
e Jan Svelch, 2021).

O termo “freemium” foi criado em 2006, pelo investidor Fred Wilson, para des-
crever um modelo de negocios onde € oferecido uma versdo gratuita de um produto, com
interacBes basicas. Porém, para acessar recursos mais avancados do produto, 0 usuério
deveria realizar uma transacdo monetaria para ter acesso a sua versdo mais completa. Esse
modelo combina uma oferta inicial gratuita, que atrai usuarios, com opc6es de monetiza-
cao através da compra de recursos adicionais, criando um equilibrio entre acessibilidade
e lucro.

Considerando o contexto dos jogos eletronicos, especialmente os jogos para dis-

positivos moveis, esse mecanismo teve um crescimento significativo, principalmente a
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partir de 2009, quando a Apple abriu o desenvolvimento de aplicativos para desenvolve-
dores de terceiros (Goggin, 2011). A partir disso, a Apple apresentou sua nova loja de
aplicativos, com endossos dos principais desenvolvedores de aplicativos para pequenas
empresas, jogos, dispositivos moveis e blogs (Apple, 2009; Goggin, 2011).

A evolucdo dessas estratégias de monetizacao, especialmente no modelo free-
mium, revela um vinculo cada vez mais estreito entre o design de jogos e as praticas fi-
nanceiras. Nesse cendrio, o presente estudo investiga como as logicas financeiras estdo
entrelacadas nos jogos freemium, explorando o potencial coercitivo, manipulativo e com-
pulsivo do design ao promover microtransacdes. Esse fendbmeno € impulsionado pela fi-
nanceirizagdo, que atua como um vetor da expanséo da cultura neoliberal, ndo apenas na
indUstria dos jogos, mas também na cultura popular como um todo, consolidando préticas
de monetizacdo que reforcam ideologias de lucro e consumo no comportamento dos jo-
gadores. Essa analise, desde o conceito de financeirizacao até o modo em como é aplicada
nos jogos freemium, é direcionada pelo seguinte questionamento: Como o game design e
as microtransagdes nos jogos freemium séo utilizados para criar um sistema de coercéo,
tendo o processo de financeirizagdo como um catalisador da expansdo dessas praticas?

Ainda que essas estratégias se amparem no discurso de tornar disponivel novas
formas de acesso livre a esses produtos, essas mecanicas acabam por se sustentar a partir
de um controle temporal das a¢6es dos jogadores, implicando em um uso mais frequente
desses aplicativos. Dessa maneira, institui-se um modelo de neg6cio pautado na acumu-
lacdo de lucro, enquanto se exerce um controle mais sutil sobre a atencdo e o comporta-
mento dos jogadores.

A pesquisa voltada para a industria dos jogos digitais ganhou um espaco crescente
nos ultimos anos, tendo em vista o contexto de expansdo dos jogos com console e com-
putadores (Newman, 2013), porém, ainda existe uma notavel escassez de estudos e ana-
lise dos impactos dos jogos mobile na sociedade. Com isso, expandir 0s conhecimentos
sobre as novas dinamicas de consumo e interacdo digital desse campo é de extrema im-
portancia, principalmente no estudo sobre como o game design influencia o0 comporta-
mento do usuario e perpetua praticas de monetiza¢do nas mecanicas dos jogos.

Dentro do campo de estudo do game design e da financeirizagéo, esta pesquisa se

propde a examinar como 0s jogos freemium incorporam esse mecanismo econdémico em
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sua interface, transformando elementos da cultura popular em oportunidades de moneti-
zacdo e geracdo de receita. Existe uma problematica importante a ser analisada quando o
jogo deixa de ser criado com a perspectiva de promover uma experiéncia para ser uma
mecanica de lucro disfarcada de jogo, sendo intencionado para que o jogador seja vencido
pelo cansaco e incentivado a comprar ferramentas que facilitem sua progressdo ou pro-
longuem sua sessao de jogo (Schull, 2012). O objetivo do jogo se concentra muito mais
em monetizar o clique do jogo do que fomentar a diversdo e uma experiéncia complexa
da midia.

O sistema freemium néo é especifico ao fenbmeno dos jogos eletrénicos, mas se
insere em uma dimensé&o cultural muito maior: a da relagdo com os processos de transa-
¢Oes econdmicas dentro da sociedade. Nesse contexto, a pesquisa investiga como as mi-
crotransac@es influenciam o game design desses jogos, a partir da definicdo de design
com potencial coercitivo, manipulativo e compulsivo. Esse estudo é guiado por uma ané-
lise documental das telas do jogo Candy Crush e por uma pesquisa bibliografica para a
compreensdo da dimensdo econémica do capitalismo tardio em relacéo a industria dos
jogos e como o processo de financeirizacdo oferece condi¢cfes para a criagdo e manuten-
cao do género dos jogos freemium.

A fim de entender como as microtransacdes estdo estabelecidas dentro do contexto
da retencéo do tempo, a partir do conceito dos jogos freemium, apresentamos uma expo-
sicdo critica com aspectos descritivos e exploratorios, realizando uma analise do jogo
Candy Crush Saga como estudo de caso, explicitando como esse processo reflete no po-
der de decisdo dos jogadores na hora de realizar uma compra online. Esta analise nos
permite examinar como o processo de financeiriza¢do se manifesta nos jogos freemium,
refletindo tendéncias da cultura neoliberal contemporénea e revelando as intrincadas re-
lacdes entre transacdes financeiras e préaticas culturais no contexto dos jogos digitais.

Candy Crush Saga, produzido pelo estudio King, ganhou sua versao mobile em
2012 e com as diversas compras in-app presentes no seu gameplay, ¢ um dos jogos mais
lucrativos dentro da industria. No ano de 2023, ele foi o terceiro jogo mais baixado dentre
0s jogos de mobile com 155 milhdes de downloads (Newzoo, 2024), além de atingir uma

receita de 20 bilhGes de ddlares desde o seu lancamento (King, 2023).
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A escolha do jogo Candy Crush Saga como objeto de estudos se concretizou por
sua capacidade de manter os jogadores por um periodo de tempo longo, chegando a usu-
arios que estdo utilizando o aplicativo desde o seu lancamento, 2012 (Carter e Bjork,
2016), além da sua influéncia significativa na indudstria de jogos eletrénicos. 1sso so €
possivel por causa da sua caracteristica de ter mais de 15 mil niveis (King, 2023), que
permitem o jogador continuar jogando por muito mais tempo do que jogos que possuem
uma quantidade mais restrita de fases.

Essa mecanica revela uma questdo critica sobre a verdadeira natureza do jogo: sua
aparente finalidade primaria é estimular ciclos repetitivos de interacao, visando primor-
dialmente o beneficio financeiro dos desenvolvedores. Ao assegurar um fluxo constante
de receita enquanto o jogo permanece ativo, essa abordagem exemplifica a expanséo do
poder corporativo na inddstria da comunicacdo (Nieborg, 2016). Esse dilema se torna
problematico quando essas taticas passam a predominar sobre a ideia de oferecer uma
experiéncia de jogo significativa e se transformam em ferramentas para aplicar estratégias
de monetizacao agressivas, afetando diretamente a experiéncia dos jogadores.

Em suma, esta andlise visa elucidar os mecanismos pelos quais as estratégias de
design e monetizacdo convergem para maximizar o engajamento do usuario. Ao examinar
como a arquitetura do jogo € estruturada para prolongar as sessdes de interacao, podemos
desvelar as nuances dos estimulos incorporados que catalisam as microtransacGes. Este
estudo, portanto, propde examinar as constantes formas de estimulo a partir do game de-
sign para promover microtransacdes, influenciando suas decisGes de compra durante a

experiéncia de jogo.



15

Com o intuito de introduzir as abordagens teoricas e os desdobramentos do pro-
cesso da financeirizagdo na industria de jogos digitais que conduzem o coragdo deste es-
tudo, este capitulo propGe explorar as intersecgdes entre economia, cultura e tecnologia.
A partir do contexto histérico do neoliberalismo, analisaremos como as praticas financei-
ras tém moldado ndo apenas as estruturas econdmicas, mas também as expressdes cultu-
rais e as dindmicas de producdo e consumo no setor de entretenimento digital.

Os destaques feitos ao longo deste capitulo ajudam a adentrar o contexto historico
do processo de financeirizagdo e suas manifestaces especificas na inddstria de jogos. A
partir da exploracdo dos marcos historicos contribuintes para o contexto atual dos jogos
digitais, focamos no estudo dos jogos freemium, um modelo de negdcio que exemplifica
de maneira notavel a convergéncia entre préaticas financeiras e design de jogos. A partir
do exame desse fenbmeno, buscaremos compreender as implicacfes éticas, econdémicas

e culturais da financeirizagdo no contexto dos jogos digitais contemporaneos.

2 A FINANCEIRIZACAO NA CULTURA E NA INDUSTRIA DE JOGOS
DIGITAIS

Em nivel global, o contexto socioecondmico contribui para a crescente procura
por jogos mobile em detrimento de jogos de videogames e computadores mais robustos:
os altos precos dos consoles e computadores capazes de executarem esses jogos represen-
tam uma barreira significativa para diversos jogadores e, como resultado, ha um mercado
expansivo voltado para o desenvolvimento de jogos mobile, pois sua producao encontra
menos obstaculos, em comparacdo com jogos destinados a plataformas tradicionais (Nie-
borg, 2016).

Para compreender o fendmeno dos jogos mobile, seu estado e efeitos na cultura, é
incontornavel compreender o contexto financeirizado no qual eles se desenvolvem e ana-
lisar sua influéncia na concepgéo na criagdo do género freemium, no intuito de analisar
de que forma esta influéncia pressupde o uso de microtransa¢des. Com o estudo de caso
do jogo Candy Crush, este trabalho explora como este fendBmeno ocorre em jogos conso-
lidados no mercado dos jogos freemium e evidencia os elementos in-app de design que

contribuem para a formacéo desse processo de atividades econdmicas complexas.
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2.1 Financeirizacao da cultura como um efeito da cultura neoliberal

Desde os anos 1970, as transformagdes da dindmica temporal e espacial da acu-
mulacdo capitalista acabam por influenciar diretamente nas mudangas econdmicas e
como o mercado financeiro se da por dentro das diversas areas da vida social, seja no
ambito estritamente da economia, na politica ou até mesmo no ambito cultural (Haiven,
2014).

Em consequéncia disso, o conceito de financeirizagdo acaba se adaptando, dentro
da academia e dos objetos de estudo especificos, abarcando diversas areas como a arqui-
tetura, o urbanismo e a cultura. Como conceito dentro da literatura da economia politica
internacional, a financeirizacdo é caracterizada pelo periodo no inicio de 1970 em que o
capitalismo comeca a se sustentar na valorizagao financeira sob o comando da logica
financeira, ou seja, curto-prazista (Paulani, 2013). Esse periodo também assistiu ao decli-
nio do fordismo, que impulsionou a mudanca da producdo em massa para modelos mais
adaptados a globalizagdo e as novas tendéncias de consumo. Essas mudancas enfatizaram
a intensificacdo dos negdécios e uma segmentacdo mais refinada do mercado, direcio-
nando-se para consumidores de alta renda (Kline, Dyer-Witheford, De Peuter, 2003).

Com essa nova estratégia financeira se estabelecendo na sociedade, € necessario
destacar, dentro do ambito cultural, como esse processo de financeirizacdo se desloca do
campo financeiro para se estabelecerem em outras areas da sociedade. Contudo, primei-
ramente, deve-se destacar que a financeirizagdo sozinha ndo € um processo que pode ser
isolado no contexto econdmico para explicar as novas transa¢es do mercado na socie-
dade, mas sim como uma expressao do capitalismo em si (Haiven, 2014).

Nas ramificacdes da cultura neoliberal, a financeirizagdo atua como um solo fértil
para o crescimento dos ideais da racionalidade neoliberal, expandindo seu foco para além
do setor financeiro. Haiven (2014), em seu livro Cultures of Financialization: Fictitious
Capital in Popular Culture and Everyday Life, argumenta que esse fenbmeno se mani-
festa na esfera cultural, discutindo suas caracteristicas nas novas interagdes entre capital
e cultura. Para isso, o autor leva em consideragdo uma ideia mais ampla de que financei-
rizacdo se refere @ maneira como as medidas, as ideias, processos, mecanicas, narrativas
ultrapassam o ambito financeiro e se inserem em diversas areas da sociedade.

Nesse contexto, o autor (Haiven, 2014) argumenta que as transacdes financeiras

na sociedade representam uma parte significativa da atividade econdmica. No entanto, é
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crucial perceber que os principais produtos dessa industria s@o intangiveis e especulati-
vos, envolvendo a manipulagéo de riscos, probabilidades, discrepancias de mercado, se-
guros e, fundamentalmente, crencas. Com isso, € possivel compreender que o setor finan-
ceiro foca sua perspectiva para areas voltadas para cultura, ficcdo e imaginacao, aplicando
mecanicas que influenciam e transformam a cultura.

Para além de utilizar apenas estratégias financeiras como vamos observar mais a
frente como compras Unicas, assinaturas periodicas, desenvolvimento de mercados finan-
ceiros, entre outros, as préaticas do neoliberalismo se estruturam no capitalismo cognitivo
para explorar a mente e o imaginario além do corpo (Dyer-Witheford and De Peuter,
2009; Vercellone, 2007). Quando esse processo € direcionado para a dimensao da cultura
é necessario compreender o fenémeno da financeirizagdo como uma integracdo da eco-
nomia neoliberal com a area do lazer e entretenimento. Em sua analise sobre gamificacdo
compulsoria, Mussa (2024) exemplifica que, diante das diversas mudancas que a industria
voltada para games sofreu, com a ascensdo de novas ferramentas em aplicativos, redes
sociais, interfaces de educacéo, a ideia de gamificacéo se retifica com novos efeitos do
capitalismo de plataforma, trazendo a abordagem de jogo como servigo e ndo apenas
como produto.

Relacionando esse conceito de financeirizacdo como trabalhado por Haiven
(2014) com o processo de desenvolvimento de games no contexto do capitalismo cogni-
tivo, em que a producdo de valor estd cada vez mais vinculada a criacdo, circulagdo e
exploracdo de habilidades e criatividade, é determinante notar que 0s jogos ndo podem
ser vistos apenas no dominio do lazer e diversdo, mas como uma peca importante no
contexto do capitalismo liberal. Claro, ignorar o aspecto de diversdo seria ignorar uma
parte importante da composicao dos jogos, porém o problema maior que deve ser anali-
sado nesse processo de financeirizacdo é entender como 0s jogos estdo sendo integrados

na complexidade da cultura neoliberal.

2.2 Financeirizacdo dentro da inddstria dos jogos digitais

A industria de jogos digitais ndo é inerente ao mercado financeiro e entender am-
bos de forma isolada acaba por deixar de compreender aspectos importantes da formacao

e evolucéo do cenario da economia ndo s atual, mas desde o inicio da criagdo dos jogos.
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Antes de se estabelecer como industria, o setor de videogames comegou como um em-
preendimento ndo comercial, tendo sua raiz nas infraestruturas militares para as subcul-
turas de jogos de hackers, especulacéo de fic¢do cientifica e simulagdo cibernética (Kline,
Dyer-Witheford, De Peuter, 2003).

No inicio dos anos 70, o processo de financeirizacdo, discutido na secdo anterior,
comecou a modificar as estratégias financeiras, deslocando o foco do consumo e da pro-
ducéo em massa para mercados mais segmentados, atendendo especialmente consumido-
res de alta renda. Essa mudanca resultou na reducdo dos custos de producéo e no cultivo
de nichos de mercado mais especificos. Com isso, o setor dos videogames, por estar den-
tro da area de tecnologia que crescia cada vez mais, acabou por se adaptar a esse novo
modelo econémico, dando inicio a construcdo da inddstria dos jogos.

A partir dessa transformacao social, é possivel tracar uma linha do tempo do de-
senvolvimento e da evolucdo das diferentes formas fisicas (e digitais) que os jogos pas-
saram, desde a criacdo das arcades, passando pelo surgimento do home console, até che-
gar nos computadores e, mais recentemente, dispositivos méveis. Os modelos de geracdo
de receita em cada parte dessa evolucdo ndo sdo de maneira nenhuma excludente, mas,
sim, integradora e isso nos ajuda a compreender como as estratégicas do mercado se adap-
tam as novas tecnologias.

Com a Atari lancando “Pong” em 1972, a primeira versao eletronica do ténis de
mesa, que consistia na mecanica de inserir moedas para o consumidor poder jogar, surge
0 primeiro arcade com coin-op (maquinas que funcionam a partir da insercdo de moedas).
A partir desse método, as empresas comecaram a ter conhecimento sobre a popularidade
dos jogos por meio do lucro resultante das moedas. Assim, vérias outras empresas come-
caram a desenvolver seus jogos para arcades e 0 mercado se expandiu dentro dos EUA.
A era entre o inicio dos anos 70 até o final dos anos 90 foi marcada pelo destaque das
arcades que juntavam os desenhos graficos e design dos sons na producdo dos jogos
(Kline, Dyer-Witheford, De Peuter, 2003).

A era de ouro das arcades comecou a declinar quando os primeiros consoles foram
comercializados de uma forma mais acessivel ao publico. O mercado de console foi ino-
vador no ponto de que conectou um aparelho de jogo, o console, com um equipamento
de massa que era um dos principais aparelhos de comunicacdo da época: a televisdo

(Kline, Dyer-Witheford, De Peuter, 2003). A forma de consumir essa midia era pautada
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na compra de um jogo por um valor relativamente alto e o consumidor poderia jogar
quantas vezes ele quisesse sem ser cobrado novamente pelo jogo. Esse modelo econdmico
perdurou por um tempo, porém a partir dos anos 90, novas varia¢cdes de monetizacdo
comecaram a influenciar no modelo de desenvolvimento dos jogos, como a implementa-
cao de subscriptions, sharewares, etc., que foram possiveis a partir da conectividade pro-
movida pelo surgimento da internet (Lies Van Roessel e Jan Svelch, 2021).

Chegando no inicio dos anos 2000, com o surgimento dos smartphones e aplica-
tivos, a inddstria de jogos também se adaptou as novas tecnologias que passaram a ser
utilizadas pelos consumidores. O crescimento dos jogos para dispositivos mdveis foi ex-
ponencial e reflete o contexto econdmico dos consumidores da industria de jogos. Os
altos custos de producdo dos videogames para consoles levaram os desenvolvedores a
explorarem novos modelos de geracdo de receita mais acessiveis, visando atingir uma
parcela maior do mercado e incentivar o crescimento dessa industria (Lies Van Roessel e
Jan Svelch, 2021). No ano de 2023, quase metade da receita gerada pela industria dos
jogos veio do setor dos jogos mobile, com um acimulo de quase 90 bilhGes de délares
(Newzoo, 2024) (Figura 1).

Figura 1: Mercado global de jogos de 2023 - Por segmento
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Fonte: Newzoo's Global Games Market Report (2023)
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As mecanicas dos algoritmos dos jogos freemium ndo podem ser compreendidas
sem considerar o contexto mais amplo da nossa sociedade, em que a financeirizagdo, um
efeito da cultura neoliberal empreendedora, desempenha um papel crucial. O desenvolvi-
mento da industria que culmina na industria dos dias atuais surgiu por meio do desenvol-
vimento de integracdo entre todos 0s espagos mais importantes que a financeirizagédo se

estabelece: tecnologia, cultura e economia.

2.3 Financeirizacao dos jogos freemium

Diante do exposto, com a proliferacdo das ideias de auto empreendedorismo e
geracdo de receita vividas na contemporaneidade, considerando o contexto da cultura ne-
oliberal, essa exploracdo de estratégias voltadas ao lucro dentro da inddstria de jogos
acompanhou, no mesmo passo, as transformacdes do espectro social mais amplo. A ca-
pacidade de processamento dos dispositivos moveis se tornou o principal diferencial no
desenvolvimento de novos jogos, juntamente com a acessibilidade proporcionada pelas
telas sensiveis ao toque. O modelo "Free to Play (F2P)" se destacou nessa tendéncia da
industria em reduzir a barreira inicial para os jogadores, eliminando a necessidade de
investimento financeiro inicial para comecar a jogar.

O termo “freemium” ¢ uma combinagdo de duas palavras, “free” (gratis) e “pre-
mium”. Esse modelo, por mais que seja utilizado em diversos aplicativos de softwares e
negocios da internet, ganhou destaque na industria dos jogos pela maior facilidade de
distribuicdo e engajamento para uma maior parcela da populacdo. Um relatério da Apple
Store divulgado em 2016, revelou que guase 85% dos jogos baixados naquele ano envol-
viam aplicativos adequados a este modelo de negdcio (The App Solutions, 2023) (Figura
2).
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Figura 2: Gréfico por categoria e modelo de aplicativos baixados em 2016 na Apple Store
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Fonte: The app solutions (2023)

Nos cenarios dos jogos freemium, os desenvolvedores estabelecem o produto prin-
cipal de forma gratuita e os recursos e melhorias dentro do jogo s&o monetizados por meio
de microtransagdes. Esse modelo, além da ideia de promover uma experiéncia inicial de
forma gratuita, também teve sua expansao atrelada a popularizacéo das lojas de aplicati-
vos, como a App Store e a Google Play Store, que permitiram que os desenvolvedores
pudessem criar um canal de distribuicéo direto entre os desenvolvedores e 0s consumido-
res.

O estudo da DataBox (DataBox, 2023) sobre quais sdo 0s métodos de marketing
sdo utilizados para uma maior concretizagcao do seu jogo no mercado ajuda a compreender
que, além de pensar 0 jogo como produto, é necessario que as estratégias utilizadas para
limitar a verséo gratuita do jogo sejam intrinsecas ao jogo e que utilizem o game design
para incentivar o consumo por parte dos jogadores. Estes métodos incluem: limitar fun-
cionalidades e promover a compra para extensdo do jogo dentro do proprio produto, adi-
cionar maneiras exclusivas de suporte para 0s membros premium, construir uma comuni-
dade e criar mais urgéncia do modelo premium, etc.

Por mais que exista um foco de estudo em como a economia se estabelece dentro
do mercado dos jogos desde o seu principio, como destrinchado nas se¢Ges anteriores, €
necessario entender o contexto social em que os jogos freemium sdo formados, dentro de
uma nova era de dados e algoritmos que séo baseados no comportamento dos usuarios. A

influéncia da era dos dados se reflete no desenvolvimento desses jogos pela exploracao
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do tempo do usuario e ndo apenas molda a forma como os jogos sdo desenvolvidos e
comercializados, mas também influencia profundamente a experiéncia do jogador e as
interagGes sociais dentro dos jogos.

No ano de 2023, a industria de games acumulou 184 bilhdes de ddlares e 49%
desse total se refere ao mercado dos jogos de dispositivos moveis, enquanto o mercado
de console tem 29% e o de PCs, 21% (Newzoo, 2024). Com esse cenario, fica dbvia a
mudanca que a industria de jogos esta passando em dire¢do aos dispositivos moveis como
plataforma dominante, impulsionada pela acessibilidade, conveniéncia e ampla disponi-
bilidade de jogos moveis. Para as empresas de jogos, essa mudanca de paradigma signi-
fica a necessidade de adaptar suas estratégias de desenvolvimento e monetizagdo para
atender as demandas de um mercado cada vez mais voltado para o0 modelo freemium.

A caracteristica principal desses jogos € a de serem vendidos como um passa-
tempo que ndo necessita de um setup caro e nem dedicacdo total da sua atencdo para
jogar. Porém, é necessario reforcar que chega a ser utopico pensar que a construcdo dos
algoritmos na criacdo das fases e aleatoriedade de cada fase do jogo Candy Crush € feito
de maneira neutra, com um propdésito Unico de promover entretenimento para 0s seus
jogadores.

Assim, a discussao sobre esse modelo de negocio amplamente utilizado na indUs-
tria de jogos eletrnicos tende a focar predominantemente no comportamento dos consu-
midores como os principais agentes nas decisdes de compra. No entanto, é fundamental
reconhecer que o processo de financeirizacao se insere nas mecanicas de desenvolvimento
dos jogos freemium de maneira cada vez mais agressiva e condicionante, impactando pro-

fundamente a experiéncia dos jogadores.

3 MICROTRANSACOES NOS JOGOS FREEMIUM

A financeirizacdo nos jogos freemium representa uma visdo de como a logica dos
jogos foi se transformando: passando por atividades da ordem do lddico, chegando na
dimenséo econdmica, para complexas operagdes de microtransacfes que envolvem a
construcdo do jogo apenas para gerar uma receita. No contexto dos jogos freemium, como

visto anteriormente, a monetizagao ocorre por meios das compras in apps relacionadas a
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progressao do jogo. Diante disso, existe uma capitalizacdo sobre as gratificacdes instan-
taneas que a parte “free” do jogo limita e isso contribui para que os desenvolvedores
transformem esse tempo e foco dedicados ao jogo em receitas tangiveis.

O modo lucrativo do jogo ndo parte apenas dos principios éticos, mas sim, do
principio de lucrar a partir do engajamento do proprio consumidor. Para compreender
essa premissa é necessario analisar como esse modelo € aplicado frente a interacdo do
usuario com o jogo e a interface. O game design é o mecanismo pelo qual as microtran-
sacOes se estabelecem para promover os lucros, o qual abrange desde a forma como o
jogo é estruturado e apresentado até as estratégias utilizadas para incentivar os jogadores
a gastarem dinheiro dentro do jogo.

Em seu estudo sobre a industria de videogames e analise desse mercado, Savelii
Pashkov (2021) identificou que existem 4 categorias em que as microtransagdes princi-
pais se dividem: moedas in game, compras com chance aleatdria, itens in game e expira-
cao. Essas mecéanicas buscam trazer jogadores que ndo participam da comunidade em um
ambito mais especifico dos jogos buy-to-play para impulsionar ainda mais o crescimento
da receita, mediante os jogos freemium. Nos aplicativos atuais, a monetizacdo hibrida,
gue consiste no conjunto de compras e propagandas dentro do app, € a que mais destaca

comparada com as outras formas de gerar receita (Figura 3).

Figura 3: Gréafico dos métodos mais populares de monetizagdo dos aplicativos
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Fonte: The app solutions (2023)



24

Destacando as categorias citadas por Pashkov, cada estratégia de monetizacéo tem
sua caracteristica de funcionamento, porém todas tém o mesmo objetivo de acelerar o
avanco do jogador dentro do jogo e, com isso, lucrar com a opgéo de oferecer a parte do

premium com as microtransacoes.

3.1 Moedas in game

A categoria relacionada as moedas in game € a que mais se destaca dentre 0s tipos
de microtransac6es, com a caracteristica de introduzir a perspectiva ludica da compra de
moedas virtuais que podem ser utilizadas para adquirir diversos itens dentro do jogo. Ao
comprar as moedas do jogo com dinheiro real, 0 jogador consegue avangar nos jogos com
0s pacotes que sdo oferecidos, muitas vezes de forma mais atraente quando séo limitados

e com prazos curtos de expiracao.

Na estrutura dos jogos freemium, existem diversas categorias de como as moedas
in game podem funcionar, mas a maioria dos jogos mobile adotam o modelo de moeda
virtual de fluxo unidirecional, que consiste na mecanica de compra da moeda do jogo
com dinheiro real, porém a moeda ndo pode ser convertida novamente em moeda real e
as moedas do jogo devem ser utilizadas apenas dentro do jogo (Asadi, Hemadi, 2018).
Outros modelos também fazem parte das mecénicas dos jogos freemium, segundo Asadi
e Hemadi (Figura 4), divididos na categoria de moeda virtual fechada, em que os joga-
dores ganham as moedas in game durante suas atividades dentro do jogo e em teoria ndo
tem nenhuma conexao com o dinheiro real, e a categoria moeda virtual bidirecional
que é baseada na mecanica que os jogadores podem adquirir e vender as moedas do jogo
com o dinheiro real, um exemplo de jogo com essa mecanica é Second life (2003), que

tem sua prépria moeda virtual, Linden Dollar.
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Figura 4: Categorias de moedas in game por Asadi e Hemadi (2019)
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Fonte: Autoria Prdpria (2024)

3.2 Compras aleatorias

As compras aleatdrias sdo construidas como caixas surpresas nas quais o
jogador pode ter acesso a compra, sem necessariamente saber o que vai ganhar exata-
mente de recompensa. Essa forma de microtransacdo é uma das mais comuns e que gera
uma maior discussdo entre os pesquisadores da industria de jogos digitais, pois as loot
boxes, como sdo denominadas, tém o seu modo de funcionamento muito parecido com o
jogo de azar (gambling). As loot boxes sdo disponibilizadas para o jogador como uma
caixa de recompensas surpresas € sua aquisicdo pode ser feita com as moedas do proprio
jogo ou com dinheiro real (Wardle, Zendle, 2021).

A representacédo de abrir uma loot box varia entre os diferentes game designs, seja
por uma caixa se desvendando ou pacotes contendo diversos elementos do jogo, evocando
a estética dos jogos fisicos. Também é possivel identificar loot boxes com as caracteristi-
cas do préprio cassino e roletas. Em alguns paises como China e Estados Unidos, Bélgica
e Paises Baixos, essas microtransagdes sdo caracterizadas como loot boxes — caixas ou
pacotes de recompensas que podem ser adquiridos ou obtidos de forma aleatoria nos jogos
eletronicos - e séo classificadas como uma forma de jogo de azar (gambling) (Simmons
& Simmons, 2023).
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Nesse sentido, é evidente algumas similaridades do sistema de recompensa das
loot boxes com as slots-machines comumente encontradas em cassinos. Nos jogos free-
mium, as loot boxes sdo frequentemente utilizadas como uma forma de monetizagéo.
Nesse modelo, o jogador € atraido pela promessa de uma recompensa, mas investe seu

dinheiro na chance de obté-la, ndo na recompensa em si (Falcdo, Carneiro, 2020).

Embora os jogos freemium com loot boxes operem em uma dimenséo ligeiramente
diferente da dos cassinos tradicionais, obedecendo a certas exigéncias regulatorias como
a transparéncia nas probabilidades, eles ainda mantém caracteristicas problematicas em
seu design. Essas caracteristicas incluem a desestabilizacdo do ambiente de jogo através
da monetizacédo, permitindo que jogadores progridam rapidamente simplesmente inves-
tindo dinheiro, e 0 uso de inscricdes no design que guiam fortemente a experiéncia do

usuario para maximizar a duragdo do engajamento.

A dimensdo ética desse modelo é frequentemente debatida, pois, embora as loot
boxes possam parecer inofensivas, ha evidéncias de que elas podem contribuir para o
desenvolvimento de comportamentos probleméaticos semelhantes ao vicio em jogos de
azar. Especialmente em jogos freemium, onde o acesso inicial é gratuito, a pressdo para
investir dinheiro real se intensifica conforme o jogador avanca, e as loot boxes tornam-se

um meio de progressao quase inevitavel (Falcdo, Carneiro, 2020).

3.3 Itens do jogo

Por mais que o0 jogo seja adquirido de forma gratuita, as compras de itens do jogo
caracterizam a parte premium dentro da palavra freemium. Esses elementos disponiveis
para compra facilitam a evolugédo dentro do jogo, muitas vezes apresentado de maneira
aleatodria para o jogador ou localizados na se¢do da loja virtual para diversas ofertas. Vale
a pena destacar que a maioria desses itens sdo disponibilizados para compra apenas com
transacdo com dinheiro do mundo real, como é possivel observar nas lojas dos jogos fre-
emium mais baixados no mundo, Candy Crush Saga e Subway Surfers (Newzoo, 2024)
(Figuras 5 e 6).
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Figura 5: Loja Virtual do jogo Candy Crush Figura 6: Loja Virtual do jogo Subway Surfers
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Fonte: Candy Crush Saga (2024) Fonte: Subway Surfers (2024)

3.4 Expiracgao

A expiragdo é a maneira de funcionamento das microtransagdes que esta também
diretamente conectada com as primeiras formas de constru¢do dos jogos de fliperama
citados no inicio do trabalho. Os jogadores sdo oferecidos um tempo limite para jogar e,
ao acabar esse tempo, a Unica maneira de continuar jogando era inserir mais moedas. Nos
jogos freemium, porém, o funcionamento dessa estratégia se adaptou para diversas partes
do jogo, ndo s6 usando o tempo como uma ferramenta para incentivar os jogadores a
adquirirem mais tempo para jogar, mas também para impulsionar a compra de itens, ha-
bilidades especiais, ou desbloguear novas fases através de recompensas que expiram em

curtos periodos.

Ao jogar um nivel em um arcade, por exemplo, para continuar jogando vocé po-
deria inserir uma moeda e avancar dentro do tempo proposto para a préxima fase ou re-
petir a fase perdida. Nos jogos freemium, o jogador é constantemente bombardeado com
ofertas limitadas, energias que recarregam lentamente ou até eventos especiais que s
acontecem uma vez, ampliando assim o controle do jogo sobre o comportamento do jo-

gador através da gestdo do tempo.
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Figura 7: Oferta de boas-vindas no jogo Subway Surfers

Fonte: Subway Surfers (2024)

Figura 8: Eventos limitados em Clash of Clans
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Fonte: Clash of Clans (2024)

Essas categorias descritas por Pashkov categorizam as estruturas de todos 0s jogos
freemium do mercado, porém é necessario também destacar as propagandas dentro do
aplicativo, tendo em vista que, segundo os dados da pesquisa por The App Solutions (Fi-

gura 3), elas consistem em mais da metade da receita dos jogos freemium atualmente.

35 Propagandas dentro do aplicativo

As propagandas dentro de aplicativos sdo estratégias bem estabelecidas no modelo

freemium, representando uma evolucéo significativa das préaticas de in-game advertising
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(IGA). Para além de banners ou andncios, os jogos freemium estabeleceram uma nova
estratégia que usa os anuncios para desbloquear funcionalidades dentro do jogo. Nesse
caso, se 0 jogador quiser, para avancar dentro do jogo, ele pode escolher assistir um anun-
cio como um atalho para desbloquear um nivel ou recompensas dentro do jogo (Figura
6).

Figura 9: Opgdo de assistir andncio para ganhar movimentos
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Fonte: Candy Crush Saga (2024)

Essas estratégias de monetizacdo atingem todos 0s usuarios que entram em con-
tato com o jogo, pois sua presenca € notavel a partir do momento em que o jogo é apre-
sentado para o0 usuario. Para analisar como essas microtransacoes sdo distribuidas no jogo
e identificar como esses mecanismos de retencdo como fontes de receita sdo atrelados as
mecanicas do jogo, é necessario compreender como as diferentes forcas coercitivas e ma-
nipulativas operam dentro do game design. Ao aplicar essa analise ao contexto dos jogos
freemium, podemos identificar como essas for¢as séo deliberadamente utilizadas para in-
fluenciar o comportamento do jogador, gerando lucro continuo para as desenvolvedoras

ao transformar a experiéncia ludica em uma pratica financeirizada.
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4 POTENCIAL COERCITIVO DO DESIGN

Os principios que impulsionam o avango das praticas do neoliberalismo no cené-
rio atual revelam a proeminéncia da busca pelo lucro como objetivo principal na criagcdo
de ferramentas tecnoldgicas. Nesse contexto, a construcdo de mecanicas de jogos, espe-
cialmente nos jogos freemium, esta sempre entrelagada com o sistema de financeirizagédo
(Haiven, 2014). Por mais que eles estejam disponiveis em uma primeira instancia de
forma gratuita para download, esses jogos sdo desenvolvidos em torno das possiveis for-
mas de monetizacdo que ja foram citadas na secdo anterior e isso € evidenciado em como
elas sdo apresentadas para 0 usuario.

Essa relacdo entre o jogo e o usuério é mediada pelo desenvolvimento da parte
visual do jogo e como cada mecénica é apresentada para o jogador. Para compreender
como essas microtransagdes sdo incorporadas nos jogos freemium, é necessario analisar
0 game design, onde cada mecanica dos jogos é cuidadosamente relacionada com o pro-
cesso das estratégias comerciais (Kerr, 2022).

O game design dos jogos freemium é estruturado para suscitar um comportamento
do jogador, utilizando elementos como a expiragdo de recompensas, limites de tempo e
ofertas exclusivas para criar uma sensacao de urgéncia e escassez.

As microtransac¢fes ndo podem ser consideradas apenas uma forma de monetiza-
¢do, mas sdo uma manifestacdo do processo de financeirizacdo, pois a logica financeira
permeia a experiéncia do jogo. Por isso, compreender o potencial do incentivo a compor-
tamentos especifico do jogador diante das funcionalidades ofertadas pelas mecanicas do
jogo é importante para compreender como as microtransacdes sao estabelecidas e como
essas estratégias incentivam os jogadores a gastarem dinheiro real (Asadi e Hemadi,
2019) para evitar perder progressos dentro do jogo.

Diversos estudos buscam compreender como o desenvolvimento dos jogos free-
mium é baseado em padrdes de comportamento e templates que servem como base para
0 modelo de negdcio e suas microtransacdes (Nieborg, 2016). Porém, para entender como
0 design se estabelece como uma ferramenta de coerc¢éo, a agéncia do jogador nédo
pode ser excluida em detrimento do estudo desses aspectos, pois é um aspecto fundamen-
tal do jogo e deve ser incluido no debate sobre como essas mecanicas funcionam.

Cada abordagem que busca estudar o processo da formulagdo das microtransa-
¢Oes dentro dos jogos freemium tentam abranger um contexto especifico no desenvolvi-

mento do game design e suas ramificagGes para as mecénicas de monetizacdo. Lies van
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Roessel e Jan Svelch (2021) evidenciam a criagio das microtransagdes como a jungio de
diversas func@es, ndo s6 do game design, mas uma triade em conjunto com o game art e
os desenvolvedores.

O estudo dos Dark Patterns ganhou uma grande relevancia no ambito do game
design e dos freemium games, pois, sua abordagem consiste em analisar padrdes que sdo
intencionalmente criados para “enganar" (Kerr, 2022) o jogador e estudar como 0s esses
padrdes se estabelecem dentro de um software, sendo possivel identificar a intengdo do
designer ao produzir determinado elemento (idem). Alem desses enfoques, também é ne-
cessario destacar a avaliacdo de jogabilidade de Cuperschmid e Hildebrand (2013), a qual
utiliza o conjunto de principios da heuristica para identificar problemas de usabilidade e
experiéncia do usuario.

Todas essas abordagens ajudam na producéo de pesquisas e estudos para entender
0 processo de criacdo das estruturas que sdo base para os jogos digitais. Entretanto, para
explorar como as mecéanicas relacionadas ao processo de financeirizagdo acabam por se
destrinchar na construgdo de um design, é essencial examinar o game design como uma
estrutura sistémica e integrada.

Ao invés de depender apenas da subjetividade da intencdo do designer, o foco
deve estar na analise detalhada dos mecanismos e estratégias objetivas de design que sus-
tentam essas préticas, indo além de suposic¢6es. Considerar o design do jogo como um
artefato permite uma analise mais objetiva e abrangente, revelando como as escolhas ndo
apenas impactam a jogabilidade, mas também refletem e reforcam as estratégias de finan-
ceirizagéo.

Analisar o potencial do design e sua importancia dentro do processo de jogo pode
ser abordado de diversas formas, mas é fundamental ir além das inten¢6es declaradas do
designer e focar em como o design é de fato apresentado e o impacto que ele exerce sobre
o0s jogadores. Para realizar uma andlise abrangente do jogo como um artefato complexo
— considerando suas mecanicas, narrativas e visuais como um todo interconectado, e ndo
apenas examinando suas partes isoladas — é crucial entender como o design se integra a
experiéncia geral do jogador e seu potencial sobre a escolha do usuario no desenvolver
do jogo.

Com esse intuito, Jonatas Kerr De Oliveira desenvolveu uma abordagem sobre a
analise do potencial coercitivo e manipulativo do design, considerando as formas de mo-
netizacao dos jogos free to play que foram mencionadas anteriormente (microtransagoes,

in-app propagandas, loot boxes) e suas fases de aquisicao, retengédo e conversao.
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4.1 Espectro de forcas de Feinberg (1989) aplicado ao design

Ao invés de compreender a intencao por tras do desenho estrutural das mecanicas
do jogo, sendo algo subjetivo e passivel de retoricas, Kerr (2022) buscou uma abordagem
voltada para a caracteristica potencial do design desenvolvido para o jogo, tratando-o
como um artefato tecnoldgico. Para isso, baseado nas terminologias do campo da filosofia
e do direito penal, o autor utilizou o estudo de Feinberg (1989) sobre as maneiras de
‘for¢ar’ uma pessoa a agir de um determinado jeito, variando de solicitagdes simples,

como um pedido, a compulsdo, como uma forga extrema.

“Na abordagem apresentada pelo autor, quando ocorre uma tentativa de uma
pessoa levar outra a fazer uma agéo ou mudar de ideia, existem diversos niveis
de forca aplicada, indo do extremo suave com menos pressdo sobre o destina-
tario, que € o das “solicitagdes simples” (um pedido para que outra pessoa re-
alize uma acdo, e esta pessoa decide se realiza ou ndo o favor do pedinte),
passando pela “seducio”, (que é uma escolha entre algo bom e algo menos
bom, onde as duas op¢les sdo vantajosas), pela “persuasio” (induzir pelo ra-
ciocinio légico alguém a aceitar uma ideia, ou realizar uma acgao) até chegar
aos topicos que recebem maior atengdo nesta tese, sendo que o primeiro é o da
“manipulacéo”.” (Kerr, 2022, p. 70)

Feinberg compreende que existem niveis de pressdo exercidos numa interag&o,
que estdo dentro de uma escala dividida em 5 estagios principais: solicitacGes simples,
persuasdo, manipulacdo, coercdo e compulsdo (Figura 10). Nas primeiras categorias, 0
autor destaca o processo de levar uma pessoa a mudar de ideia a partir da oferta de opgoes
vantajosas para o destinatario, sem induzi-lo para um processo que possa resultar em um
comprometimento de sua autonomia.

A partir do estagio de manipulacédo, coercdo e compulsdo, a liberdade de escolha
do individuo é gradualmente corroida. Feinberg argumenta que, nesses niveis, o agente
externo interfere mais diretamente nas decis6es do individuo, fornecendo op¢des fecha-
das. Com isso, ele discorre que no nivel de manipulacéo e coercédo as opgdes fornecidas
oferecem alternativas irrazoaveis para escolha do individuo, ja no nivel de compulsédo ndo
existe o poder de escolha a ser realizada pelo individuo, pois ele é forcado agir sem a

cooperacéo, relutante ou validatoria, da prépria vontade (Feinberg, 1989).
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Figura 10: Fluxo da pressdo exercida sobre outra pessoa baseado no espectro de Forc¢a de Feinberg
(1989)

PRESSAQ
COMPULSIVA

SOLICITACOES SIMPLES ~ @ PERSUASAO  MANIPULACAD @  COERCAD _

SEDUCAD PRESSAD
COERCITIVA

Fonte: Autoria prépria (2024)

Transcrevendo a analise promovida pelo espectro de forcas de Feinberg para o
artefato jogo, essas 5 categorias sao distribuidas como diferentes formas de manter o usu-
ario engajado no contexto do jogo. As solicitagcdes simples e formas de persuasdo séo
estratégias que preservam a autonomia do individuo perante uma escolha, pois a decisao
de aderir as opgdes fornecidas pelo jogo é de forma voluntaria, sem uma pressao direta
ou prejuizo imediato. Nesse estagio, ha uma énfase em preservar a agéncia do jogador,
permitindo que ele participe ou decline sem grandes implicagdes negativas. Um exemplo
desse tipo de game design é a opcédo de salvar o seu progresso no jogo Candy Crush ao
Facebook é uma opc¢do apresentada apenas como uma maneira de manter seu resultado
salvo ao fazer seu login.

A partir do momento que as estratégias de coerc¢do, manipulacdo e compulséo
sdo utilizadas como mecanicas de forma integral nas interacfes do usuario com o jogo,
existe uma pressdo exercida de forma predatoria sobre o jogador. 1sso se manifesta nas
limitacBes impostas, eventos que desvanecem rapidamente, entre outras estratégias que
serdo discutidas no decorrer dessa pesquisa.

Para estudo do potencial do design nos jogos, Jonatas Kerr restringiu suas catego-
rias de andlise - se baseando no momento em que o individuo interage com a interface
visual do jogo e sofre pressao sobre a sua voluntariedade - em duas: manipulagao e coer-
cao (Kerr, 2022).

A categoria de manipulacéo refere-se ao potencial dos elementos de design que,
ao promover o avango no jogo, apresentam alternativas limitadas ou oferecem opcdes

distorcidas, levando o jogador a “escolher” opgdes que resultam em gastos financeiros. A
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partir disso, existe um design com indicios de uma finalidade manipulativa para extracdo
de capital. Um exemplo que ilustra o potencial manipulativo sdo as ofertas especiais ofe-
recidas quando o jogador j& esta4 jogando o mesmo nivel por um tempo longo e o jogo
oferece pacotes de boosters e movimentos extras a precos reduzidos, apresentados de
forma atraente, com contagem regressiva para compra e com uma interface que destaca a
"oferta especial,” enquanto as op¢des para fechar ou ignorar a oferta sdo menos visiveis
ou até confusas.

A outra categoria destacada pelo ator € a de coercdo, que se baseia na apresenta-
cao de opcoes de progressao dentro do jogo que sao desbloqueadas apenas a partir de uma
acdo exterior ao ato de jogar por si s6, como o uso de capital, propagandas, tempo, mi-
crotransacdes etc. Ou seja, a progressdo no jogo deixa de depender da pericia no jogo e
passa a ser commodity, um recurso que sé é desbloqueado mediante pagamento. Nesse
caso, 0 usuario deve fazer uma escolha entre opg¢des que ndo sdo casos 100% confortaveis
para ele, escolhendo entre uma opg¢ao ruim ou uma repreensao.

Para contexto, quando um jogador perde um nivel faltando apenas uma jogada, o
jogo oferece a opcdo de continuar jogando, porém para isso ele deve assistir um andncio
ou pagar com moedas in-game ou dinheiro real. A outra op¢do nesse caso seria desistir
do progresso e voltar novamente para o inicio da fase e reinicia-la.

Em sua tese, Kerr (2022) desenvolve duas categorias para analise do potencial do
design sobre o jogador, porém, diante de novas estratégias identificadas nos jogos free-
mium (como sublinhado a frente) é necessario conceber uma categoria que foi descartada
inicialmente pelo pesquisador: a do potencial compulsivo.

Essa categoria se baseia na premissa de que ndo existe outra op¢do para o indivi-
duo que sofre a pressdo e seu poder de escolha ¢ invalidado, tendo em vista que nédo existe
mais de uma opcdo ofertada. Por mais que o jogo analisado do ponto de vista de artefato
como a pesquisa busca ja seja predeterminado desde o inicio do seu funcionamento, exis-
tem mecanicas que potencializa comportamentos compulsivos, pois sao elementos apre-
sentados para o usuario de uma forma que ndo existe outra op¢ao a ndo ser seguir com a

proposta do jogo. Ou aceita ou encerra a sessao de jogo.
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Figura 11: Fluxo da pressdo exercida sobre outra pessoa baseado no espectro de Forc¢a de Feinberg
(1989) e na abordagem adaptada para o design de Jonatas Kerr (2020)

O poder de escolha permanece com
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interesses do manipulado:. opcao imposta.

Fonte: Autoria prépria (2024)

Ao relacionar o espectro de forga de Feinberg (1989) com o potencial dessas es-
colhas no design dos jogos, Kerr (2022) consegue desenvolver categorias para analise de
coercdo promovida pelo game design a partir do momento em que o jogador tem seu
poder de escolha influenciado pelas mecanicas apresentadas a ele, ou seja, influenciando
sua agéncia. A partir do momento em que essa vulnerabilidade é atingida, subsiste uma
coercdo, manipulagdo ou compulséo envolvidas.

Com esse alicerce tedrico, é possivel analisar como esses mecanismos extraem
recursos do jogador que ird contribuir para seu progresso no jogo, seja do ponto de vista
do capital ou do tempo investidos nele. Os jogos freemium relinem todas as estratégias
econdmicas relacionadas a industria dos jogos no geral, destacando a importancia de iden-

tificarmos padrdes na inclusdo de mecanicas que exploram o jogador.



36

5 METODOLOGIA

Este trabalho busca compreender como as estratégias do processo financeirizacdo
se estabelece na industria dos jogos, observando como os desenvolvedores utilizam es-
tratégias de monetizacéo atraves do game design, como compras de itens in-game, power-
ups, vidas adicionais etc. Do ponto de vista dos procedimentos técnicos, esta pesquisa
busca incorporar procedimentos de pesquisa bibliografica, fazendo uma anélise explora-
toria sobre os conceitos da financeirizagdo e sua influéncia dentro da cultura popular.

Além disso, é importante destacar as transformacdes da industria de games, que
teve uma transformacao notavel no que se diz respeito a implementacdo dos games free-
mium e impulsionou a incorporacdo de estratégias financeiras inovadoras no processo de
criagéo de jogos, transformando a maneira como 0s jogos sdo monetizados e consumidos.

Como critérios de analise dessa concepcao, € necessario explorar o sistema de
financeirizacdo que é o preltdio das microtransacdes agregadas aos jogos freemium e
identificar como elas sdo incorporadas no jogo. Para isso, a pesquisa ird explorar o jogo
Candy Crush como estudo de caso, tendo em vista sua popularidade entre as diversas
faixas etarias e géneros, além das variedades de mecanicas presentes no jogo, que contri-
buem para um estudo de caso mais satisfatorio. Para realizar a analise, usaremos 0s con-
ceitos de design com potencial coercitivo, manipulativo e compulsivo de Jonatas Kerr
(2022).

Diversas pesquisas buscam compreender esse fenébmeno dos jogos freemium co-
locando o jogador como agente principal das acdes sobre o jogo, sendo abordados pontos
como o vicio ao jogo ou gastos incontrolaveis “voluntarios”. Porém, com o avango dessa
industria de forma efémera, essa pesquisa busca analisar, a partir do estudo da interface
do jogo Candy Crush, a perspectiva da incorporacao desses mecanismos de forma critica
a como o desenvolvimento desses jogos estdo intrinsecamente ligados a ideia de finan-

ceirizagéo aplicada ao jogo.
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6 ANALISE DO GAME DESIGN DE CANDY CRUSH SAGA

Com base na exposicédo anterior sobre os meios de geracdo de receita pelos jogos
freemium (propaganda, compra direta, indireta, social), as se¢des seguintes do trabalho
tém o objetivo de identificar como essas estratégias do design persuasivo e coercitivo
(Kerr, 2022) estdo presentes no desenvolvimento do jogo, destacando todas as possiveis
interages que o jogo fornece para o usuério e como elas sdo impostas.

Para demonstrar como essas microtransacfes séo estabelecidas dentro do jogo,
buscamos compreender como Candy Crush Saga (King, 2012-), um dos jogos mais po-
pulares da industria dos jogos mobile, estabelece essas estratégias dentro do seu game-
play, em conjunto com a andlise desenvolvida por Jonatas Kerr sobre o design com po-
tencial coercivo e manipulativo, evidenciando como o game design do jogo condiciona o
jogador a fazer microtransacdes para avancar ou melhorar sua experiéncia.

Candy Crush Saga é um dos jogos mais rentaveis e populares do modelo free-
mium, desde a sua criacdo, em 2012, até os dias atuais (Curry, 2024). Desenvolvido pela
King Digital Entertainment, o jogo tem a proposta de imerséo dos jogadores em quebra-
cabecas que aumentam a dificuldade em relacdo a cada nivel desbloqueado. Dentro do
mercado de jogos mobile, Candy Crush se destaca como o segundo jogo mais baixado da
historia, com mais de 20 bilhGes de receita em gastos do consumidor (King, 2023). Em
2023, foi o terceiro jogo com maior receita (1 bilhdo de dolares) e o quarto jogo mobile
mais baixado entre todas as plataformas com 155 milhdes de downloads, segundo dados
da pesquisa do NewZoo e Statista (2024).

Atualmente, sdo implementadas atualizacGes semanais, introduzindo novos niveis
e desafios regularmente (King, 2024). Essa estratégia cria um ciclo de engajamento con-
tinuo, incentivando os jogadores a retornarem frequentemente para experimentar 0 novo
conteudo, o que por sua vez contribui para a notavel longevidade e sucesso sustentado do
jogo no mercado altamente competitivo de jogos maveis.

No contexto dos jogos digitais, a facilidade que o jogador tem de entender como
as mecanicas do jogo sdo realizadas e compreender como prosseguir esta diretamente
relacionado em como o0 jogo é apresentado para o jogador (Polydin, 2023). O game design

faz parte do contexto do jogo e é a ponte entre o desenvolvedor e o usuario.
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Essa pesquisa sera conduzida de forma sequencial,* examinando as telas apresen-
tadas ao usuério ao abrir o jogo Candy Crush pela primeira vez, observando as etapas da
interface inicial e as interacGes propostas, bem como as possiveis telas exibidas durante
0 progresso do jogo, como pop-ups, ofertas e elementos visuais que incentivam o enga-
jamento do usuario. Com isso, sera possivel compreender o fluxo de navegacao e identi-
ficar de que forma essas telas influenciam o comportamento do usuario, incentivando
acOes especificas, como compras ou a aceitagdo de recompensas.

Para identificar cada estratégia utilizada pelos jogos freemium, conforme descrito
anteriormente na literatura, a pesquisa focou inicialmente na analise do sistema de vidas
de Candy Crush, principal mecénica que condiciona a continuidade do jogo e esta direta-
mente vinculada as microtransa¢des. Em seguida, sdo analisados o sistema de recompen-
sas, as limitacdes programadas e ofertas temporarias, além de eventos anuais que refor-
cam essas dindmicas. Por fim, o estudo destaca como as mecanicas de feedback positivo

contribuem para construir uma sensagdo de sucesso e progresso no jogador.
6.1 Sistema de vidas

Candy Crush Saga tem uma mobilidade de simples entendimento, que consiste na
combinacéo de pecas coloridas em sequéncias com objetivos determinados em cada nivel.
Entretanto, o jogo tem mecanismos especificos que permitem uma margem de erro e ten-
tativas muito pequenas, como limite maximo de cinco vidas; a cada vida perdida, o joga-
dor precisa esperar 30 minutos para ter acesso a outra oportunidade de jogar. Nesse cené-
rio, diversas possibilidades sdo oferecidas a fim de auxiliar o jogador a concluir os niveis
de maneira mais rapida, porém sé sdo desblogqueadas a partir de microtransagdes, criando
uma demanda sutil por itens ou upgrades, transformando o ato de jogar em uma oportu-
nidade continua para transacdes econdémicas.

Assim que as vidas oferecidas pelo jogo acabam, um pop-up aparece imediata-
mente com a pagina de diferentes op¢des para que o jogador continue jogando, seja as-
sistindo propagandas, pagando com o dinheiro do préprio do jogo ou com a op¢ao de
transacdo com o dinheiro real (Figura 3). Em uma Unica pagina, existem quatro diferentes

mecanismos que o jogo oferece para que o jogador continue jogando sem a pressédo do

1 A analise das telas dos jogos é baseada em um jogador com um nivel mais avancado, com o intuito de
identificar uma maior quantidade de ferramentas que sao distribuidas para o usuéario e compreender quais
s80 as estratégias utilizadas para manter o jogador como consumidor.
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limite de tempo, porém todas as op¢Oes estdo relacionadas a um investimento por parte

do usuario (dinheiro ou tempo).

Figura 12: Tela de vidas do jogo

Fonte: Candy Crush Saga (2024)

Nessa tela é possivel identificar as quatro principais formas de transacdo dentro
dos jogos freemium: dinheiro virtual, dinheiro real, social e propagandas. Em destaque,
as opc¢Oes de gastar o dinheiro virtual e dinheiro real sdo as que chamam mais atencéo do
usuario, pois, visando a receita liquida, sdo as microtransacdes que geram lucro direto
para 0 jogo. Em segundo plano, existem as opc¢des que consistem em manter o jogador
por mais um tempo extra e que também sao limitadas: pedir ajuda a um amigo ou assistir
uma propaganda.

No sistema de solicitacdo de vidas em Candy Crush, o jogador envia um pedido
a um amigo para receber uma vida extra, mas deve aguardar que o outro usuario aceite.
Esse processo pode ser demorado, j& que depende da disponibilidade e da acdo de outra

pessoa. Ja ao assistir propagandas para ganhar vidas, o jogo limita essa mecanica, permi-
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tindo que o jogador veja apenas trés anuncios antes de ser direcionado novamente as op-
¢Oes que envolvem microtransacfes. Observa-se ainda uma mudanca nas ofertas: antes
era possivel comprar pacotes de 5 vidas, mas essa opg¢do foi substituida por alternativas
gue incentivam um maior investimento financeiro e temporal por parte do jogador. Agora,
as opc¢oes disponiveis incluem um pacote mais robusto, como "vidas ilimitadas por 6 ho-
ras seguidas", que ndo apenas € mais caro, mas também estimulam um engajamento mais

prolongado com o jogo.

Figura 13: Tela de vidas do jogo ap0s assistir propagandas

Fonte: Candy Crush Saga (2024)

Voltando a abordagem proposta por Kerr (2022), a partir do momento que € for-
necido ao usuario escolhas que néo séo confortaveis, mas que favorecem o desenvolvedor
do jogo, existe um design com potencial manipulativo. Nesse caso, se 0 jogador quiser
continuar jogando, ele precisa fazer uma agdo que ira exigir um esforgo extra, seja assis-

tindo um anuncio para ganhar outra vida ou com a microtransacdo fornecida em destaque.

Além do uso estratégico de cores, sons e efeitos visuais que aprimoram a experi-

éncia do jogador e promovem um engajamento mais intenso, a dinamica das ofertas de
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vidas adicionais instiga o jogador a agir rapidamente, sob a pressédo de uma situacdo per-
cebida como limitante. Essas estratégias evidenciam a coercao implicita e as taticas de
manipulagdo que visam maximizar o engajamento e a rentabilidade do jogo, criando um
ciclo em que o jogador se sente compelido a optar por solucbes que beneficiam o desen-

volvedor.
6.2 Sistema de recompensas

Antes de conseguir acessar o labirinto caracteristico do jogo, que contém todas as
fases que o usuario ja desbloqueou e as futuras fases, o usuario é sobrecarregado com
varios pop-ups que contemplam diversos aspectos das estratégias de engajamento com o
usuario. Ao abrir o jogo pela primeira vez no dia, 0 usuario acaba sendo exposto a um
total de 4 pop-ups, cada um com uma abordagem diferente sobre o jogo, porém com al-
gumas semelhancas que sdo necessarias destacar do ponto de vista da analise dessa pes-
quisa.

A mecanica de funcionamento dos jogos freemium se caracteriza por oferecer
parte do jogo de graca, com algumas funcBes desblogueadas apenas com investimento
econémico por parte do usuario (Veloso, Joselli, 2018). Entretanto, ao invés das estraté-
gias anteriores dos jogos de ter uma inscricdo ou comprar 0 jogo uma unica vez, 0s jogos
freemium buscam incentivar o jogador a gastar de forma constante e ndo de uma forma
definitiva (Petrovskaya, Zendle, 2021).

Para que essa estratégia tenha sucesso, o sistema de recompensas foi a maneira
mais sustentavel para o sucesso desse modelo na industria dos jogos. Essa mecanica con-
siste em oferecer recompensas para o jogador de forma limitada, com prazos curtos que
geram uma sensacao de urgéncia por parte do usuario.

Essas recompensas sdo cuidadosamente planejadas para criar um vinculo do jo-
gador com esses “beneficios”, onde o jogador sente que precisa continuar jogando para
néo perder os bonus temporarios (Bogost, 2007). Ao oferecer prémios por tempo limitado
ou condicionar o0 avango a certas agdes repetitivas, 0 jogo estimula um comportamento
compulsivo. Isso faz com que o jogador se mantenha constantemente envolvido, sempre
esperando pela préxima recompensa ou evento especial, 0 que gera uma conexao emoci-
onal que vai alem do mero ato de jogar. Essa tatica prolonga o tempo de jogo sem neces-
sariamente forgar o jogador a gastar dinheiro de imediato, mas sim, a manter a atengéo
no jogo (Schull, 2012).
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A partir dessa analise, as estratégias de recompensas demonstram um potencial de
imediato, mas visa prolongar a atencao do jogador, mantendo-o engajado por mais tempo
no jogo. Isso gera maior numero de interagBes, aumentando a probabilidade de futuras
microtransacdes. Assim, o design é estruturado com esse potencial para criar um ciclo
continuo de estimulos e recompensas, incentivando uma participacdo constante e, poten-
cialmente, mais compras dentro do jogo.

O primeiro pop-up que aparece quando o jogador entra no jogo esta diretamente
relacionado a esse sistema de recompensa. A “Corrida do Campeonato” (Figura 14), ¢
referente a competicdo social que o usuario é colocado obrigatoriamente a cada 15 niveis.
Por mais que essa competicdo fornega recompensas para 0s usuarios, o principal objetivo
é se estabelecer como uma estratégia relacionada a gamificacéo que visa aumentar o en-
gajamento do jogador. Vale destacar que 0s usuarios que sdo seus competidores sdo sele-
cionados aleatoriamente pelo sistema do jogo, sem que haja qualquer conexdo social ver-
dadeira entre eles, como amizades ou contatos reais. Quando o usuario entra pela primeira
vez no dia no aplicativo e a cada vez que um jogador ultrapassa outro usuario na compe-
ticdo o pop-up aparece como lembrete para o usuério, reforcando o discurso de que ele

poderia “perder” caso ndo consiga bater os seus competidores.

Figura 14: Tela da “Corrida do Campeonato”

Fonte: Candy Crush Saga (2024)
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Nas ultimas atualizagdes do jogo, uma préatica de design cada vez mais comum &
a incluséo de pop-ups que néo oferecem a opcéao de serem fechados, forcando os jogado-
res a realizarem a acdo “sugerida” pelo jogo (Figura 15 e 16).

Por mais que os eventos ndo obriguem o jogador a fazer uma compra ou assistir
algum anuncio, essas estratégias sdo pensadas a partir do ponto de vista de manter o jo-
gador o maior tempo possivel dentro do jogo. No caso da figura 8, 0 jogo obrigatoria-
mente coloca o jogador dentro da maquina diaria para oferecer uma daily treat (recom-

pensa didria) como um beneficio apenas por entrar no jogo e manter um registro de logins.

Figura 15: Tela do evento Maquinas de doces Figura 16: Tela do evento Desafio Dourado
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Fonte: Candy Crush Saga (2024) Fonte: Candy Crush Saga (2024)

Ambos 0s pop-ups que aparecem para o jogador estdo relacionados com o sistema
de recompensas, porém eles utilizam uma estratégia que vai além de apenas oferecer op-
¢Oes desconfortaveis para o usuario: o jogador so consegue sair da tela ao aceitar partici-

par do que esta sendo proposto para ele.
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Em sua pesquisa, Kerr (2022) tambem faz uma andlise dessa tela, afirmando que
0 design desse sistema de recompensa diéria ndo é coercivo ou manipulativo, tendo em
vista que essa mecanica se refere a um bénus concedido ao jogador. Porém, € necessario
compreender 0 contexto em que essa mecanica é inserida.

A maquina de doces é um pop-up que € exibido todo dia para o usuario assim que
ele abre o0 jogo pela primeira vez. Com isso, 0 usudrio ja ndo tem a possibilidade de recu-
sar algo que é oferecido pelo jogo. Diante desse cenério, é possivel descrever esse design
com um potencial compulsivo, pois a escolha ja esta fora do alcance da vitima e a pos-
sibilidade de continuar com o fluxo do jogo s6 é permitido a partir da interagdo com o
que é oferecido para o usuario.

As mecanicas destacadas anteriormente oferecem bonus que incentivam o enga-
jamento constante do jogador. Schull reforca que a emoc¢édo de vencer, por menor que
seja, € uma parte significativa da experiéncia do jogador, tornando-0 menos propenso a
parar de jogar. A "Maquina de Doces", por exemplo, requer apenas um clique para ativar,
mantendo o usudrio envolvido em a¢des didrias simples. Ja o “Desafio Dourado” ¢ uma
mecanica que premia o0 sucesso continuo do jogador, criando uma sensacao de progressao
constante. Esses sistemas sdo desenhados para manter o jogador em um ciclo de retorno
frequente ao jogo, ampliando o tempo de interacédo e, indiretamente, as chances de mi-
crotransagoes.

A partir do momento em que o jogador é colocado em uma situa¢do em que existe
a auséncia de uma agéncia para rejeitar ou adiar essas interacoes, o design esta colocando
0 usuario em uma posicao que exige o envolvimento dele, seja de forma voluntaria ou
ndo. Dessa forma, o design compulsivo ndo apenas impulsiona o engajamento, mas tam-
bém reduz a autonomia do jogador, moldando sua experiéncia de forma a maximizar a
interacdo forcada com as ofertas e mecanicas que favorecem a monetizacao e a retencao
dentro do jogo.

Esses exemplos- que sdo apenas as primeiras telas apresentadas para o jogador-
evidenciam como a estrutura dos jogos freemium se desenvolve primordialmente no prin-
cipio da base de recompensas condicionais no jogo Candy Crush. A Maquina de Doces
(Figura 15) com um design que lembra as roletas da sorte dos cassinos, assim como a
Corrida do Campeonato (Figura 16) com um design que remete a competi¢éo das corridas
com as alusfes as raias, ilustram estratégias que visam maximizar o engajamento do jo-

gador ao introduzir elementos de sorte e competicao.
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A maneira como 0 design provoca essa sensacao de proximidade com a recom-
pensa, mesmo que o prémio seja dificil de obter ou dependa de agdes repetitivas para que
se concretize, indica um design com potencial manipulativo. Embora a extra¢ao de capital
ndo seja imediata, esse tipo de estrutura mantém o jogador engajado por mais tempo,
aumentando as chances de futuras microtransacdes e prolongando sua permanéncia no
jogo. Assim, o design com potencial manipulativo ndo apenas induz gastos, mas também
prende o jogador em um ciclo continuo de expectativa e frustragcdo controlada, essencial
para 0 modelo de negdcios dos jogos freemium.

Apds as interacdes iniciais que sdo impostas pelo jogo como primeiro acesso do

dia, o labirinto inicial do jogo é finalmente exposto.

Figura 17: Tela da trilha do jogo

Fonte: Candy Crush Saga (2024)

A constante falha dentro de um nivel também é vista como algo negativo por parte
dos desenvolvedores do jogo. Se um jogo é tao dificil e frustrante de avancar, o seu pu-
blico ird insistir no erro e na frustragdo a longo prazo? No caso do modelo freemium, criar
uma experiéncia subdtima, porém balanceando frustracdo e sucesso, é a estratégia que
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consegue sustentar o usuario a continuar jogando ao mesmo tempo que continua gerando
faturamento constante (Veloso, Joselli, 2018).

A sensacdo de "quase sucesso" provoca um forte impulso emocional, fazendo com
que o jogador sinta que esta tdo perto de vencer que a compra de movimentos extras é
justificada. E uma técnica de reforco negativo que aumenta a frustracéo e a vontade de
gastar para superar o obstaculo (Schull, 2012).

No Candy Crush Saga, esse recurso é utilizado de diversas formas e um exemplo
que reforca o discurso do quase sucesso sdo as opcOes dadas ao usuario assim que o jo-
gador perde um nivel. O destaque acontece imediatamente com uma tela que foca apenas
na quantidade de jogadas extras que o jogador tem de fazer aquisicdo daquele pacote de
movimentos extras (Figura 18). Essa abordagem chama a atencéo para a oportunidade de
sucesso, ja que os jogadores veem claramente uma chance de estender sua jogabilidade e

superar o desafio.

Figura 18: Tela de destaque para o pacote de movimentos extras

Fonte: Candy Crush Saga (2024)

A medida que os jogadores repetidamente falham em passar de nivel, o jogo au-
menta de forma inteligente a quantidade de movimentos extras disponiveis para compra,
explorando a frustragdo dos jogadores. Essa estratégia a partir do “feedback positivo”,
ndo apenas enfatiza o potencial de vitoria, mas também cria um senso de urgéncia. A

mensagem subjacente transmitida ao jogador é: "Vocé esta gastando muito tempo nesse
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nivel; adquira este pacote por uma maior quantidade de movimentos extras e livre-se
dessa dificuldade."”

O potencial manipulativo dessa estratégia de design reflete a tendéncia mais am-
pla nos jogos freemium, onde a interacéo entre frustracao e recompensa é cuidadosamente
ajustada para aumentar o engajamento do jogador e impulsionar a monetizagéo.

As diferentes interfaces e elementos visuais, desde pop-ups de recompensas até
ofertas de vidas adicionais, foram projetados ndo apenas para enriquecer a experiéncia do
jogador, mas também para criar um ambiente de pressao que favorece a monetizagdo. Ao
compreender essas estratégias, fica evidente que o design ndo é apenas uma questao es-
tética, mas uma ferramenta poderosa que molda a interagdo do usuario e reforca a dina-
mica de jogo, levantando questBes importantes sobre a ética e a responsabilidade dos de-
senvolvedores na criacdo de experiéncias que possam impactar a decisdo e 0
comportamento dos jogadores.

E importante destacar que, na pesquisa esse estudo foi separado em diversas se-
cOes para tentar destrinchar como as microtransacgdes e o design com potencial coercitivo
se entrelacam, porém todas essas interacdes acontecem de forma simultanea para o usuéa-
rio.

Essas estruturas implementadas na interface do jogo sdo uma combinacéo das eta-
pas iniciais na criacdo do modelo de neg6cio com o desenvolvimento das microtransagdes
a partir do game design. As praticas do neoliberalismo, com sua énfase na maximizacédo
dos lucros e na promocao do individualismo econémico, favorecem a proliferacdo desse
processo de financeirizac¢do dentro da industria dos jogos freemium como pode ser visto
no decorrer da andlise, fazendo uso das interagdes do usuério a partir do game design.

6.3 Conexao entre o sistema de vidas e o sistema de recompensas

Compreendendo o contexto que o jogador é inserido antes mesmo de comegar a
jogar os niveis do jogo (como foi destacado na se¢édo anterior a partir da analise dos pop-
ups iniciais), é crucial examinar como o sistema de vidas se entrelaga com os multiplos
niveis de engajamento impostos ao jogador, criando um ambiente potencialmente mani-
pulativo. Para além da progressao linear através dos niveis do jogo, 0 usuario é constan-
temente imerso em uma teia complexa de competicdes e eventos paralelos, cada um exer-
cendo sua propria funcdo de impulsionar o jogador a continuar sua progressao no jogo,

mesmo quando suas vidas sao extintas.
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O sistema de vidas, aparentemente simples em sua concepcao, revela-se como um
mecanismo sofisticado de controle temporal e emocional. Quando um jogador esgota suas
vidas, ndo esta meramente impedido de avancar no jogo principal; ele é efetivamente
excluido de uma miriade de atividades concorrentes, cada uma com suas proprias recom-
pensas e consequéncias sociais. Esta dinamica diversificada amplifica significativamente
0 impacto psicoldgico da limitagdo de recursos, alinhando-se com o que Schull (2012)
descreve como “the zone (A zona)” em sua analise dos jogos de azar.

Para Schull (2012), "a zona" é um estado de imersao profunda e quase hipndtica,
onde jogadores perdem a nocdo de tempo, espaco e até de si mesmos. No contexto dos
jogos freemium como Candy Crush, este conceito ganha uma dimens&o ainda mais com-
plexa. A 'zona' ndo se limita apenas ao ato de jogar, mas se estende aos eventos paralelos
que existem a partir do ato de jogar. Quando as vidas se esgotam, o jogador é abrupta-
mente arrancado deste estado de fluxo, criando um desconforto que o sistema de micro-
transacOes esta estrategicamente posicionado para explorar. A oferta de vidas adicionais
através de compras in-app nao apenas promete o retorno imediato ao jogo, mas também
a reentrada neste estado de escape e satisfacdo. Assim, as microtransacfes se tornam a
principal ferramenta de progressdo no jogo, potencializando seu apelo e, consequente-
mente, seu potencial manipulativo.

Neste contexto, a espera forcada por novas vidas transcende a mera pausa no jogo,
transformando-se em um periodo de desconforto psicoldgico intensificado pelo desejo de
retornar a 'zona' de jogo (Schull, 2012). O jogador ndo esta apenas impedido de progredir
em sua jornada pessoal, mas também potencialmente perde posi¢es em rankings, opor-
tunidades em eventos limitados e interagGes sociais dentro do ecossistema do jogo. Esta
convergéncia de pressdes internas e externas cria um ambiente propicio para decisfes
impulsivas, particularmente no que tange as microtransacfes para aquisicao imediata de

vidas adicionais.

6.4 Limitagdes programadas e ofertas temporarias

Além dessas estratégias estabelecidas dentro da mecéanica base do jogo, também
¢ fornecido conteudos extras que geralmente sdo ofertas limitadas e “em promog¢ao”, le-
vando os jogadores a agirem rapidamente antes que a oportunidade seja perdida. Dessa
forma, as microtransacgdes ndo séo apenas um componente adicional, mas sim um aspecto

integral do design do jogo, que influenciam na jornada do jogador como consumidor.
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Essas mecénicas sdo frequentemente usadas pelos desenvolvedores como um im-
pulso para microtransagfes, ja que 0 progresso no jogo muitas vezes exige um investi-
mento significativo de tempo. Ao limitar o uso de energia ou vidas e ao criar eventos com
prazos imediatos, o jogo estimula os jogadores a retornarem apos a recarga de seus recur-
S0S OU a comprar mais vidas, através das microtransacfes. Essa combinacao de limitagdes

e eventos temporarios cria a dindmica principal de geracdo de receita dos jogos freemium.

Figura 19: Entrega expressa Figura 20: Caixa Surpresa de Chocolate
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Win levels in one try

Fonte: Candy Crush Saga (2024) Fonte: Candy Crush Saga (2024)

E necessario destacar que, dentro do contexto atual, os jogos freemium sempre
flertam com as mecanicas relacionadas ao tempo restrito das a¢Ges do usuario. Quanto
mais tempo dentro do jogo, maior sera dos diferentes padrdes de design voltados para
monetizacdo, destacando como a experiéncia do jogo é extremamente valiosa na medida
que nenhuma recompensa alem de continuar a experiéncia € necessaria para manté-la

funcionando (Schull, 2012). Os elementos da jogabilidade relacionados a progresséo do
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jogador sdo 0s mais comuns, uma vez que 0 objetivo do jogo € manter o consumidor
engajado por mais tempo, incentivando-o a continuar desbloqueando novos conteidos ou
realizando compras in-app.

Por outro lado, ndo apenas os eventos emergenciais sdo oferecidos para o jogador.
Eventos em que as recompensas sao dadas apenas a longo prazo contribuem com a pre-
missa inicial de manter o jogador conectado com o jogo diariamente. Um exemplo é a
Figura 21, que retrata o “Panico Vulcanico”, um evento que tem a duracdo de 16 dias e
consiste em uma missao para o jogador que ao ganhar os niveis que existem a bola de
chiclete - que aparecem a cada 15 niveis - ele “salva” um character. S6 depois de 60

niveis, o usuario finalmente ird receber todos 0s bdnus que é mostrado.

Figura 21: InstrucGes para participar do Panico Vulcanico
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Fonte: Candy Crush Saga (2024)

O sucesso dentro da progressao do jogo, entretanto, ndo depende apenas da agén-
cia do jogador e da sua experiéncia adquirida na sua continuidade. Candy Crush é um
jogo essencialmente baseado na sorte, tendo em vista que a disposi¢do que o quebra-
cabeca é apresentado a cada nivel tem sua distribuicdo diferente. Entdo, ndo importa o

guanto vocé jogue e sua experiéncia dentro do jogo, o desenvolvimento do jogo é feito
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para que vocé perca muito mais do que vocé ganhe, tornando o jogo um desafio maior
(Smith, 2014).

Com isso, o sistema de recompensas se adapta a esse sistema em que a probabili-
dade de perder é maior do que ganhar, fazendo com que o jogador seja mantido em um
ciclo de expectativa. A incerteza sobre o resultado das fases € um dos fatores que permite
que 0 jogo continue engajando 0s USU&rios, Novos e antigos, e € impulsionado pelo “ciclo
de refor¢o”, no qual o comportamento de continuar jogando é reforgado pelo potencial de

ganhar pequenas recompensas esporadicas (Schull, 2012).

6.5 Dinamicas de comunidade

Para além de todas as mecanicas voltadas diretamente para a relacdo direta entre
0 jogo e o jogador, 0s jogos freemium também criam uma falsa ideia de comunidade
dentro do jogo, oferecendo uma rede de relacdo entre os jogadores como “amigos”. No
processo inicial do desenvolvimento do jogo, o Facebook era a rede social mais ativa do
mundo, com 1 bilh&o de usuérios ativos (BBC, 2024). Essa parceria da rede social com o
jogo fez com que os usuarios da rede social também se tornassem automaticamente parte
da comunidade de jogadores de Candy Crush. O jogo permite que 0S USUArios se conec-
tem com seus amigos do Facebook e contribui para a interacdo social entre os jogadores.

Entretanto, a parte da rede social é utilizada apenas para manter uma aparéncia de
interacdo, sem troca de informacgfes ou comunicacgéo significativa, abordando aspectos
superficiais do jogo. O botdo "adicionar amigo" na verdade serve apenas para expandir a
lista de contatos do jogador dentro do jogo para 0 mesmo continuar o jogo, sem facilitar
interacdes ou comunicacgéo direta entre eles. No ano de langamento do jogo, com a par-
ceria do Facebook, o jogador conseguia procurar seus amigos e adiciona-los, mantendo
uma competicdo com as pessoas proximas de vocé. Com o decorrer do tempo, essa parte
social foi modificada e utilizada apenas como mais um mecanismo de manter o jogador

dentro do jogo.
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Figura 22: Tela de eventos entre 0s jogadores Figura 23: Tela de eventos entre os jogadores
“Concurso Semanal” “Corrida do campeonato”
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Fonte: Candy Crush Saga (2024) Fonte: Candy Crush Saga (2024)

Um dos aspectos centrais dessa dindmica social promovida pela integragédo com o
Facebook era a possibilidade de os jogadores enviarem vidas uns aos outros, fomentando
uma relacdo entre os amigos e também uma competitividade. No entanto, como ¢ tipico
dos jogos freemium, essa mecénica também é oferecida com limitagcbes. Mesmo que um
jogador receba um nimero elevado de vidas, como 30 ou mais de seus amigos, apenas
um maximo de 20 vidas pode ser utilizado por dia.

Embora o envio de vidas fosse um gesto simbdélico de cooperacdo, essa mecanica
se destaca apenas como mais um incentivo para o retorno diério ao jogo do que como
uma verdadeira ferramenta de construcdo de comunidade. Essa limitacdo nas interacfes
reflete a estratégia dos jogos freemium de criar uma dependéncia ciclica em torno de re-
cursos escassos, utilizando a rede social para maximizar o envolvimento sem oferecer
uma conexdo pessoal substancial entre os jogadores.

Além disso, a interacdo entre os jogadores atualmente é bastante limitada. Com a
integracdo com o Facebook, antigamente era possivel identificar com mais facilidade pela
conexdo fornecida com a rede social (Figura 24). No entanto, as interagdes na versdo
atual do jogo séo frequentemente reduzidas a notificacOes e convites, demonstrando como
a gamificacdo das interacdes sociais acaba por priorizar as conexfes com uma caracteris-

tica mais utilitarias do que emocionais.



Figura 24: Tela de apresentacdo do nivel na versdo 2012 do jogo

Fonte: Game Ul Data Base (2012)
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Atualmente, a possibilidade de adicionar jogadores dentro do Facebook foi fi-

cando cada vez mais restrita e as opgdes sdo apenas fornecidas aleatoriamente. Ao clicar

no botdo de adicionar novos amigos, a tela que aparece ja fornece as opcdes predetermi-

nadas, com opcdes de pessoas que vocé ja competiu antes ou teve alguma interacéo dentro

da parte de competicéo no jogo.

Figura 25: Tela de adicionais amigos no jogo
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Este capitulo buscou reunir os conceitos introduzidos nos capitulos anteriores so-
bre o funcionamento das mecanicas dos jogos freemium, analisando as telas do jogo
Candy Crush com base na abordagem metodoldgica de Jonatas Kerr (2022) sobre design
coercitivo e manipulativo. Esse estudo se desenvolveu a partir das mecanicas vitais para
o funcionamento do jogo, como o sistema de vidas e o sistema de recompensas, que
operam em conjunto para limitar o tempo de jogo e induzir o jogador a realizar micro-
transacdes, criando um ciclo de expectativa e frustragdo. Observou-se que as limitac6es
programadas e ofertas temporarias sdo implementadas para gerar uma sensacao de ur-
géncia, incentivando decisdes impulsivas. Além disso, as dindmicas de comunidade,
como o envio de vidas entre jogadores, reforcam a retencdo e 0 engajamento continuo.
Esses elementos, interligados, demonstram o potencial coercitivo, manipulativo e com-
pulsivo do game design, a fim de maximizar o tempo de jogo e os investimentos finan-

ceiros, explorando a vulnerabilidade dos usuarios de forma sistematica.
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CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa desenvolvida ao longo deste trabalho se debrugou sobre como as pra-
ticas de monetizacao influenciam diretamente a construcéo e o desenvolvimento de arte-
fatos dentro da inddstria dos jogos digitais. Esses sistemas frequentemente empregam
abordagens invasivas e, por vezes, antiéticas, visando maximizar a receita proveniente de
microtransacdes que guiam e limitam o uso do jogo. A partir dessa perspectiva, o objetivo
principal da pesquisa concentrou-se em identificar e analisar as estratégias utilizadas pelo
design dos jogos de maneira coercitiva, manipulativa ou compulsiva, com o intuito de
gerar envolvimento financeiro por parte dos usuarios, incentivando-os a gastar dinheiro
para avancar no jogo ou obter vantagens competitivas.

Para compreender o contexto em que o modelo freemium se estabeleceu nos jogos
digitais e seu impacto no modelo de negdcios no desenvolvimento na industria dos jogos,
buscamos descrever como o processo de financeirizagdo se integra ao nicleo dos jogos
por meio de um processo de hibridiza¢do, que une 0s conceitos de entretenimento com
estratégias financeiras. Essa convergéncia transforma a experiéncia de jogo em ativos
financeiros, utilizando o design de jogos como instrumento para conceber métodos de
geracdo de receita, tais como microtransagdes e propagandas dentro do préprio jogo como
ferramenta de progresso.

Essas estratégias sao distribuidas ao longo da jornada do usuario, com abordagens
especificas que incentivam o engajamento continuo e a monetizacdo, como foi identifi-
cado na analise das microtransacfes nos jogos freemium. O design atua como a ponte
essencial que conecta essas mecanicas de geracgdo de lucro a experiéncia do jogador, cri-
ando uma relacdo em que o0 avanco no jogo é frequentemente condicionado a gastos fi-
nanceiros. Ao desenvolver essas mecanicas, 0 game design molda ndo apenas a experi-
éncia de entretenimento, mas se estabelece como uma estrutura vital para que o processo
da financeirizacdo nos jogos digitais ocorra de forma sutil, porém eficaz. Através dessas
dindmicas, o jogo passa a transformar o tempo e as escolhas do jogador em oportunidades
de lucro, reforgando a centralidade do design na manutencdo desse ciclo econémico.

Diante de lucros consideraveis que chegam a casa dos mais de 700 milhdes de
dolares por ano para cada jogo (Sensor Tower, 2024), pode-se perceber que uma discus-
sdo sobre 0 modelo de negécio freemium, adotado por Candy Crush e por jogos casuais
(Juul, 2012), é importante para entender como esse 0 game design se encontra confinado

em uma relacéo que depende da estrutura das microtransagdes implementadas e que acaba
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por transformar esse nicho em uma atividade econdémica cujo principal objetivo € o lucro,
em detrimento de uma experiéncia complexa de consumo.

Como forma de analisar a partir do conceito de coercdo e manipulagédo, retoma-
mos a teoria do espectro de forcas de Feinberg (1989), aplicada para o estudo do design
por Jonatas Kerr (2022), para investigar as caracteristicas que ajudam a identificar o po-
tencial do design em influenciar o comportamento dos jogadores. Através dessa anélise,
buscamos entender como elementos de design especificos podem criar uma experiéncia
que compromete a agéncia do jogador, promovendo um engajamento que vai além do
mero entretenimento, configurando uma relacdo em que as decisdes do jogador sdo dire-
cionadas por forcas de manipulacao.

Em sua andlise, Kerr (2022) destaca que néo foi possivel identificar elementos de
design com potencial compulsivo, concentrando sua pesquisa nas categorias de coercédo
e manipulacdo. No entanto, ao analisar as telas do jogo e reinterpreta-las na optica do
espectro de forga proposto por Feinberg, esta pesquisa buscou evidenciar que, quando a
agéncia do jogador é comprometida e suas acGes sao limitadas a aceitar as op¢des impos-
tas pelo jogo, hd a manifestacdo de caracteristicas associadas a um design compulsivo.
Assim, a partir do momento em que o controle do jogador é relegado a segundo plano e
suas escolhas sdo restringidas por estruturas que o levam a decisdes pré-determinadas, o
design se aproxima de uma dinamica que pode ser classificada como compulsiva.

O modelo free-to-play tem a caracteristica de se manter lucrativo diante das cons-
tantes transacdes que a propria experiéncia do jogo propde, tornando as microtransacdes
partes intrinsecas do desenvolvimento do jogo. Contudo, a partir dos resultados desta
pesquisa, fica evidente a construcdo das relagfes do design e o jogador tendo como prin-
cipio base a geracdo de receita. Isso significa que para cada escolha feita dentro do jogo
existe uma alternativa fornecida pelo proprio jogo para cimentar o lucro. A designacédo
de elementos que incentivam gastos financeiros, como a oferta de recursos limitados ou
recompensas temporarias, torna-se uma parte fundamental do game design, transfor-
mando a experiéncia de jogo em uma dindmica de consumo constante. Assim, o jogador
ndo apenas participa de um entretenimento, mas também se torna parte de um ecossistema
econdmico que € cuidadosamente arquitetado para maximizar a receita através de suas
decisoes.

E necessario, também, destacar as limitagdes e propriedades dessa pesquisa. Ao
restringir a analise a apenas um jogo dentro da industria de mobile games, especifica-

mente no modelo de sistema freemium, a pesquisa pode ndo capturar a diversidade de
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estratégias de monetizacdo utilizadas em outros jogos semelhantes. Considerando que o
mercado de jogos mobile é vasto e variado, ao analisar uma maior gama de jogos que se
destacam com esse modelo e comparar as estratégias de microtransagcdes em suas inter-
faces, seria possivel uma abordagem mais assertiva e resultados mais consistentes sobre
como o design influencia a experiéncia do jogador e a dindmica de monetizacao.

E pertinente salientar que, embora ndo tenha sido o escopo primario deste estudo,
um passo subsequente que poderia contribuir para a confirmacédo da tese e verificacdo do
potencial coercitivo, manipulativo e compulsivo do game design seria a conducdo de uma
pesquisa empirica focada no impacto social gerado pelo jogo em questdo. Esse tipo de
investigacdo ndo se limitaria apenas a elucidar a relacdo individual entre o jogador e o
jogo, mas também permitiria uma compreensdo mais ampla de como essa interacao se
manifesta no espectro geral dos jogos freemium.

Dessarte, essa analise do potencial do design também pode ser abordada além dos
jogos freemium, sendo incorporada em diversas areas da cultura, como Max Haiven
(2014) discute sobre a financeirizagdo no ambito cultural e suas implicagdes. Ao aplicar
essa perspectiva, € possivel identificar e aprofundar os estudos do design em outros tipos
de jogos, especialmente aqueles que possuem caracteristicas de jogos de azar, como 0s
caga-niqueis e as apostas online.

Assim, com o desenvolvimento de novas andlises, destaca-se a necessidade da
fomentacdo de discussfes sobre o potencial do design na agéncia do usuario, identifi-
cando possiveis problematicas impostas pelo sistema de financeirizacéo que busca o lucro
de forma ciclica. Essa investigagdo pode contribuir para um entendimento mais critico
sobre as préaticas de design e suas consequéncias sociais, promovendo uma reflexdo mais

ampla sobre o papel da indUstria de jogos na cultura contemporanea.
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