SBC — Proceedings of SBGames 2016 | ISSN: 2179-2259

Art & Design Track — Full Papers

Framework Dirigido por Modelos para Monetizacao de Jogos Free-to-Play

Ruy Guilherme Silva Gomes de Olivera *

Paulo Renato Conceigao Mendes

Carlos de Salles Soares Neto

Universidade Federal do Maranhao, Departamento de Informatica, Brasil

4 svaeg)

4 1 Classic Pack sSalehem

 nventory [ Rod

Churasgueia Good |4 Mosda Curency

3 Geld Gurrency

3 Strategy

4 RewardedAd| (4 TimedReward |4 Slothachine] 4 Store

R

ward
Skins Groug| Soette
+ & GazelleSaleltem) (3 Chicken sSaleftem)

4 30 Cola :Quantifieaiten}
4 Gazelle Quantifieditem

4 Chicken :Quantifieditem [ Coins :Currency|
4 Real :Currency|

4+ Gazelle Good| Chicken :Good

Figura 1: Meta-modelo de monetizagao

REsumo

A vis@o de jogos como um servigo causou um impacto relevante
no processo de design de jogos digitais. Esta mudanca atribuiu
mais uma tarefa aos designers de jogos, a de elaborar e definir es-
tratégias de monetizagdo para os jogos que eles desenvolvem. Na
literatura, pode-se encontrar catdlogos contendo a descrig¢do das es-
tratégias de monetizacdo mais encontradas em jogos Free-to-Play.
Porém, pouca atencdo tem sido dada no intuito de formalizar estas
estratégias, dificultando assim o seu reuso e a extensibilidade. Esta
situacdo € contrasta com a oportunidade que gerada pelo fato de
que jogos populares abordam estratégias de monetizacao similares.
Neste trabalho, propde-se um Framework de Monetizacdo de Jogos
Free-to-Play que tem como objetivo auxiliar designers de jogos no
processo de selecdo e configuracio das estratégias de monetizagao.
Este framework é representado por um meta-modelo formal elabo-
rado através da abstragdo de estratégias de monetizagdo presentes
em jogos Free-to-Play populares. E a fim de validar a aplicabili-
dade desta proposta, sdo apresentados os resultados da modelagem
das estratégias de de cinco jogos populares realizadas por meio do
framework. E também sdo discutidas as vantagens e desvantagens
encontradas ao se isolar os aspectos de monetizacdo do processo de
design de jogos.

Palavras-chave: monetizacdo, engenharia dirigida por modelos,
meta-modelo.

1 INTRODUGAO

Muito tem se falado nas recentes mudangas que ocorreram no
contexto dos jogos digitais. Surgiram novas plataformas , géneros,
publicos e junto com tudo isso também surgiram novos modelos
de negécio. O tradicional modelo de venda de jogos como
um produto comecou a perder espaco nos principais rankings de
jogos mais rentdveis [1] e abriu caminho para a popularizagio
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dos jogos gratuitos com micro-transagdes, conhecidos como Free
to Play(F2P) ou Freemium. Estes jogos utilizam um modelo de
negdcios no qual adota-se uma visdo jogo como servico, ou seja,
o relacionamento de venda ndo termina mais no momento da
aquisicdo. Esta mudanca possibilita também que jogos tornem-
se expansiveis e mutdveis durante todo o seu tempo de vida. A
liberdade apresentada com esse novo modelo exigiu uma nova
perspectiva também do ponto de vista financeiro. As vendas
dentro do jogo (IAP, do inglés In-App Purchase) exercem um papel
fundamental nos rendimentos do jogo, acompanhadas pelo uso de
propagandas. Uma vez que o jogo é gratuito, e as compras Sao
opcionais, os jogos F2P precisam de estratégias que incentivem o
jogador a efetuar IAP e assistir a propagandas, conhecidas como
estratégias de monetizagéo.

Na literatura é possivel encontrar catdlogos que elencam e
descrevem as estratégias de monetizagdo mais populares entre os
jogos F2P [13, 5, 2]. Mas pouco esforco tem sido feito no
sentido de formalizar a definicdo delas. Sendo que evidéncias
mostram que hd a necessidade desta formaliza¢do, no intuito de
promover o reuso e extensibilidade das estratégias de monetizagdo
existentes. A Engenharia Dirigida por Modelos(MDE, do inglés
Model Drien Engineering) propde artificios que podem solucionar
as questdes mencionadas por meio da manipulagdo de modelos
e meta-modelos. As aplicabilidades desta abordagem sdo vdrias,
desde a definicdo de linguagens especificas de dominio(DSL) até a
transformagdo automdtica de modelos. Os modelos podem conter
diferentes niveis de abstracdo a fim de ressaltar determinados
aspectos do dominio abordado. Neste contexto, meta-modelos
podem ser vistos como modelos de modelos, eles definem as
regras e entidades necessdrias para se instanciar uma determinada
classe de modelos [10, 12]. No contexto de monetizacdo de
jogos F2P, os meta-modelos poderiam ser empregados no intuito
de definir um conjunto de regras que permite instanciar estratégias
de monetizacdo para jogos especificos. Este meta-modelo seria o
equivalente a um conjunto de blocos montdveis, que possibilitariam
ao desenvolvedor definir a sua estratégia de monetizagdo com base
nas ja existentes. Além disso, os meta-modelos sdo entidades
extensiveis, ou seja, elas podem ser modificadas para agregar novas
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aspectos ndo antes abordados, o que permite que novas estratégias
sejam adicionadas ao meta-modelo no futuro.

Este trabalho tem como objetivo propor um framework cujo
principal objetivo consiste auxiliar designers de jogos no processo
de selecdo e configuracio das estratégias de monetizagdo em jogos
F2P. Este framework é composto por um meta-modelo criado
a partir da abstracdo de estratégias de monetizacdo populares
encontradas na literatura.  Ele visa promover o reuso e a
extensibilidade de estratégias de monetizagdo. Um estudo de
caso € realizado a fim de validar a expressividade do meta-
modelo, caracteristica relacionada a sua capacidade de representar
as estratégias de jogos F2P. Além disso, também discute-se
ambiguidades conceituais entre trabalhos na drea e define-se um
catdlogo informal de estratégias de monetizacdo que pode auxiliar
em trabalhos futuros desempenhados na édrea.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Diversos trabalhos tém sido realizados na drea de Engenharia
Dirigida por Modelo(sigla em inglés MDE) e de Desenvolvimento
Dirigido por Modelos(sigla em inglés MDD) tratando diferentes
problemas relacionados a jogos digitais.

[7] mostra em seu trabalho as implica¢des da construcdo de
uma engine de jogos a partir de uma abordagem Dirigida por
Modelos. Ele propde uma linguagem de dominio especifico que
permite ao desenvolvedor especificar um mapa mental, com as
regras do jogo, que é depois transformado em cddigo de maneira
automadtica. Embora ndo haja validagdo dos beneficios da engine
proposta, o trabalho foca na demonstracdo da aplicabilidade da
MDE no desenvolvimento de sistemas de software modernos
como uma engine de jogos. [11] propds um meta-modelo de
jogos educacionais de simulagdo, com o objetivo de facilitar o
desenvolvimento através do reuso de jogabilidades e mecanicas
comuns entre eles. Os jogos modelados segundo o meta-modelo
geram um XML, que modifica diretamente determinados aspectos
do jogo. A validagdo € feita com o desenvolvimento de um jogo
educacional a partir do meta-modelo. [4] propds uma abordagem
de desenvolvimento de jogos dirigida por modelos(sigla em inglés
MDGD). Tal abordagem consiste na combinac@o de linguagens de
dominio especifico(DSL) e padrdes de programagdo. A abordagem
proposta foi concretizada em uma ferramenta de desenvolvimento
de jogos. A experimentacdo realizada com a ferramenta ressaltou
diversos beneficios da abordagem como ganho de tempo no
desenvolvimento de jogos e rdpida familiariza¢do, em particular
entre os desenvolvedores menos experimentes.

Embora o principal objetivo destes trabalhos ndo estejam
relacionados a identificagdo, catalogacdo ou formalizacdo das
estratégias de monetizacdo, eles terminam por contribuir uma vez
que demonstram, e em alguns casos validam, a possibilidade de se
aplicar a abordagem MDE na drea de jogos.

3 METODOLOGIA

A metodologia de pesquisa abordada neste trabalho ¢ subdividida
em trés fases bem distintas, a Fase de Estudo, a Fase de Modelagem
e a Fase de Validag@o. As fases s@o executadas em sequéncia pois
os artefatos resultantes de uma sdo requisito para a proxima.

3.1 Fase de Analise

Na Fase de Pesquisa, busca-se elencar as estratégias de monetizacao
que ja existem na literatura. Isto € feito por meio de dois métodos
distintos, a revisdo sistematica e a andlise de jogos populares.

e Revisdo Sistemdtica: sdo elencados diversos materiais
bibliogrificos que abordem o assunto de monetizagcdo de
jogos digitais. Ele é realizado com o objetivo de montar
um catdlogo de estratégias de monetizagdo conhecidas na
literatura, contrastando o que é exposto em cada material a
fim de criar uma base sélida para o trabalho.
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e Andlise de Jogos: é realizada tendo como propdsito refinar as
estratégias identificadas na fase anterior, centralizando apenas
naquelas estratégias que sdo mais comuns entre 0s jogos mais
populares. Para isto, sdo analisados alguns jogos F2P para
dispositivos méveis por meio de diversas sessdes de jogo.
A decisd@o de analisar cinco jogos foi tomada levando-se em
consideracdo o fato deles cobrirem um amplo espectro de
estratégias e assim serem suficientemente expressivos para a
validacdo, conforme ¢ visto adiante.

3.2 Fase de Modelagem

A Fase de Modelagem € realizada com o propésito de elaborar
um Meta-Modelo de Monetizagdo e de criar um catdlogo formal
de estratégias de monetizacdo. O Meta-Modelo é elaborado a
partir da andlise do catdlogo informal que contém a descrigdo
detalhada de cada estratégia de monetizacdo. O catdlogo formal é
montado a partir da proje¢do do Meta-Modelo de monetizagdo e da
descricao das estratégias contidas no catdlogo informal, elencando
todas as estratégias de monetizagdo selecionadas e como estas sao
representadas no Meta-Modelo.

3.3 Fase de Estudo de Caso

Esta fase tem como objetivo ilustrar e validar diferentes aspectos
da proposta. Isso ¢ feito através da realizagdo de diversos estudos
de caso. No contexto deste foram planejados trés estudos de caso
diferentes, que sdo o Estudo de Caso de Expressividade, o Estudo
de Caso de Extensibilidade, e o Estudo de Caso de Prototipacéo.

A expressividade de um meta-modelo € o aspecto que indica se
as estruturas e regras definidas por ele sdo capazes de expressar
modelos do contexto pretendido. No contexto deste trabalho, a
expressividade do Meta-Modelo de Monetizagao refere-se a sua
capacidade de expressar estratégias de monetizacdo de jogos. Este
estudo de caso visa ilustrar este aspecto através da instanciacio de
modelos de monetizacdo de alguns jogos em conformidade com o
meta-modelo proposto.

4 MODELAGEM

A fase de Andlise fora executada em duas sub-fases. Na revisdo
sistemdtica efetuou-se uma busca por trabalhos que abordassem
o tépico de monetizacdo de jogos digitais. Para encontrar tais
trabalhos foi necessdrio identificar outros termos relacionados
ao mesmo campo de pesquisa ou a campos afins por meio de
ferramentas de busca de publicagdes. Assim, chegou-se aos
seguintes termos: monetization, Free2Play e freemium. As
publicacdes relacionadas a tais termos nem sempre estavam
relacionadas a jogos. O termo “freemium”, por exemplo, &
amplamente empregado em trabalhos relacionados a modelos de
negdcio para servicos digitais. Tais publicagdes mostraram-se
potencialmente relevantes, uma vez que fornecem conceitos mais
concretos e formam a base da pesquisa. Ao fim do levantamento,
buscou-se os principais trabalhos que elencam e especificam as
estratégias de monetiza¢do existentes. O resultado dessa busca
pode ser sumarizada pelos trabalhos de Askelof[2] e Fields[5].
Fields[5] apresenta em seu livro diferentes formas de monetizar
jogos freemium por meio vendas e propagandas. Ele também
chama a ateng@o para a existéncia de dois tipos de moeda virtual,
a soft currency e a hard currency, que sdo comumente empregadas
na compra de itens dentro do jogo. A soft currency é o tipo de
moeda que pode ser coletada dentro do jogo, normalmente durante a
partida ou ao finaliza-la. Enquanto a hard currency é normalmente
comprada com dinheiro do mundo real. Askelof [2], por sua vez,
propde uma taxonomia de estratégias de monetiza¢ao, aquisi¢do e
retencdo de jogadores encontradas em jogos de redes sociais. Ele
categoriza como estratégias de monetizacdo somente a venda de
itens virtuais e de moedas do jogos. Os itens virtuais a que ele
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se refere sdo melhorias e refor¢os; personalizagio e criatividade; e
aceleradores de partida.

Levando-se em consideragdo o apresentado em ambos o0s
trabalhos, montou-se um catdlogo preliminar de estratégias de
monetizagdo. A Tabela 1 apresenta um comparativo entre o
catdlogo preliminar e as estratégias elencadas por Fields e por
Askelof.

Tabela 1: Tabela comparativa entre o catalogo proposto e os
trabalhos relacionados

Catdlogo Proposto | Catdlogo de Fields Taxonomia de Askelof
Soft Currency Soft Currency Soft Currency
Hard Currency Hard Currency Hard Currency
Melhorias Itens Melhorias e Reforgos
Personalizacao Itens Personalizacdo e Criatividade
Aceleradores Tempo Acelerador de Partida
Coleciondveis Itens Coleciondveis
Limite de Sessdes | Itens Energia
Pop-up,
Propaganda Mural de Ofertas e Nio considera
Contetido Transmidia
Recompensa Nio aborda Naio considera
Aposta Nao aborda Nao considera

[5, 2] ndo consideram estratégias relacionadas a recompensa, a
aposta e ao limite de sessdes como estratégia de monetizagio, por
estas terem um papel predominantemente direcionado a aquisi¢ao
e retengdo de jogadores. Mas € possivel perceber a conexdo entre
elas e os itens virtuais pois, em geral, elas dependem do manuseio
de tais itens em sua implementacdo. E por isso, elas foram inseridas
no catdlogo preliminar. A propaganda, por sua vez, é considerada
por Fields uma das principais formas de monetizacio de jogos F2P,
enquanto Askelof vé ela somente como estratégia de aquisicdo.
Optou-se por inseri-la no catdlogo preliminar, pois hd casos em
que a propaganda estd também relacionada ao manuseio de itens
virtuais, como € o caso da propaganda recompensada.

Em seguida realizou-se a andlise das estratégias presentes em
jogos populares. Para isto, foram selecionados cinco jogos
mobile(jogos para dispositivos mdveis) populares. A preferéncia
por jogos mobile deu-se pelo nimero crescente de jogos F2P
disponiveis para esta plataforma, o que a torna relevante para
o escopo do trabalho. A popularidade dos jogos foi medida
pela sua posicdo nos rankings de jogos mais baixados das
lojas virtuais do Android e do iOS, a PlayStore e a AppStore
respectivamente. Além da sua posicao nos rankings, também levou-
se em consideracdo a repercussdo dos jogos também no processo
de selecdo. Isto € medido a partir de buscas por referéncias em
sites informativos especializados em jogos como o gamasutra[6],
IGNI[9], polygon[15] e outros. Quanto mais referéncias, maior
as chances do jogo ser selecionado. Este critério foi aplicado
de maneira empirica, pois o objetivo em si ndo era seguir um
rigor formal, mas sim obter um conjunto de jogos relevante para
a pesquisa em termos de popularidade.

Outro aspecto levado em consideragcdo no processo de selecio
¢ a recorréncia de estratégias entre jogos que fazem parte do
mesmo género. Isto diminuiria a diversidade de estratégias que
poderiam ser encontradas. E, por isso, buscou-se manter uma
heterogeneidade de género entre os jogos selecionados como
medida paliativa. Como foi destacado na Secdo 3, as sessdes de
jogo variam quanto a sua duragdo e a quantidade minima necessaria
para explorar todos os aspectos de monetizagdo do jogo. Mas
mesmo assim, hd casos em que ndo hd como garantir que todos
os aspectos foram explorados, devido a exigéncia de um tempo
muito grande de dedicagdo. Nesses casos, jogos muito extensos,
com muitas estratégias repetitivas de monetizacdo, também foram
descartados da lista e substituidos por jogos mais simples.

Para identificar a ordem de popularidade dos jogos nas lojas
virtuais, montou-se uma tabela com os 100 jogos mais populares
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durante o periodo de um més. Para isto, foram coletadas as listas
dos 100 jogos mais populares da PlayStore do dia 17 de fevereiro
de 2016 até o dia 17 de marco de 2016. E delas calculou-se uma
nova tabela com a posi¢do média dos jogos durante esse intervalo
de tempo.

A lista elaborada foi o ponto de partida da selecdo dos jogos.
Neste processo seletivo buscou-se alcangcar um selecionar um
grupo de cinco jogos dentre os cem presentes na lista com
heterogeneidade entre seus géneros e estratégias de monetizagao,
e com uma repercussdo razodavel na midia. Por fim, os jogos
selecionados podem ser vistos na Tabela 2.

Tabela 2: Jogos selecionados
Jogo Descri¢ao
jogo de estratégia com cartas
em que jogadores batalham
utilizando seus baralhos
jogo de estratégia cujo
objetivo € construir uma
vila forte para duelar com
outros jogadores
jogo de fazenda em que o
jogador deve construir e
gerenciar sua propria fazenda
jogo do estilo match-tree
em que o objetivo é avangar
na trilha do jogo capturando
pokémons
jogo casual cuja meta é
atravessar 0 maior nimero
de ruas coletando moedas

Plataforma

i0S/Android/
Pc/Mac

Hearth Stone [3]

Clash of Clans[16] iOS/Android

Hay Day[17] i0S/Android

iOS/Android/

Pokémon Shuffle[14] Nintendo 3DS

Crossy Road [8] i0S/Android/PC

Buscou-se entdo identificar as diferentes formas como as
estratégias presentes no catdlogo preliminar eram implementadas
nos jogos selecionados. Os jogos foram analisados por meio
de diversas sessdes de jogo. As sessdes se estendiam até o
ponto em que considerava-se que todas as estratégias haviam sido
descobertas. As informagdes extraidas foram organizadas na Tabela
3.

Tabela 3: Estratégias de monetizagdo identificadas nos jogos
selecionados
estratégias / Jogos | Hearth Stone | Hay Day | Clash Of Clans | Pokémon Shuffle Crossy Road
Soft Currency gold moeda moeda/elixir moeda moeda
Hard Currency - gema gema cristal -
Melhorias e . recup. energia,
Reforgos ) Mais Exp ) mais dano e outros
Personalizagdo e person.
Criatividade Personagens | fyzenda 3 3 personagens
Acelerador de acel. acel.
Partida 3 produgdo construgio 3
Coleciondveis - - - -
SRISlema de” de_s/aﬁo desafios desafios recomp. didria
ecompensa didrio
Mecanica de pacote de lota Migq. de
Apostas cartas roeta B 3 Apostas
Energia - - - coragao -
Acesso Premium e A
Ticket de Evento rena } - 3
I ~ R g ~ propaganda
Propaganda pop-up recompensada

A partir das estratégias identificadas nos jogos, elaborou-se o
catdlogo final de estratégias, que seria utilizado para a modelagem
do meta-modelo de monetizagdo. O catdlogo resultante pode ser
visto na Tabela 4.

O catdlogo foi elaborado com base nas seguintes consideragdes:

e As moedas virtuais(soft currency e hard currency) compdem
a base das vendas de itens virtuais(Virtual Good) presentes
nos jogos analisados;

e A estratégia de venda de itens virtuais foi isolada como uma
estratégia a parte, denominada Loja Virtual(Virtual Store);
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e Asmecanicas de aposta abordadas nos jogos seguem o mesmo
principio e por isso foram unificadas em uma sé estratégia,
denominada méaquina caca niqueis(slot machine);

e O sistema de recompensa de Pokémon Shuffle consiste
em recompensas didrias(timed reward) enquanto oS
outros jogos implementam um sistema de desafios
recompensados(rewarded challenge) onde o jogador se
sujeita a um objetivo para adquirir a recompensa;

e Quanto a propaganda, considerou-se somente a propaganda
recompensada(rewarded ad) implementada por crossy road,
pois € a inica que possui relagdo com os itens virtuais;

z

e Como a energia é categorizada como item virtual, a
estratégia expressa por ela é desconsiderada. Para evitar
esta situac@o, definiu-se uma estratégia denominada limite de
sessdes(session limit), que estd relacionada a um item virtual
que exerce o papel de energia.

Tabela 4: Catélogo de estratégias de monetizagao

Soft Currency | Hard Currency Virtual Good
Virtual Store | Timed Reward | Rewarded Challenge
Rewarded Ad | Session Limit Play Accelerator

As estratégias de monetizacdo foram representadas em dois
meta-modelos com niveis de abstragdo distintos denominados M1
e M0O. O M1 representa as estratégias de monetizagdo de forma
mais abstrata. Por fins praticos, ele fora representado utilizando
o diagrama de classes UML, embora tenha fins estritamente
ilustrativos. Ele busca evidenciar as entidades comuns entre as
diversas estratégias e o relacionamento entre elas, como pode ser
visto na Figura 2.

Em M1, ¢ evidenciada relag@o entre a classe item e as diversas
estratégias monetizacdo. E a propaganda € subdividida nos
diferentes tipos de propaganda disponiveis hoje. Para identificar
os tipos de propaganda, foi realizada uma pesquisa em redes
de propaganda como o AdColony e o AdMob. Evidenciou-se
também a separa¢do do meta-modelo em dois grupos de estratégias
distintos, um relacionado a venda de itens e outro relacionado a
propagandas. A propaganda recompensada € a tnica estratégia
listada que possui relagdo com ambos os grupos, pois envolve
tanto itens ou moedas como recompensa em troca da exibig¢do de
propagandas.

O MO é um meta-modelo mais especifico, elaborado conforme
o diagrama de classes Ecore. Ele contém as regras e defini¢des
necessdrias para se representar modelos de monetizagdo de jogos
especificos como pode ser visto na Figura 3.

A classe Game agrega as estratégias de monetizacdo, agrupadas
na classe Strategy , e os itens virtuais, agrupados na classe
Inventory. Os elementos virtuais abstratos(/tem podem ser tanto
itens(Good) quanto moedas(Currency) do jogo. As estratégias
sdo representadas pelas classes Store, RewardedChallenge,
TimedRewardStrategy, SlotMachine, RewardedAd e SessionLimit.

Algumas das estratégias sdo compostas por uma entidade
intermedidria que as relaciona aos produtos e atribuem um atributo
especifico a tal relagdo. Na Store, por exemplo, esta relacdo
se d4 por meio dos itens a venda(Saleltem), que atribuem um
preco na relagdo com os itens. Os Quantifiedltems sdo entidades
que permitem atribuir uma quantidade aos itens virtuais, assim
possibilitando a criagdo de recompensas compostas itens virtuais
quantificados.

A Store representa a estratégia de venda de itens virtuais por
meio do pagamento de moedas virtuais(ou até mesmo reais). Os
itens a venda(Saleltem) na Store possuem um preco. No Rewarded
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Figura 2: Meta-modelo M1
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Figura 3: Meta-modelo MO

Challenge estd a estratégia de recompensar o jogador por completar
determinados desafios. Os desafios(Challenge) possuem uma
condicdo. O SessionLimit estd relacionado a um ou mais itens,
que agem como a energia que ¢ consumida a cada sessdo de jogo.
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Embora as propagandas tenham sido discriminadas no M1, no MO
elas foram abstraidas e resumidas na classe RewardedAd pelo fato
deste meta-modelo focar na implementacdo dos relacionamentos
entre os itens virtuais.

5 EsTUDO DE CASO

Como definido na metodologia, foram estudadas as estratégias de
monetizacgdo de cinco jogos F2P populares: Hearth Stone, Clash of
Clans, Hay Day, Pokémon Shuffle, e Crossy Road. Essas estratégias
foram elencadas durante sessdes de jogo e representadas utilizando
o Meta-Modelo. A representacdo foi com base nos elementos de
estratégia descritos em tal Meta-Modelo.

Hearth Stone é um card game de estratégia no qual os jogadores
batalham utilizando cartas, onde cada carta possui um nivel de
raridade. Para conseguir cartas, o jogador tem duas opgdes:
construi-las ou comprar pacotes de cartas. Em um pacote, o
jogador conseguird um conjunto de cartas aleatérias, onde pelo
menos uma carta serd rara. Cartas raras possibilitam a elabora¢ao
de melhores estratégias. As cartas podem ser comprados na loja
do jogo utilizando a sua moeda virtual chamada de gold. O
jogador consegue gold cumprindo metas didrias ou o comprando
com dinheiro real. Como descrito, observa-se que o jogo possui
duas estratégias de monetizacdo: Store e Rewarded Challenge. O
modelo de monetizag¢do do Hearth Stone pode ser visto na Figura 4

< :Strategy

< :Store| < :RewardedChallenge

< Win 3 Matches with Mage :Challenge

< 1 Classic Pack :Salaltem < Gold :Currency < Win 3 Matches with Warrior :Chall

4» Classic Pack :Good

<> 1 Classic Pack :Quantifieditem|
< 7 Classic Pack ‘Quantifiediter|

<> 15 Grand Pack :Quantifieditem
<+ 30 Gold :Quantifieditem

< tinventory|

Figura 4: Modelo de Monetizagao do Hearth Stone

Clash of Clans € um jogo de estratégia do estilo tower defense
onde o objetivo é construir um vila forte para duelar com outros
jogadores. Para alcancar esse objetivo, o jogador deve possuir
construgdes de ataque e defesa que serdo utilizadas para: treinar
soldados; conseguir recursos; e defender sua vila. Além das
construgdes essenciais, o jogador pode colocar itens de decoragao
para personalizar e caracterizar sua vila. Para a venda de
construgdes, sdo usadas trés moedas virtuais: elixir; gold, e
gems, onde as duas primeiras podem ser caracterizadas como soft
currency (facil obtencdo) e a terceira como hard currency (dificil
obtengao).

Cada constru¢do utiliza uma das moedas virtuais para sua venda.
O jogador consegue moedas de trés formas distintas: comprando,
minerando, ou conquistando. Na loja do jogo, para comprar moedas
do tipo gems, o jogador utiliza dinheiro real. J4 para as outras,
ele utiliza as gems obtidas. O jogador pode ganhar moedas em
batalhas ou em construcdes especificas que geram moedas para ele,
baseando-se no tempo de jogo e no nivel dessas construcdes. Dessa
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forma, o jogador € incentivado a gastar moedas para expandir suas
construgdes e conseguir mais moedas, gerando um ciclo vicioso.
Na terceira forma, o jogador cumpre desafios (rewarded challenges)
e ganha moedas cumprindo-os. Tais desafios vao desde a criacdo de
construgdes até a vitéria em batalhas. Assim, podem ser observadas
duas estratégias de monetizacdo: store e rewarded challenge. O
modelo de monetizac¢do do Clash of Clans pode ser visto na Figura
5.

4 :Strategy|

4 :RewardedChallenge|

4 Store

4 Real :Cumrency <4 Bigger Coffers Challenge

< ilnventony 4 Torch :Quantifieditem|

4 Torch Saleltem] |4 White Flag Saleltem

<4 Gold :Currency|
4 White Flag :Q

5Gems Q)
<+ 5Gems 4 Elir :Cumrency

4 White Flag :Good <4 Gems :Currency & Torch Good

Figura 5: Modelo de Monetiza¢ao do Clash of Clans

z

Hay Day é um jogo de fazenda em que a intencdo do
jogador € construir sua fazenda personalizada. Dessa forma, o
jogador compra construcdes, animais e decoragdes para evoluir e
personalizar sua fazenda. O jogo possui duas moedas virtuais:
moedas e diamantes, onde a primeira é soft currency e a segunda
hard currency. As moedas sdo utilizadas para a compra de
construgdes, animais, e itens decorativos. Os diamantes, por sua
vez, sao utilizados para a compra de decoragdes raras e aceleracao
de algumas atividades. No jogo, a obtengdo de moedas e diamantes
se d4 de diferentes maneiras: comprando na loja com dinheiro
real, cumprindo tarefas, fazendo entregas, vendendo itens, e em
mdquinas cacga-niqueis. O modelo de monetizagdo do Clash of
Clans pode ser visto na Figura 6.

4 Strategy

¢ RewardedChallenge 4 Store 4 Diamantes :Currencyl [ ggtMachine]

4 Real :Currency]

4 Arca de mosdas :Salehiem| |4 dInventory [4 Rods da sorte :Group)

4 Churrasqueira Saleltem| [ Saléo da Joana :Challenge|

4 Churmasqueira gt :Quantifiediier|

% moeda gt 16:Quantifieditem % Prego gt Quantifieditem

4 Ragao de galinha :Quantifiediterm]
4 Arcade mosdas :Quantifieditem

4 Ragiode galinha:Good .
& Churmasqueirs :Good| |4 Mosda :Currencyl (a0 deg 4 Prego :Good

Figura 6: Modelo de Monetizagao do Hay Day

Pokémon Shuffle, baseado em uma popular série de tv japonesa,
¢ um jogo do estilo match-tree em que o objetivo é avangar na
trilha do jogo capturando o maximo de pokémons possivel. O jogo
possui trés moedas: coin, jewel, e heart, sendo que a primeira é soft
currency e as demais sdo hard currency.

Jewels sdo compradas na loja do jogo com dinheiro real e as
demais com a primeira. Além da loja, as moedas podem ser
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obtidas em modos de jogo especificos, com o passar do tempo, ou
cumprindo desafios. Em cada partida, o objetivo é capturar um
pokémon especifico. Para participar de uma partida, o jogador
precisa gastar um item heart. O jogador deve enfraquecer o
pokémon adversdrio fazendo combinagdes de no minimo trés
pokémons iguais em uma linha ou coluna. O jogador pode
comprar itens para facilitar a captura de pokémons utilizando coins
e jewels. Assim, sdo identificadas trés estratégias de monetizagdo
no jogo: Store, Rewarded Challenge, e Session Limit. O modelo de
monetizagdo do Pokémon Shuffle pode ser visto na Figura 7.

4 :Strategy|

4 Coin ‘Currency|
4 RewardedChallenge 4 :Store

4 BRL Currency

4 SessionLimit

4 Mission Card :Challenge <4 Heart x6 :Saleltam|

< dInventony 4 Move o5 Saleltem

4 Heart »6 :Quantifieditem

4 Jewel :‘Currency
4 Move x5 :Quantifieditem

4 Heart :Good
4 Move :Good

Figura 7: Modelo de Monetizagédo do Pokémon Shuffle

Crossy Road é um jogo estilo frogger, em que a meta é
basicamente atravessar o maior nimero de ruas coletando o
maximo de coins possivel. As coins podem ser adquiridas também
em recompensas por tempo em jogo. Na loja, o jogador pode
comprar skins utilizando dinheiro real ou tentando a sorte por meio
de uma mdquina de sorteio que utiliza coins. Como pode ser
observado, as estratégias de monetizagdo utilizadas no jogo sdo
Store e Timed Reward. O modelo de monetizacdo do Crossy Road
pode ser visto na Figura 8.

4 Strategy|

& RewardedAd |4 TimedReward |4 SlotMachine < :Store

& “Inventory| T o
ime an game :Rewa 4 Skins :Group| [ & Gazelle :Saleltem & Chicken Saleltem

4 Gazelle :Quantifieditem) 4 Chicken :Quantifieditem) |4 Coins :Currency

4 Real Currency]

4 Gazelle :Good| 4 Chicken :Good

Figura 8: Modelo de Monetizagao do Crossy Road

Como pode-se perceber, o meta-modelo MO possui todos os
elementos necessdrios para representar estratégias de monetizagio
mais genéricas, como € o caso das lojas virtuais do Cash of Clans e
do Hay Day, que podem ser vistas na Figura 9.

Mas 0 mesmo néo ocorre com aspectos mas completos ou muito
especificos presentes em alguns jogos, em que o M0 néo é capaz de
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representd-los formalmente. Pokémon Shuffle, por exemplo, possui
diferentes lojas que sdo apresentadas antes das partidas, e cada loja
possui um conjunto especifico de itens. E o Crossy Road contém
recompensas com valores aleatérios, que ndo sdo suportados pelo
meta-modelo. A Figura 10 apresenta imagens ilustrativas da loja
apresentada antes da partida no Pokémon Shuffle, e das propagandas
recompensadas utilizadas no Crossy Road.

Cornflower Bed SuNfloweRr|

&

Experience Level 8Required

WHite Flag

© None e lo elo oreared

5000 #

Experionce Lou

Produces Eggin 20

B 2$ﬂ
— O

Unlocks at level 6

Tap a wheat Field and pick up bhe
sickle. Then harvest by dragging
it across bhe wheat.

Unlocks at level 10

© = [ A4

[~ _8) (> 12800)

Baey

You can use your Coins
to get useful items.

Moves +5 Exp. Points x1.5
@ 1000 @D @ 800 @

Mega Start. Complexity -1
@ 2500 @D @ 9500 @D

Attack Power 1
@ 5000 @D

FREE GIFT

oI~ 7

12 0 TO GO

Figura 10: Pokemon Shuffle e Crossy Road, respectivamente

6 CONCLUSOES

Este artigo apresentou o processo de elaboragdo de um framework
de monetizagdo de jogos Free-to-Play com base em um meta-
modelo, que tem como objetivo auxilar desenvolvedores a definir
a estratégia de monetizagdo de seus jogos.
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A ambiguidade de conceito entre trabalhos na drea ndo impo-
se como um obstaculo intransponivel para o trabalho. E, embora
a selecdo dos jogos tenha sido realizada de forma sistematica, foi
necessdria a realizacdo de uma pesquisa mais aprofundada dos
jogos para identificar e selecionar aqueles com estratégias distintas
entre si. Mas a profundidade de determinados jogos, relacionada
ao progresso do jogador dentro do jogo, fez com que ndo fosse
possivel garantir que todos os itens ou até estratégias haviam sido
exploradas, pois hd chances destas serem liberadas em momentos
mais avancados do jogo. O Clash of Clans, por exemplo, introduz
a0 jogar um novo tipo de elixir em um ponto mais avancado do
jogo, que abre porta para uma série de novos itens.

O estudo de caso realizado permitiu validar a capacidade do
meta-modelo de representar as estratégias de monetizacdo dos
jogos que o originaram. Embora ndo seja possivel generalizar esta
afirmativa para todos os jogos F2P, acredita-se que isto € seja um
indicio da capacidade do meta-modelo de abranger outros jogos
com estratégias de monetizacao similares as representadas por ele.

Em trabalhos futuros, planeja-se realizar melhorias no meta-
modelo MO a fim de tornd-lo mais robusto e capaz de representar
as especificidades que ele ndo foi capaz no estudo de caso.
Também serdo desenvolvidos outros estudos de caso com o
objetivo de validar: a) a expressividade no que concerne a sua
capacidade de representar a estratégia de monetizagdo de outros
F2P b) a extensibilidade, referente a capacidade de adaptar o
meta-modelo para abranger novas estratégias monetiza¢do e c)
aplicabilidade do framework no desenvolvimento de jogos através
do desenvolvimento de protétipos de jogos que se adaptem
automaticamente ao modelo de monetizagao.
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