| [~=2
e
e~

‘l

)
~

2
)

US IMPAVIDA

L

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CENTRO DE INFORMATICA
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM CIENCIA DA COMPUTACAO

ATILA VALGUEIRO MALTA MOREIRA

IDENTIFICANDO INDICADORES DE ECONOMIAS VIRTUAIS PARA MELHORAR
AQUISICAO, RETENCAO E MONETIZACAO: uma aplicacdo aos MMOGs

Recife
2021



ATILA VALGUEIRO MALTA MOREIRA

IDENTIFICANDO INDICADORES DE ECONOMIAS VIRTUAIS PARA MELHORAR
AQUISICAO, RETENCAO E MONETIZACAO: uma aplicagdo aos MMOGs

Tese de Doutorado apresentada ao
Programa de Pos-Graduacdo em Ciéncia
da Computacdo da Universidade Federal
de Pernambuco, como requisito parcial
para obtencdo do titulo de Doutor em
Ciéncia da Computagdo. Area de
concentracado: Inteligéncia Computacional.

Orientador: Prof. Dr. Geber de Lisbhoa Ramalho

Recife
2021



Catalogacao na fonte
Bibliotecaria Nataly Soares Leite Moro, CRB4-1722

M838i  Moreira, Atila Valgueiro Malta
Identificando indicadores de economias virtuais para melhorar aquisi¢ao,
retencdo e monetizagédo: uma aplicacdo aos MMOGs / Atila Valgueiro Malta
Moreira. — 2021.
71f.:1l, fig., tab.

Orientador: Geber de Lisboa Ramalho.

Tese (Doutorado) — Universidade Federal de Pernambuco. Cin, Ciéncia da
Computacgédo, Recife, 2021.

Inclui referéncias e apéndice.

1. Inteligéncia Computacional. 2. Economia virtual. 3. Jogos online. 4.
Indicadores econdmicos. |. Ramalho, Geber de Lisboa (orientador). Il. Titulo

006.31 CDD (23. ed.) UFPE - CCEN 2022 - 62




Atila Valgueiro Malta Moreira

“IDENTIFICANDO INDICADORES DE ECONOMIAS VIRTUAIS PARA MELHORAR
AQUISICAO, RETENCAO E MONETIZACAO: uma aplicagdo aos MMOGs”

Tese de Doutorado apresentada ao Programa de
PoOs-Graduacdo em Ciéncia da Computacdo da
Universidade Federal de Pernambuco, como
requisito parcial para a obtencdo do titulo de
Doutor em Ciéncia da Computacdo. Area de
Concentracéo: Inteligéncia Computacional.

Aprovado em: 01/12/2021.

Orientador: Prof. Dr. Geber Lisboa Ramalho

BANCA EXAMINADORA

Prof. Dr. Silvio Romero de Lemos Meira
Centro de Informéatica / UFPE

Prof. Dr. Giordano Ribeiro Eulalio Cabral
Centro de Informética / UFPE

Prof. Dr. André Matos Magalhées
Departamento de Economia / UFPE

Prof. Dr. Bruno Feijo
Departamento de Informética / PUC/RJ

Prof. Dr. Andre Menezes Marques das Neves
Departamento de Design / UFPE



DEDICATORIA

Dedico este trabalho aos meus pais que me deram apoio e incentivo durante

toda a jornada.



AGRADECIMENTOS

Gostaria de agradecer aos meus pais e meu irmao que sempre me apoiaram e
ajudaram, a Professora Doutora Flavia de Almeida Barros que topou iniciar minha
orientagcdo, mesmo estando em vias de se aposentar, e ao Professor Doutor Geber
de Lisboa Ramalho que deu continuidade a orientacdo desta pesquisa. Agradeco
também a Raid Hut e todos os seus colaboradores por disponibilizarem os dados

utilizados neste documento.



“As coisas tangiveis tornam-se insensiveis a palma da méo, mas as coisas findas

muito mais que lindas, essas ficardo”. (ANDRADE, 1992, p. 204).



RESUMO

Atualmente, muitos servigos digitais estdo empregando incentivos econdémicos tais
como recompensas diarias, pontos de fidelidade, bens e moedas virtuais, visando
melhoria nas métricas relacionadas a aquisicao, retencdo e monetizacdo de sua base
de usuarios. Jogos e servicos gamificados vao além, fazendo empregos ainda mais
sofisticados desses tipos de incentivos, criando verdadeiras economias virtuais.
Porém, se por um lado, a introducao de elementos econdmicos melhora a satisfacédo
do usuério/jogador, ela também traz muitos desafios para os operadores do servi¢co
digital que, infelizmente, ndo contam nem com base conceitual, nem com ferramentas
adequadas para analise e gestdo de economias virtuais. Neste trabalho, nés
defendemos a tese de que o conhecimento secular utilizado na gestdo de economias
reais pode ser empregado na gestao de economias virtuais. Nesta linha, dado o papel
relevante de indicadores na analise e gestdo de economias reais, n0s decidimos
comecar por desvendar alguns indicadores relevantes para economias virtuais.
Descobrir tais indicadores ndo € uma tarefa simples, uma vez que existe uma enorme
diversidade de dados e os modelos atualmente presentes na literatura ndo enderegam
indicadores para operagdo, muito menos como utiliza-los e interpreta-los. O Unico
trabalho da literatura que trata de indicadores para economias virtuais, propde apenas
dois e ndo os valida em uma situacdo real. NOs propusemos seis indicadores
econdmicos, que foram preliminarmente validados por especialistas e formalizados
via ontologia. Depois, deixamos tais indicadores acessiveis aos operadores do servi¢co
via um painel de gestdo. Enfim, executamos um quase-experimento em um Massive
Multiplayer Game (MMOG) comercial que durou dois semestres (no primeiro semestre
antes e segundo semestre apos a introducao dos indicadores), antes da pandemia do
Covid-19. Neste periodo, foram monitorados 416 mil jogadores, com médias diarias
de 8,4 mil jogadores unicos. Os resultados analiticos deste experimento foram
bastante positivos: melhoramos retencéo, monetizacdo, atendimento ao consumidor
e até o engajamento da equipe de operacdo. Esses resultados corroboram o potencial
de “intercambio” entre as ciéncias econémicas e os servigos digitais, em particular os
MMOGs.

Palavras-chave: economia virtual; jogos online; indicadores econémicos; analiticas

para jogos; software como um servico.



ABSTRACT

Currently, several digital services are employing economic incentives, such as daily
rewards, fidelity points, virtual goods and currencies, aiming to improve ARM funnel
metrics related to Users Acquisition, Retention and Monetization. Games and gamified
services have adopted this practice in an even more sophisticated way, creating virtual
economies. Unfortunately, analysing and managing virtual economies can be a very
hard task which demands the identification of indicators that reflect the key factors
affecting the economy, and consequently users’ satisfaction. However, if, on the one
hand, the introduction of economic elements improves user/player satisfaction, it also
brings several challenges for digital service operators who, unfortunately, have neither
a conceptual basis nor adequate tools for analysis and management of virtual
economies. In this work, we defend the thesis that the secular knowledge used in the
management of real economies could be used in the management of virtual
economies. In this line, given the relevant role of indicators in the analysis and
management of real economies, we decided to start by unveiling some relevant
indicators for virtual economies. Discovering such indicators is not a simple task, since
there is a huge diversity of data and the models currently present in the literature do
not address indicators for operation, much less how to use and interpret them. The
only work in the literature that deals with indicators for virtual economies proposes only
two and does not validate them in a real situation. We proposed six economic
indicators, which were preliminarily validated by experts and formalized via an
ontology. Afterwards, we make these indicators accessible to service operators via a
management dashboard. Anyway, we ran a quasi-experiment on a commercial
Massive Multiplayer Game (MMOG) that lasted two semesters (the first half before and
the second half after the introduction of the indicators), before the covid-19 pandemic.
During this period, 416,000 players were monitored, with daily averages of 8,400
unique players. The analytical results of this experiment were very positive: we
improved retention, monetization, customer service and even the engagement of the
operation team. These results corroborate the potential for the interplay between

economics and digital services, in particular MMOGs.

Keywords: virtual economy; online games; economic indicators; games analytics;

software as a service.
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1 INTRODUCAO

O mundo vem cada vez mais se orientando a servi¢os (SINGH; HUHNS, 2005),
englobando desde servigos classicos como eletricidade, cartdo de crédito, telefonia,
assim como os servigcos da era digital, tais como armazenamento de informacao
(Dropbox, OneDrive, Google Drive), servi¢cos postais digitais (Gmail, Hotmail e Yahoo),
repositorios de entretenimento (Netflix e Spotify), editores de documentos (Office 365
e Google Docs) e redes sociais (Facebook e Twitter). A rentabilidade destes servigos
da era digital esta diretamente associada ao tamanho de sua base de usuarios, desta
forma, quanto maiores suas bases de usuarios, mais lucrativos serdo 0s servicos
(KUMAR, 2014).

Com o objetivo de maximizar a aquisi¢cao (para atrair novos usuarios), retencao
(para manter os usudrios adquiridos) e monetizagdo (para encorajar usuarios a se
tornarem pagantes e gastarem cada vez mais).

Servicos digitais tém empregado incentivos econdmicos, tais como:
recompensas diarias, pontos de fidelidade, bens e moedas virtuais. Jogos e servi¢cos
gamificados vao além e acabam criando verdadeiras economias virtuais, como forma
de aumentar o engajamento e reduzir evasao, uma vez que nao geram o mesmo nivel
de dependéncia que servicos tradicionais geram (tais como eletricidade ou e-mail).

Por exemplo, com intuito de prover um maior engajamento e melhorar a
experiéncia de seus usudrios, alguns jogos permitem que seus jogadores criem,
componham e negociem bens virtuais entre si, criando, desta forma, uma verdadeira
cadeia de valor (DE BACKER; MIROUDOT, 2014). Isto é particularmente verdadeiro
guando falamos de Jogos Massivos Multijogadores Online (MMOG, sigla do inglés
para Massive Multiplayer Online Game), que trata-se da vanguarda no quesito do
paradigma orientado a servigo, onde centenas de milhares, por vezes milhdes, de
jogadores compartiham um mundo virtual persistente, onde alteracbes sé&o
cumulativas e progressivas.

Infelizmente, a construgcdo e manutencédo desta base de usuarios em jogos
virtuais j& € um desafio, e a insercdo de elementos econdmicos aumenta em muito
este desafio. Sabemos que elementos de economia virtual criam nos usuarios um
senso de pertencimento e imersdo maior, desta forma aumentando o engajamento
(CASTRONOVA, 2008). Como forma de mitigar estes problemas criados, acreditamos

gue seja necessaria a implementacdo de novas ferramentas de gerenciamento e
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analise para essas economias, que vao ficando mais complexas, a medida que a base
de usuarios vai aumentando.

Apesar da importancia das economias virtuais nos jogos e nas aplicacdes
gamificadas, identificamos na literatura poucos trabalhos de pesquisa voltados para
apoiar os operadores de jogos na tomada de decisdo diaria sobre questdes
econdmicas virtuais. Essas decisbes podem ser complexas, pois envolvem controlar
a inflacdo e garantir mobilidade social, por exemplo. Os operadores de jogos se
apoiam em analiticas como ferramentas de suporte para tomar decisées. No entanto,
apenas alguns poucos modelos econdmicos foram propostos para explicar economias
de jogo, em particular o fluxo de mercadorias (SIMPSON, 1999; WOLF, 2013). Esses
modelos ndo fornecem pistas claras sobre indicadores econémicos que possam ser
rastreados para fins de andalise de dados e tomada de decisfes.

Sustentamos a tese que o conhecimento secular do campo da economia real
pode fornecer os meios para também compreender dados econdmicos virtuais e
revelar indicadores relevantes. Até onde sabemos, Lehtiniemi (2008) € o unico
trabalho na literatura explicitamente focado em indicadores econémicos para jogos.
No entanto, o referido trabalho propde apenas dois indicadores macroeconémicos:
inflacdo (baseado no quanto os itens virtuais perdem valor com o decorrer do tempo)
e salarios nominais (considerando quanto um jogador consegue produzir em valor
real, a partir dos bens virtuais gerados no jogo), o que parece nao ser suficiente,
considerando a complexidade de se analisar e administrar uma economia MMOG.
Além disso, os indicadores ndo foram validados em nenhuma operagédo de jogo em
tempo real.

Nosso trabalho consiste da hipétese que indicadores econdmicos sao
relevantes para operacdo de economias virtuais e, para tanto, propde seis novos
indicadores econdmicos para economias virtuais, como os encontrados em MMOGS,
a fim de ajudar as operadoras de servigos a analisar melhor os dados disponiveis e,
conseguentemente, maximizar a aquisicdo, retencdo e monetizacdo de usuarios.
Validamos preliminarmente esses indicadores com oito especialistas em operacéo de
jogos. Em seguida, formalizamos, em formato de ontologia, as variaveis necessarias
para calcula-las. Finalmente, desenvolvemos um banco de dados relacional com
essas variaveis atualizadas em tempo real e um painel visual para apresentar os

indicadores e suas variaveis subjacentes aos operadores do jogo.
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Para validar nossa solucdo, um painel virtual com os indicadores foi introduzido
na operacao de um MMOG comercial realizada por uma equipe constituida por quatro
profissionais. Escolhemos trabalhar com MMOGSs porque Sdo 0s jogos pioneiros a
funcionar como um servic¢o; e sdo uma referéncia no uso de elementos de economia
virtual para melhorar a satisfacdo dos usuarios (CASTRONOVA, 2008). Coletamos as
métricas do MMOG durante o periodo de um ano antes da pandemia de Covid-19,
abrangendo 416.000 jogadores diferentes, com uma média de 8.400 jogadores ativos
por dia. Em seguida, comparamos 0s seis meses iniciais de operagéo do jogo sem 0s
indicadores com 0s seis meses seguintes de operagdo com a adogéo dos indicadores.
Os resultados da adocdo dos indicadores econémicos propostos sdo bastante
expressivos. Obtivemos melhorias significativas nas principais métricas comerciais, e
até uma reducdo no tempo necessario para solucionar as reclamacgées do usuario.
Ainda mais, para o comportamento da equipe de operacéo teve um impacto positivo,
gue superou até as nossas expectativas.

A préxima secdo apresenta os conceitos que fundamentam este trabalho. A
secdo 3 traz uma andlise dos modelos econdmicos existentes para economias
virtuais. A secdo 4 apresenta a primeira contribuicdo original deste trabalho, os
indicadores econdmicos para a economia virtual de jogos. A secdo 5 apresenta a
formalizacdo das variaveis, das quais os indicadores dependem, sua implementacéao
em um banco de dados relacional e a implementacéo de um painel visual do indicador.
A validacéo submetida e os resultados obtidos séo apresentados na secao 6. Por fim,
trazemos algumas conclusdes e indicativos para trabalhos futuros, as referéncias e,
em apéndice, um guia para implementacao do sistema proposto nessa tese em outras

economias virtuais.
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2 CONTEXTO E DESAFIOS

Esta secéo traz o contexto do trabalho desenvolvido, enfocando os principais
conceitos relacionados a este trabalho. Na secao 2.1 exploraremos um pouco sobre
0S principais aspectos e conhecimentos analiticos a respeito da operacdo de jogos,
tendo por base o Funil ARM (do inglés: Acquisition, Retention and Monetization). Ja
na secao 2.2 apresentaremos 0S principais conceitos referentes aos jogos do tipo
MMOG.

2.1 Funil ARM

A respeito do que é Agquisicdo, Retencdo e Monetizagdo do Funil ARM,
compete dizer que o processo de operacao de jogos envolve trés etapas: a aquisicao,
gue diz respeito aos usuarios, no momento em que sao convencidos a baixar e instalar
o aplicativo; a retencéo, que envolve a motivacao deles a continuarem usando-o, de
forma a maximizar as situagdes de monetizagcdo, nas quais 0s usuarios pagam por
privilégios, atualizacdes ou melhorias. Se ndo houver monetizacdo suficiente, os
servicos ndo sdao economicamente viaveis. Em jogos, a retencdo e monetizacédo é
ainda mais importante, uma vez que essa categoria de servico comumente adota o
modelo de negdcios freemium, onde, o usuario ndo paga pela aquisi¢cao do aplicativo
em si, mas apenas pelas compras dentro do mesmo (microtransagdes que fornecem
recursos ou bens adicionais no jogo) (GOOGLE, 2021).

O termo funil vem do sentido de que apenas uma fracdo dos usuarios
adquiridos sera retida e, desta, apenas uma fracao dos retidos sera monetizada. A
retencdo e a monetizacdo séo desafiadoras e exigem tomadas de decisdo. Tomadas
de decisdes geralmente utilizam captura, armazenamento e analise de dados relativos
ao uso do software (SEUFERT et al., 2014; ALOMARI; SOOMRO; SHAALAN, 2016).
Choi e Kim (2004) nos trazem alguns exemplos de métricas usadas no funil ARM, que
passamos a apresentar:

e Aquisicéo:
o Rastreamento de origem - comumente dividido em trés campos

gue séo canal (Facebook, Google, ...), campanha (Natal, Pascoa,
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Hanukkah, ...) e instancia (banner vermelho, letras grandes, ...).
E utilizado para qualificar as campanhas que trouxeram usuarios.
e Retencao:

o Matriz de retencdo D 1, D 7, D 14, ..., D n - Mostra a
porcentagem de usuarios retidos apos n dias, desde a instalacéo
do software.

o Quantidade de usuarios ativos dia (DAU, do inglés Daily Active
Users) e quantidade de usuarios ativo més (MAU, do inglés
Monthly Active Users): Usuérios ativos diarios e mensais,
respectivamente. Ou seja, o0 niumero de jogadores Unicos que
realizaram pelo menos uma atividade no jogo em um determinado
dia ou més, respectivamente.

e Monetizacao:

o Taxa de conversédo (CR, do inglés Conversion Rate): Mostra a
porcentagem de usuarios adquiridos que gastam dinheiro no
servico durante a vida util dos jogos.

o Valor por tempo de vida (LTV, do inglés Life Time Value): Valor

médio gasto por usuario.

2.2 Jogos e MMOGs

As métricas apresentadas na sec¢ao anterior sdo bem conhecidas na industria
de jogos, retratando a saude de servigcos que, por sua vez, dependem do tamanho de
sua base de usuérios (FIELDS, 2013). Elas sdo as métricas que os operadores de
servigo desejam otimizar. Infelizmente, essas métricas bem conhecidas podem ser
influenciadas por varios outros fatores menos conhecidos, especialmente aqueles
relacionados a satisfacdo do usuario (HUANG et al., 2014).

Revelar os fatores que podem afetar significativamente as métricas do funil
ARM representa um desafio para qualquer operador de servico. No entanto, €
particularmente dificil identificar esses fatores em relacdo aos servicos de
entretenimento, uma vez que eles precisam seduzir 0s usuarios - ao contrario do que
ocorre com outros servigos, como eletricidade ou e-mail, que existem para atender
uma demanda tangivel no mundo real (NAH et al., 2014). Por isso, jogadores podem
abandonar facilmente um jogo (BORBORA; SRIVASTAVA, 2012). Para reter os
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jogadores, 0s jogos precisam criar uma experiéncia muito mais rica para eles e, por
consequéncia, aumentar o numero de fatores que podem influenciar positivamente na
satisfacao do usuario.

Para ilustrar isso, vale a pena examinar algumas caracteristicas dos jogos que
influenciam a experiéncia do jogador em um jogo. Essas caracteristicas podem ser
vistas de trés perspectivas (HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004; SCHELL, 2008;
ZAGAL; BRUCKMAN, 2008; PARKKILA, 2017):

e A primeira perspectiva refere-se a mecanica e envolve: (a) as regras que
restringem o comportamento do jogador e do mundo virtual; (b) os
objetivos que o jogador deve perseguir, incluindo as condi¢cdes de vitoria;
(c) a narrativa (incluindo personagens, lugares e periodos de tempo)
proporcionando coeréncia as acfes dos jogadores; e (d) como os
jogadores podem interagir com o0 mundo virtual e com outros jogadores.

e A segunda perspectiva é relacionada a representacao e envolve: (a)
conteldo, incluindo imagens, sons, textos e videos que representam
bens, ambiente, jogadores etc. e (b) interface com janelas, icones,
menus, botdes, pop-ups, formularios etc.

e Finalmente, a perspectiva da politica de recompensas envolve
classificacdes, pontos, realizacdes, progressao, bens virtuais e moedas
virtuais.

Essas trés perspectivas interagem entre si, como nas atividades de equilibrio
do jogo, onde o desenvolvedor/operador ajusta dinamicamente o nivel de dificuldade,
com o objetivo de ndo frustrar os jogadores porque 0 jogo esta muito dificil, nem
também os entediar por estar muito facil. Todos esses problemas ilustram o esforgo
significativo que o desenvolvedor/operador do jogo deve fazer para manter o jogador
satisfeito e melhorar as métricas no funil ARM.

MMOG herdou todas as caracteristicas dos jogos, além de um novo conjunto
de funcionalidades relacionadas ao fato dos jogadores atuarem em um mundo
persistente e compartilhado em tempo real por milhares ou milhdes de outros
jogadores. Como consequéncia do mundo compartilhado, as a¢gdes de cada jogador
influenciam potencialmente toda a base de usuarios. Essa influéncia varia de
colaboracdo harmoniosa a um comportamento téxico destrutivo. Também é
importante notar que os jogadores MMOG podem atuar em dois contextos, nao

mutuamente exclusivos: PVE (do inglés, Player Versus Environment) e PvP (do inglés,
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Player Versus Player) (MYERS, 2007). A mecéanica PVE mais comum é lutar contra
NPCs (do inglés, Non-playable Character) - aqueles controlados pelo computador,
coletar matérias-primas do ambiente e dialogar com NPCs. No contexto PvP, a
mecanica de motivagdo comum sao batalhas em equipe, maratonas ou campeonatos.

Em suma, compreender as preferéncias, motivacbes e comportamentos dos
jogadores € uma tarefa dificil devido a diversidade e quantidade de elementos do jogo
gue podem influenciar a satisfacdo do usuario, e a enorme quantidade de dados
gerados por milhdes de jogadores, no caso de MMOG. Como discutiremos na se¢ao
seguinte, 0s jogos tém economias virtuais que também afetam a experiéncia dos
usuarios (KAMINSKI, 2006; CASTRONOVA, 2008), adicionando outra camada de

complexidade, ao desvendar os principais fatores que influenciam as métricas ARM.
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3 ECONOMIAS VIRTUAIS EM JOGOS

A industria de jogos faz parte da economia do mundo real, uma vez que as
empresas de jogos tém funciondrios, pagam impostos, recebem dinheiro dos clientes,
tém receitas e estdo sujeitas a faléncia como qualquer outra empresa. No entanto,
neste trabalho ndo nos concentramos na economia do mundo real de jogos ou
servicos gamificados, mas sim na economia que permeia 0os mundos virtuais. Em
particular, focamos na economia virtual MMOG, que € a referéncia para melhorar a
satisfacdo do jogador. Segundo o dicionario Oxford, “economia” € um sistema
preocupado com a riqueza e 0s recursos de um pais ou regido, especialmente no que
se refere a producdo e consumo de bens e servicos. Assim, embora leve o nome
virtual, existe uma economia real nos mundos virtuais (SIMPSON, 1999).

Na sec¢ao 3.1 abordamos como os elementos econémicos ocorrem em um jogo,
mostrando como os jogadores interagem com 0s bens e servic¢os virtuais para melhor
atender as suas necessidades. Na secao 3.2 apresentamos 0s principais pontos de
divergéncia entre jogos MMOG e jogos ndo MMOG. Na secao 3.3 apresentaremos
novos desafios envolvendo a operagédo de economias virtuais em jogos. Finalmente,

na secao 3.4 enfocamos os indicadores econémicos virtuais.

3.1 A economia virtual do jogo e a experiéncia do jogador

O aspecto econdmico dos jogos surge naturalmente do fato de que cada
jogador tem aspiracGes passiveis de nunca serem totalmente satisfeitas com os
recursos atuais do mundo virtual. Gerenciar recursos sob escassez é a base de
gualquer sistema econdmico (MANKIW; MONTEIRO, 2001).

Um jogador regular precisa de ativos virtuais, incluindo bens virtuais e moedas
(KNOWLES; CASTRONOVA,; ROSS, 2015) para progredir no jogo. Por exemplo, os
jogadores precisam de: (1) equipamento para engajar, proteger ou simplesmente
diferenciar seus avatares; (2) consumiveis para melhorar o desempenho dos seus
personagens e a capacidade de sobrevivéncia em batalhas; (3) matéria prima para
fabricar ou melhorar o equipamento; e (4) moeda para negociar ou pagar por servigcos
como reparagdo de equipamentos, ampliacdo de estoque, missdes e acesso a

eventos virtuais.



23

O jogador pode ter acesso a esses ativos virtuais por varios meios (lbidem),
como a coleta de materiais no mundo virtual (por exemplo: minerais, ervas e saques
de qualquer tipo); usar materiais para fabricar produtos de seu interesse; ser
recompensado por realizar acdes e cumprir missdes; negociar mercadorias com
outros jogadores, as vezes por meio de casas de leildo; comprar bens virtuais de
NPCs e jogadores usando a moeda disponivel (virtual ou real); e assim por diante.

Além do fato da economia do jogo influenciar varios aspectos da experiéncia
do jogador, tornando-o mais divertido ou ndo, as préprias atividades econémicas do
jogador podem contribuir diretamente para o sentimento de diversdo (CASTRONOVA,
2008). Por exemplo, a sensacao de realizacdo aumenta quando o jogador finalmente
compra um ativo desejado como resultado de longos esforcos, ou quando o jogador
recebe um pagamento por um trabalho complexo realizado. Criar e desenvolver um
ativo virtual, bem como participar de apostas e negociacdes também pode ser uma
fonte de satisfacao e diverséo para o jogador.

A importancia dos elementos da economia virtual na experiéncia do jogador
também pode ser vista observando os logs do jogo. Por exemplo, em “With Your
Destiny”, o MMOG que usamos para validar nosso trabalho, 91,2% de todos os dados
capturados pelos logs estdo relacionados a ativos virtuais e economia, e 16% sé&o

exclusivamente relacionados a negocia¢des entre jogadores.

3.2 Principais diferencas entre jogos massivos online e jogos ndo massivos online

Em relacdo a maioria dos jogos que adotam o modelo freemium existe a
preocupacdo em melhorar as métricas de ARM. No entanto, oS mecanismos ou
incentivos usados para envolver os jogadores podem variar, principalmente
considerando o género do jogo. No que diz respeito ao uso de elementos econémicos,
praticamente todos 0s jogos utilizam alguns bens virtuais e/ou moedas virtuais que,
atualmente, tendem a incorporar novos elementos econdémicos para enriquecer a
experiéncia do usuario a longo prazo (CASTRONOVA, 2008).

Dito isso, MMOG ainda é o género de jogo que mais emprega elementos
econdbmicos. Por exemplo, os MMOGs permitem gue os jogadores negociem entre si.
As negociacdes sao boas porque reforcam a socializagdo entre os jogadores e,
consequentemente, aumentam o envolvimento dos mesmos (SIMPSOM, 1999). No

entanto, a negociacéao levanta alguns problemas, uma vez que o mercado e 0s precos
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nao sdo totalmente controlados pelos operadores que previamente criaram e mediram
os valores dos ativos. Com as negociac¢fes, 0s ativos virtuais agora sdo controlados
pelas leis do mercado (oferta e demanda). Incluindo efeitos especulativos e de
monopalio.

Quando as negociagbes entre jogadores sao permitidas, é possivel criar
cadeias de valor: alguns jogadores podem negociar matérias-primas (por exemplo,
minério de ferro) que sao usadas por outros jogadores para fabricar bens basicos (por
exemplo: barras de ferro) que sdo usadas para fabricar outros produtos avancados
bens (por exemplo: uma espada). O Quadro 1 mostra as principais diferencas entre

0s recursos das economias MMOG e ndo MMOG.

Quadro 1 - Comparacéo entre jogos MMO e jogos ndo MMO.

Nao MMO MMO
Existem bens virtuais A maioria Todos
Existem moedas virtuais | A maioria Todos
Jogadores podem compor | A maioria Todos
bens virtuais
Jogadores podem | Quase nenhum Todos
negociar bens virtuais
entre si
Existe cadeia de valor | Quase nenhum Todos
entre jogadores

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

3.3 Desafios na tomada de decisao em operacdes

Os operadores de jogos devem gerenciar a economia virtual, da mesma forma
gue um banco central e o governo gerenciam a economia real. Segundo Simpson
(1999), uma economia bem tratada permite experiéncias ricas de interacao entre 0s
jogadores através do mercado. No entanto, quando negligenciada, uma economia
virtual produz alguns problemas, tais como inflagcdo, quebra de competitividade e falta
de mobilidade social (Ibidem).

Em primeiro lugar, um jogo deve proporcionar mobilidade social aos iniciantes,

ou seja, o0s jogadores devem ter a perspectiva de progredir no jogo, podendo alcancar
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as mesmas experiéncias de jogadores antigos (ZAGAL; BRUCKMAN, 2008). Além
disso, essa progressdo deve ocorrer dentro de um intervalo de tempo razoavel. Por
exemplo, um jogador A que entrou no jogo um ano depois de um jogador B deve ser
capaz de “competir” com B em menos de um ano (OLIVETTI, 2018), ou seja, o jogador
A deve ser capaz de progredir a um nivel similar ao do jogador B considerando a
constante progressao do jogador B.

Uma economia negligenciada pode prejudicar a mobilidade social. Observe que

a inflacdo elevada pode ser consequéncia de uma geracao e destruicdo de ativos
virtuais descontrolada. Como consequéncia disso, 0s novos jogadores podem nao ser
capazes de competir por ativos virtuais essenciais, uma vez que os jogadores antigos
acumularam mais moeda virtual, ao longo dos anos.
O comércio € um caminho para a mobilidade social, mas também pode ser prejudicado
por uma economia negligenciada. Novos jogadores devem ter acesso a ativos que
interessam a jogadores antigos, favorecendo negociagdes entre eles e acelerando o
progresso de novos jogadores.

Em segundo lugar, a economia do mundo virtual ndo deve ser imprevisivel.
Deve existir previsibilidade para permitir que os jogadores facam planos e atuem com
racionalidade para conquistar posi¢cdes elevadas na sociedade virtual, geralmente
representada por ranques. Por exemplo, um jogador pode prever a necessidade de
um suprimento especifico para um evento anunciado, como uma guerra, e aumentar
sua producao para aumentar os ganhos durante o evento. A previsibilidade de uma
economia depende de varios fatores, desde a intervengcdo governamental, até o
tamanho do mercado, incluindo também questfes regulatorias.

Em terceiro lugar, quanto mais transacfes comerciais S4o necessarias, mais
os jogadores interagem entre si. E quanto mais interacdo entre os jogadores ocorre,
mais eles querem continuar jogando. Portanto, a economia virtual do jogo pode ter um
impacto na retencéo dos jogadores (SIMPSON, 1999).

Para gerenciar a economia virtual, os operadores de jogos devem realizar uma
série de atividades (SIMPSON, 1999; CASTRONOVA, 2008), tais como: garantir
mobilidade social; monitorar a capacidade de producdo de ativos virtuais de cada
jogador; controlar o estoque de ativos e moedas per capita e, como corolario, o valor
da moeda; certificar-se de que ha atividade econémica suficiente para promover a
interacdo entre os jogadores; localizar e divulgar conscientemente a atividade

econdmica; induzir o desejo de ativos virtuais para estimular o consumo e,
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consequentemente, 0 engajamento no jogo; e se recuperar de quebras, caso a

economia seja afetada por bugs ou erros de equilibrio.

3.4 Indicadores para economias virtuais

Castronova (2008), Simpson (1999) e Wolf (2013) propuseram modelos
descritivos para representar a economia MMOG. No entanto, ha uma lacuna entre os
modelos econbmicos e a tomada de deciséo pelos formuladores de politicas e atores
da economia. Para preencher esta lacuna, os economistas fazem uso de indicadores
econbmicos, que sao dados descritivos usados para analisar e prever a situacao da
economia (ZARNOWITZ; MOORE, 1977). Por exemplo, inflacdo e desemprego sao
indicadores frequentemente utilizados pelos bancos centrais para estabelecer taxas
de juros, enquanto EBITDA (do inglés: “Earnings before interest, taxes, depreciation
and amortization”; em portugués: “Lucros antes de juros, impostos, depreciacédo e
amortizagcao”) € um dos principais indicadores para avaliar a saude financeira de uma
empresa. Os modelos de Castronova (2008), Simpson (1999) e Wolf (2013), de
alguma forma, ajudam os operadores de jogo ao estruturar o conhecimento a respeito
da economia do MMOG, mas nao propdem explicitamente indicadores econémicos.

Na verdade, a literatura é escassa sobre a proposicao explicita de indicadores
de economia virtual que possam auxiliar os operadores de jogos em suas atividades
diarias de tomada de decisdo. Uma excec¢do honrosa é o trabalho de Lehtiniemi (2008)
que, inspirado no trabalho de Castronova (2008), prop6s e formalizou dois indicadores
macroecondmicos para observar mudancas temporais em economias virtuais: inflacao
e salario nominal.

A inflagéo foca nos precos dos ativos virtuais para medir o custo de vida médio
no mundo virtual e, consequentemente, a satisfacdo do usuario. O salario nominal,
por sua vez, foca na riqueza média gerada no mundo por jogador e como isso afeta
as transacdes com dinheiro real entre jogadores (RMT, do inglés: Real Money Trade).
Lehtiniemi (2008) usou esses dois indicadores para analisar a economia do EVE
Online!, um jogo on line operado pela CCP Company com mais de 200.000 usuarios.
No entanto, o impacto desses indicadores em ajudar os operadores de jogos na

tomada de decisdo diaria néo foi testado. Os operadores propostos apenas foram

1 www.eveoline.com



27

utilizados para analisar, a posteriori, uma base de dados do jogo EVE Online
correspondente as atividades ocorridas num periodo de tempo passado (setembro de
2005 a junho de 2007).

Mesmo que os indicadores usados por Lehtiniemi (2008) tenham se mostrado
eficazes, dada a complexidade da operacdo do jogo, acreditamos que o0 uso de
apenas dois indicadores econémicos pode nao ser suficiente para orientar a tomada
de decisdo dos operadores. Na verdade, os indicadores microecondmicos tambéem
devem ser considerados, uma vez que, conforme discutido na secado 3.2, as
negociacdes de mercado desempenham um papel importante no envolvimento dos
jogadores no jogo. Além disso, a mobilidade social € diretamente influenciada por
fatores microeconémicos. Por exemplo, se um jogador novato pode comprar ou nao
um determinado item de um jogador avancado, isso tem um impacto em qudao rapido
esse jogador novato pode progredir no jogo.

Na secdo a seguir, apresentaremos a primeira contribuicdo original deste
trabalho, especificamente, os indicadores econdmicos para a economia virtual de

jogos.
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4 PROPOSTA DE INDICADORES ECONOMICOS

Em economias reais, os indicadores podem ser usados para: (1) resumir o
status das economias e 0 comportamento dos agentes econdmicos; (2) diagnosticar
0 que esta influenciando o status e o comportamento das economias; (3) prever
mudancas relevantes no futuro; e, (4) fornecer evidéncias para agir no sistema
(WASSENAAR; STAFFORD, 1991). Nesta secao, apresentamos 0s seis indicadores
econdmicos virtuais originais propostos para validar a hipétese que indicadores
econdmicos sdo Uteis para uso em economias virtuais, sendo importante ressaltar
ainda que néo temos como afirmar que os indicadores escolhidos neste estudo sao
os melhores indicadores possiveis. Esses indicadores devem ser calculados a partir
dos dados do log do jogo, rastreados e visualizados, a fim de auxiliar nas atividades
de analitica de dados das operadoras de servigo, visando melhorar a aquisicao,
retencdo e monetizacdo de usuarios.

Uma vez que a ideia de introduzir tais indicadores para apoiar a gestdo da
economia virtual & bastante inexplorada, varios indicadores possiveis podem ser
considerados. No entanto, decidimos restringir o conjunto de indicadores propostos
para poder fornecer uma avaliagdo mais sistematica do seu impacto. Nesse sentido,
nao incluimos os indicadores de Lehtiniemi (2008) em nossa andlise, uma vez que
eles ndo se mostraram Uteis para operacdes em tempo real, sobretudo aquelas que
envolvem negociacdes entre players. De fato, Simpson (1999) afirmou que, quanto
mais jogadores estdo envolvidos em negociacbes comerciais, maior potencial de
engajamento o jogo tende a ter. Também buscamos indicadores relacionados a saude
econdmica da operacédo do jogo, uma vez que esta € a preocupacdo mais importante

dos operadores de jogos.

4.1 Método

Nosso método para desvendar os seis indicadores propostos envolveu quatro
etapas. Primeiramente, (1) analisamos a literatura relacionada a indicadores
econdmicos reais, bem como a problemas de operagdo de jogos, com o objetivo de
identificar possiveis “candidatos” a indicadores. Em segundo lugar, (2) filtramos a lista
de candidatos iniciais, de acordo com sua relevancia para o contexto da gestdo da

economia virtual, a filtragem trata-se, no entanto, de uma avaliac&do subjetiva que usa
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como crivo a experiéncia de quase uma década do autor, em operacdo e criagdo de
jogos online. Terceiro, (3) propusemos algumas adaptacdes dos indicadores
selecionados para serem aplicados em contextos virtuais. E, por fim, (4) validamos o
conjunto de indicadores adaptados com um grupo de profissionais em operacao de
jogos.

Ao analisar a literatura de economia real, dois indicadores principais
emergiram: Produto Interno Bruto (PIB) e indice de Preco ao Consumidor (IPC)
(KUEPPER, 2020). Ao mergulhar nesses indicadores para entender como eles sao
calculados, chegamos a alguns candidatos a indicadores.

Também pesquisamos alguns artigos que discutem indicadores para alguns
setores especificos da economia real. Como resultado, selecionamos algumas
dezenas de candidatos para indicadores (macroecondmicos e microeconémicos), por
exemplo: fator de producdo de commodities, definicdo de cesta basica, variacdo de
precos de commodities, investimento do governo, valor das exportacbes e
importacdes totais do pais. A partir da literatura sobre problemas na operacao de
Software como Servico, incluindo jogos, identificamos mais alguns indicadores, tais
como: DAU, LTV, custo por aquisicao (CPA, do inglés Cost Per Acquisition), volume
de negdbcios e desigualdade social.

Aplicamos trés critérios de exclusdo ao conjunto restante de candidatos:
aplicabilidade, escalabilidade e rastreabilidade. Analisamos a aplicabilidade do
indicador, verificando se ele faz sentido em uma economia virtual. Por exemplo, a
definicdo da cesta basica (itens basicos de sobrevivéncia do cidaddo, como comida)
provavelmente faz pouco sentido no mundo virtual, uma vez que a demanda de cada
jogador muda muito rapido nos mundos virtuais. Na verdade, as demandas do jogador
dependem de seu progresso no jogo, que € muito mais rapido do que no mundo real.
Também analisamos a escalabilidade do indicador, com o objetivo de avaliar seu
potencial para ser aplicado em diferentes mundos virtuais. Dessa forma, foram
excluidos os indicadores especificos da mecanica do jogo. Por fim, analisamos a
rastreabilidade do indicador, observando a possibilidade de registro dos dados em
guestao. Por exemplo, o mercado negro ndo € um indicador rastreavel (LEE et al.,
2018; WOO et al., 2011).

Depois de aplicar esses critérios de exclusdo, chegamos a seis indicadores,
conforme sera discutido na Secdo 4.2. Uma vez escolhidos os indicadores, eles

precisaram passar por pouca adaptacdo ao mundo virtual. Por exemplo, a variagao
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do preco da commodity foi adaptada para usar itens virtuais e seu calculo utilizou
apenas negociacdes entre jogadores.

Por fim, entendemos que era importante validar o conjunto final de indicadores
econdmicos com especialistas em operacdo de jogos MMOG. O processo de
validagdo foi baseado em um questionario que compreende trés sec¢les: (1) a
experiéncia do entrevistado, (2) a percepcao do entrevistado sobre o problema, (3) a
relevancia dos indicadores econémicos. Este questionario foi enviado a profissionais
de empresas de jogos. Os resultados desse processo validativo serdo apresentados
na Secao 4.3. Antes, porém, trataremos sobre 0s seis indicadores utilizados nesta

pesquisa.

4.2 Os indicadores econdmicos

Apresentamos aqui nossos indicadores propostos, ilustrados por exemplos de
uso. Os primeiros quatro indicadores tém uma relacéo direta com a retencédo do jogo,

enquanto os dois ultimos estdo intimamente relacionados com a monetizagéo do jogo.

4.2.1 Variagdo na Quantidade de Itens (IQV, do inglés Item Quantity Variation)

Quando uma economia € altamente instavel, os atores nao conseguem planejar
suas acoes e investimentos (MANKIW; MONTEIRO, 2001). Como o mercado se
baseia na relacéo entre oferta e demanda, um grande aumento da oferta pode gerar
instabilidade. Por exemplo, a superproducao brasileira de tomate em 2020 levou os
produtores a destruirem toneladas desse produto para reduzir as perdas financeiras
(PRODUTORES, 2020). Essa estratégia também se aplica as economias virtuais, uma
vez que a flutuacdo abrupta dos precos dos ativos virtuais pode frustrar os jogadores
e leva-los a abandonar o jogo (SIMPSON, 1999). O gestor da economia (o operador
de MMOG, no nosso caso) deve entdo monitorar cada aumento ou diminuicdo da
oferta e tentar minimizar a instabilidade.

Com o objetivo de ajudar os gestores de jogos a manter a economia virtual
estavel, propusemos o indicador IQV. Este indicador é inspirado no Indice de Pregos
ao Consumidor (MANKIW; MONTEIRO, 2001), que inclui o preco do item em seu
célculo. Assim como no indice de Precos ao consumidor os precos dos itens variam,

a ideia aqui € acompanhar a variagao do preco deles. Como discutimos na secéo 3.1,
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item € um tipo de ativo que inclui equipamento virtual, consumiveis e ativos

negociaveis, conforme apresentado nas Férmulas 1, 2 e 3, a sequir:

- 2
23 Zi-31lQiy) Q30|

stqQso(i,a) = \/ 20 (1)

Onde uQso(;.q4) representa a quantidade média de itens e é dado por:

2y 31 Qay)
UQ30(ia) = % (2

O IQV é calculado como indicado na Formula 3. Este indicador tenta capturar

a variacao diéria da quantidade do item em relag&o a variacdo mensal.

_ Qua=Qua-1
1QViia) = stdQzo(ia) |

IQV entre -1 e 1 significa uma pequena variacdo de oferta. Por exemplo,
suponhamos que a disponibilidade de tijolos seja, em média, de 70 unidades por dia,

com desvio padrdo de 5 para o ultimo més. Se houver 100 unidades disponiveis hoje,

IQV €& igual a IQV(¢ijoionoje) = @ = 6, 0 que representa um aumento abrupto da

disponibilidade de tijolos. Nesse caso, 0 operador deve investigar a causa de tal
aumento, que pode estar relacionada a uma exploracdo da mecéanica do jogo
(MALERBA, 2010); automatizagéo da criacao de itens (KOSMINSKY, 2010); politicas

de recompensas desequilibradas (SMITH, 2018), entre outras causas.
4.2.2 Variacao no Preco dos Itens (IPV, do inglés Item Price Variation)

A instabilidade pode ser causada por outros fatores que nao apenas a variagéo
da oferta. Na verdade, o preco de um item também depende de sua demanda. Por
exemplo, durante a pandemia COVID-19 em 2020, os suprimentos médicos tiveram
um grande aumento de preco (LANDIM, 2020). O monitoramento da variagdo de
precos € importante no gerenciamento da instabilidade econdmica. Isso também se
aplica a economias virtuais (SIMPSON, 1999).

Para rastreamento de precos, foi proposto o indicador IPV (Item price variation),
também inspirado no IPC. Dado que P; 4) representa o preco medio de um item (i) em
um determinado dia (d), o desvio padrao do preco P de um item i é calculado por 30
dias, conforme mostrado na Formula 4, onde p € o valor médio de P no periodo de

tempo:
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d— 2
Y= a-31|Piy)~HP30(ia)]

stqPzoq,a) = \/ o (4)

Onde uP3q(; q) representa a quantidade média de itens e € dado por:

Y 51 PGy
UP3o(i,a) = % (5)

O IPV é calculado conforme indicado na Férmula 6, que tenta capturar a
variacao diaria do preco em relagdo a variacdo mensal.

Piiay—Pia—
IPV(l d) — (i,d) (i,d—1) (6)
’ Sth30(i,d)

Para ilustrar essa férmula, suponhamos que um tijolo tenha sido negociado por

10 moedas virtuais em média, tendo desvio padrao igual a 2 no ultimo més. Hoje cada

30-10

tijolo € negociado por 30 moedas,/PV(tijoioshoje) =T=10, representando um

aumento abrupto no preco do tijolo.

Em um jogo, o0 aumento do pre¢co de mercado de um item pode ser explorado
pelos operadores como uma oportunidade de introduzir eventos, como ofertas
limitadas ou descontos programados (SMITH, 2015), projetados para melhorar a
retencdo ou monetizacdo. Considerando que a diminuicdo do preco do item pode
indicar que ele ndo é mais desejado pelos jogadores, isso representa uma
oportunidade para as operadoras reequilibrarem a oferta reduzida desse item do jogo,
para entdo regular o mercado. No caso do tijolo citado anteriormente, o operador deve
manipular os parametros do jogo para aumentar a oferta de tijolos (por exemplo,
aumentando a taxa de producédo dos patios de tijolos) ou para reduzir a demanda de
tijolos (por exemplo, diminuindo a quantidade necesséria de tijolos para criar novos
edificios).

E importante ter indicadores de IQV e IPV. Eles estdo relacionados, mas um
nao pode ser inferido do outro. O preco ndo depende apenas da oferta. E uma
variacdo na oferta ndo pode ser facilmente percebida como variagao de preco.

4.2.3 Quantidade de Transacfes (TQ, do inglés Trade Quantity)
Conforme discutido na Secéo 3.1, quanto mais os jogadores interagem entre

si, mais divertido € o jogo e maior € a retencdo do jogador (CASTRONOVA, 2008).

Uma das possiveis interacdes entre os jogadores envolve negocia¢des de ativos. Em
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seguida, os operadores do jogo devem monitorar o nivel de interagéo por negociacao
entre os jogadores, e devem atuar para manté-lo em alto nivel (SIMPSON, 1999).
Para auxiliar os operadores nesta tarefa, propomos a adoc¢éo do indicador TQ.
Dado T4 como o conjunto de negociagdes realizadas pelos jogadores em um
determinado dia d (Formula 7), TQ é calculado de acordo com a Formula 8, que
basicamente é a cardinalidade de T, dividida pelo ativo diario usuarios do mesmo
dia (d), representando aproximadamente a quantidade de negdcios per capita. Essa
normalizacdo é importante para minimizar a influéncia da evaséo e aquisicdo dos

usuarios no indicador.

T(a) = {x|x é um negociacio realizada no dia d} (7
Tl
TQw) =17 AU ) (8)

Para ilustrar essa férmula, vamos supor que cada jogador ativo do jogo realize
em meédia duas negociacdes por dia. Na ultima semana, o jogo registrou 0,5
negociacdes por usuario ativo por dia, representando uma redugdo nas negociacdes
dos jogadores. Nesse caso, a operadora deve atuar para aquecer o mercado e
aumentar a atividade econémica dos players.

Na verdade, o TQ pode ser usado para definir politicas de recompensa. Se o
TQ for baixo, a operadora do jogo pode oferecer, como recompensa de uma atividade,
alguns ativos brutos com alta demanda atualmente (utilizando 1QV e IPV) para

aquecer o mercado.

4.2.4 Montante transacionado (QWT, do inglés Quantity Wealth Traded)

Os operadores de jogos devem rastrear ndo apenas a quantidade de
negociacdes entre os jogadores, mas também sua utilidade, o que indica a relevancia
da negociacdo em termos de beneficios ou perdas para as partes envolvidas na
negociacdo. Em economia, quanto maior o valor da troca, mais significativo ele € para
0 jogador e, portanto, maior o impacto que tem na utilidade do comércio e,
consequentemente, na satisfacdo (KAUDER, 2015). Nos jogos, a satisfacdo do
jogador resulta na retengdo do mesmo no jogo.

Para auxiliar os operadores no rastreamento da utilidade das negociagodes,
propomos a adocao do indicador QWT, que representa a quantidade total de moeda

transacionada durante as negociacdes dos jogadores em um determinado dia d. O
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QWT é entdo complementar ao TQ, capturando a quantidade total de moeda
negociada, envolvida nas negociac¢des. Para calcular QWT, vamos assumir a funcao
foo (Formula 9) conforme definido abaixo:
foo =T — V,onde T € o conjunto de negociagdes e V € o conjunto de valores(9)
Entdo o QWT pode ser representado como a soma dos valores de todos os

valores negociados no dia d dividido por DAU para normalizar o QWT (Formula 10).

Zt ET(d) f(f)

QWT) = DAU p)

(10)

Um exemplo ilustrativo para QWT é: suponhamos que cada jogador ativo gaste
cerca de 100 moedas por dia em negociacdes. Na ultima semana, cada jogador
gastou cerca de 50 moedas por dia, 0 que representa uma diminuicdo da moeda
transacionada. Nesse caso, o operador deve investigar as possiveis causas da
reducdo, que podem estar relacionadas a evasao de jogadores avancados, reducéo
na atracao de ativos ou monopolizacdo de recursos.

Claramente, capturar a utilidade de cada comércio € dificil, uma vez que a
avaliacdo da utilidade depende de varios fatores. Por exemplo, comprar uma poc¢ao
de resisténcia ao fogo antes de lutar contra um dragédo é mais util do que compra-la
para lutar contra um troll. Da mesma forma, um comércio entre dois jogadores com o
mesmo nivel de riqueza é provavelmente menos Util do que 0 mesmo comércio entre
um jogador pobre e um rico, uma vez que, neste Ultimo caso, o comércio pode
contribuir para a mobilidade social. Portanto, QWT é apenas uma aproximac¢ado da
utilidade de negdcios. Porém, dado que na economia a moeda representa o valor
percebido dos bens, supomos que quanto maiores sdo os valores envolvidos em uma
negociacdo, mais relevante ela é.

O QWT poderia ser usado pelo operador do jogo, por exemplo, para perceber
a necessidade de estimular negociacdes entre os jogadores. Se o QWT for baixo,
provavelmente a maioria dos jogadores tem o que deseja no momento. Nesse caso,
o operador pode, por exemplo, criar uma nova arma de destague que requer muita

matéria-prima para ser criada, estimulando assim as interacdes com o mercado.

4.2.5 Pagantes Ativos (AP, do inglés Active Payers)

Os operadores de negocios, muitas vezes, baseiam seus processos de

planejamento nas tendéncias da empresa, especialmente tendéncias de receita. Por
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exemplo, uma empresa cuja receita esta crescendo no momento, pode aumentar 0s
investimentos em seu proprio negocio. Em uma operacao de jogo, como em muitos
outros negocios, a receita pode variar drasticamente, criando problemas de fluxo de
caixa que podem levar a faléncia do jogo (CASTRONOVA, 2008). Uma das tarefas do
produtor de jogos € antecipar algumas tendéncias econémicas indesejaveis e tentar
mitigar seus efeitos nos negocios, mantendo a integridade da operacao.

Para auxiliar o operador a utilizar as tendéncias do jogo no processo de
planejamento, propomos o indicador AP. Este indicador representa o numero absoluto
de jogadores ativos em um determinado dia d, que gastaram dinheiro real comprando
ativos virtuais diretamente da operadora, pelo menos uma vez na vida (Férmula 13).
AP é calculado como a cardinalidade da intersecdo do conjunto de pagadores

(Férmula 11) com o conjunto de usuéarios ativos diarios (Férmula 12).

P = {x|x éum jogador que fez pelo menos uma compra} (11)
DAU4 = {x|x é um jogador que jogouno dia d} (12)
APy = [P N DAUy| (13)

Para ilustrar a relevancia deste indicador, suponhamos que um jogo tenha um
ndamero constante de usuarios ativos diarios de cerca de 10.000 jogadores. DAU
estavel significa que o numero de novos usuarios é semelhante ao numero de
evasdes. No entanto, se a maioria dos jogadores que evadiram eram usuarios
pagantes, esse cenario pode configurar um problema critico para o funcionamento do
jogo, mesmo que a DAU seja estavel.

Uma métrica comum para verificar o envolvimento no funil ARM é o nimero de
DAU, que representa a quantidade de usuarios Unicos que acessaram o sistema nas
ultimas 24 horas. Embora o indicador de pagadores ativos seja simplesmente uma
ligeira alteragcdo do DAU, até o momento, a literatura ndo sugeriu o AP como um
indicador econémico para a operacao do MMOG.

Este indicador pode ajudar as operadoras a antecipar problemas financeiros. O
préprio indicador também pode ser usado, por exemplo, para estimar o impacto real
da evaséao dos jogadores. Por exemplo, vamos supor que um hacker ataque o servidor
do jogo, afetando diretamente a disponibilidade do servico, assim alterando a
dindmica entre os jogadores, causando a evasdo dos jogadores. Nesse caso, a
operadora deve ser capaz de avaliar o efeito real desse evento nos resultados da

empresa.
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4.2.6 Distribuicdo de entrada (ID, do inglés Income Distribution)

A concentracéo de renda € um perigo para qualquer tipo de negécio (GUERRA,
2016). No setor de servigos, cada usuario € potencialmente um gerador de renda.
Portanto, monitorar a origem da receita é vital para o sucesso da operacgdo (lbidem).
Conforme discutido na Secao 2.1, os jogos geralmente sao distribuidos gratuitamente
e apenas os jogadores mais engajados gastam dinheiro. No jogo, desses, um grupo
bem menor é responsavel pela maior parte da receita, seguindo uma curva
semelhante a cauda longa (ANDERSON, 2006). Uma operacgdo saudavel deve evitar
uma concentracdo muito alta de receita em alguns jogadores. Quando essa situacao
€ detectada, as operadoras devem criar op¢clOes atraentes para aumentar a taxa de
converséo.

Para auxiliar os operadores nesta tarefa, propomos o indicador ID, calculado
da seguinte maneira: P, .,) (Férmula 14) € uma funcéo que retorna o valor total gasto
em compras por um determinado jogador p durante 0 més m. SM,,) (Férmula 15) € o
conjunto que representa o valor total gasto por cada jogador em um més m. A funcéo
fsum) (Formula 16) simplesmente organiza SM,,, em ordem decrescente, permitindo
o grafico da curva na Figura 1.

Ppmy:Total de compras feitas pelo jogador p no més m (14)

SMmy:{x|x = P(;x) para cada jogador i durante o més m} (15)

[SM(my|

fSem):Vizy fSam) = SMan) & fSam) < fSGx-1m) (16)
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Figura 1 — Comportamento de fsm,) ,onde 1 < x < [Smy|.
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Fonte: Elaborada pelo autor (2021).

Conforme mencionado, é importante evitar uma alta concentracdo de receita
em poucos players. Para amenizar este problema, a operadora deve ser capaz de
oferecer op¢des atraentes a todos os jogadores, porém levando em consideracéo as
particularidades de cada jogador. Portanto, nosso foco agora é identificar as classes
de jogadores, para que o operador possa adequar as acdes de acordo com o cenario
atual. Para simplificar o problema, comeg¢amos dividindo o conjunto de jogadores em
apenas dois subconjuntos: os grandes gastadores e 0s gastadores normais. Esses
subconjuntos serdo determinados pela equacéao da Formula 17, conforme explicado a
seqguir.

A area sob a curva na Figura 1 representa o valor total gasto por todos os
jogadores no més m. Quando o dividimos em duas areas de igual valor (x = N), cada
lado representara 50% do dinheiro total gasto por todos os jogadores no més m. Aqui,
N representa o enésimo jogador (lembre-se de que o eixo das abscissas representa
os jogadores em ordem decrescente de dinheiro gasto). Desta forma, identificamos
naturalmente os dois grupos complementares: os N jogadores que gastam muito e
sao responsaveis por metade do faturamento e depois jogadores que gastam menos.
Observe que o0 enésimo jogador, indicado por N no eixo das abscissas, esta
exatamente na fronteira entre os dois conjuntos e, portanto, pode ser considerado

como pertencente a qualquer um desses conjuntos.
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N |sm(ml
fem1 FSexmydx = L2\ fScmyda (17)
Em seguida, o ID é finalmente calculado como a proporcédo de jogadores

grandes gastadores em relacdo a todos os gastadores da seguinte maneira:
(18)

N

ID =
[SM(my |

Quanto maior o valor do indicador, mais segura € a operacdo do ponto de vista
financeiro. Para melhorar este indicador, € altamente recomendavel promover ativos
virtuais com foco em estimular os gastadores normais a gastar mais, enquanto
pressiona os jogadores nao gastadores a comecarem a gastar algum dinheiro no jogo.

Concluida esta apresentacdo dos seis indicadores, passaremos, no topico
seguinte, a analisar os resultados alcancados na validagao preliminar deles, junto aos

especialistas em operacao de jogos MMOG.

4.3 Validacdo com especialistas

Esta secao discute a validagéo preliminar dos indicadores propostos por
especialistas, destacando sua potencial relevancia individual para o gerenciamento
de jogos. Nosso trabalho foi inicialmente validado por meio de um questiondrio
gualitativo, que foi respondido por oito operadores de jogos de diferentes paises,
incluindo Brasil, Finlandia, Japao, Portugal e Espanha.

O questionario contou com trés sec¢des. A primeira sec¢éo diz respeito ao perfil
e experiéncia do profissional. Os participantes tém entre 5 e 20 anos de experiéncia
na industria de jogos (11,6 anos em média). Especificamente na operacdo de jogos,
0s participantes possuem uma experiéncia que varia de 1 a 11 anos (média de 3,3
anos). Em relag&o ao tipo de atividades de operagao do jogo que os participantes vém
realizando, obtivemos os seguintes numeros: Evolucdo do servico (100%); Criacéo e
entrega de conteudo (75%); Marketing (62,5%); Balanceamento de economia virtual
(62,5%); Suporte e atendimento ao cliente (50%); Garantia de competitividade
(37,5%); e manutencdo do servico (25%). Destes oito participantes, todos com
experiéncia na operacao de jogos, dois deles nunca trataram de questdes econdmicas
em jogos com mecanica comercial.

A segunda secao do questionario diz respeito a economia virtual, com o objetivo

de validar algumas premissas de nossa pesquisa. Os participantes foram convidados
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a responder trés perguntas em uma escala Likert de 5 valores, variando de discordo

totalmente a concordo totalmente:

1. A economia virtual é importante para a experiéncia do jogo?

2. A economia virtual deve ser monitorada pelo operador do jogo?

3. A economia virtual deve ser controlada pelo operador do jogo?

Como podemos observar na Tabela 1, a clara maioria dos participantes

concorda com essas premissas, indicando a relevancia das questdes econémicas na

operacéo do jogo.

Tabela 1 - Grau de crédito dos participantes em nossas afirmacdes. A média e a
mediana sao calculadas considerando: Discordo totalmente = 1, Discordo = 2, Nem
concordo, nem discordo = 3, Concordo = 4 e Concordo totalmente = 5.

Pergunta 1 Pergunta 2 | Pergunta 3

Discordo totalmente 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
Discordo 0 (0%) 0 (0%) 1(12,5%)
Nem concordo, nem discordo 0 (0%) 1(12,5%) 1(12,5%)
Concordo 3 (37,5%) 1(12,5%) |3 (37,5%)
Concordo totalmente 5 (62,5%) 6 (75%) 3 (37,5%)
Média 4,625 4,625 4

Mediana 5 5 4

Fonte: Elaborada pelo autor (2021).

Em seguida, os participantes também foram questionados sobre os problemas

gue ja enfrentaram na operacdo de economias virtuais de jogos. Uma porcentagem

de 75% (6 de 8) dos participantes relatou pelo menos um problema. Os dois

participantes que nao relataram problemas sdo exatamente os que nunca trabalharam

com o0s aspectos econdémicos do funcionamento do jogo. Os problemas mais

frequentes séo apresentados na Figura 2, a seguir.



Figura 2 - Problemas mais comuns de acordo com a frequéncia de
respostas dos participantes.
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Fonte: Elaborada pelo autor (2021).
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A secdo final do questionario foi dedicada a validacdo dos seis indicadores

propostos. Para minimizar possiveis vieses, decidimos ndo dar pistas sobre como

esses indicadores poderiam ser usados na tomada de decisdes, ou sobre o tipo de

problema operacional que eles poderiam resolver. Os participantes marcaram sua

concordancia sobre a relevancia de um indicador para auxiliar no processo de tomada

de decisao dos operadores de jogos. Os resultados sdo apresentados na Tabela 2.

Tabela 2 - Grau de crédito dos participantes nos indicadores.

IQV IPV TQ QWT AP ID
Discordo Totalmente 0% 0% 0% 0% 0% 0%
Discordo 0% 0% 0% 0% 0% 0%
Nem discordo, nem concordo 37,5% 25% | 37,5% 50% | 12,5% | 37,5%
Concordo 50% 25% 50% | 37,5% | 62,5% | 37,5%
Concordo totalmente 12,5% 50% | 12,5% | 12,5% 25% 25%
Média 3,75 4,25 3,75| 3,625| 4,125| 3,875
Mediana 4 45 4 3,5 4 4

Fonte: Elaborada pelo autor (2021).
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A 72 linha da Tabela 2 apresenta a concordancia média para cada indicador. E
possivel perceber que todos os indicadores obtiveram indice de concordancia acima
de 3,5. A mediana (82 linha) ficou proxima da média (72 linha), reforcando a avaliacéo
positiva em relacdo ao uso dos indicadores por parte dos operadores de jogos MMOG.

Terminamos o0 questionario perguntando aos participantes se eles sentiram
falta de algum indicador. Foram sugeridos trés novos indicadores: (A) um indicador
para rastrear os jogadores que adquiriram ativos virtuais durante as promocoes e
estocam para utilizi-los posteriormente nos eventos do jogo, gerando anomalias no
saldo dos eventos; (B) um indicador que estime como o poder econbmico de um
jogador influencia seu sucesso no jogo, impactando a competitividade do jogo; e (C)
um indicador que estime a relac&o entre o progresso do jogador no jogo e o valor em
dinheiro real da conta do jogador vendida no mercado negro.

Decidimos nao implementar essas trés sugestOes, imediatamente, pelos
seguintes motivos. Primeiramente, cada sugestao veio de apenas um participante. Em
segundo lugar, alguns dos indicadores sugeridos sdo muito dificeis de implementar.
Por exemplo, os indicadores sugeridos (B) e (C) estdo diretamente relacionados a
distribuicdo da riqueza (Secdo 3), que € uma questdo dificil de ser tratada
adequadamente. Finalmente, conforme ja mencionamos, trabalhar com muitos
indicadores pode comprometer uma avaliacao sistematica de seu impacto individual.

Diante disso, seis indicadores foram considerados suficientes para o presente estudo.
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5 SOLUCAO E FORMALIZACAO

A secdo anterior apresentou a avaliacao qualitativa realizada com o objetivo de
estimar a relevancia dos indicadores propostos de forma ampla. Esta se¢céo apresenta
a formalizacdo desses indicadores e sua implementagao, com o objetivo de fornecer
uma avaliacdo quantitativa de sua utilizacado em um MMOG real.

Para calcular cada um dos indicadores propostos, € necessario adquirir um
conjunto de dados diferente e adequado. Por exemplo, para calcular o IQV,
precisamos iterar as contas dos jogadores para contar a quantidade de ativos que eles
possuem. Assim, para usar os indicadores de forma eficaz, precisamos capturar
dados especificos do jogo e armazenar esses dados de forma adequada para que
possam ser facilmente recuperados quando necessario. Na Secdo 5.1, apresentamos
os dados relevantes a serem coletados, os quais foram organizados e formalizados
em uma ontologia de dominio. Em seguida, mostramos o modelo relacional derivado
da ontologia proposta (Secdo 5.2). Finalmente, apresentamos um painel web
dedicado a apresentar os seis indicadores propostos aos operadores de jogo (Secao
5.3).

5.1 A ontologia GaaS

Para ajudar os operadores a adotar os indicadores propostos, é desejavel
enumerar claramente todos os dados necessarios para calcula-los. Decidimos
explicitar esses dados por meio de uma ontologia de dominio, por se tratar de um
formato estruturado, formalizado e amplamente utilizado de apresentacdo de dados
(ZAGAL; BRUCKMAN, 2008, PARKKILA, 2017). Esta ontologia trata-se da primeira
contribuicdo original do nosso trabalho; além disso, a ontologia de dados pode ser
facilmente convertida em um modelo relacional.

Para construir nossa ontologia relacionada a jogos, seguimos as diretrizes
propostas por Noy e Mcguiness (2001). Neste ponto, é importante ressaltar que esta
fora do escopo de nosso trabalho a criacdo de uma ontologia geral de jogos, como as
propostas por outros pesquisadores (ZAGAL; BRUCKMAN, 2008, PARKKILA, 2017).
Restringimos nosso trabalho para formalizar os dados relativos a dindmicas de bens

virtuais. Para fornecer um melhor entendimento de nossa ontologia, nés a
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apresentamos como uma visualizacdo de hierarquia em arvore, onde cada no €

apresentado de acordo com o seguinte esquema: NOME: TIPO {VALOR}, onde:

e NOME: O n6é nome pode assumir valores como: “Jogo”, “Jogador”, “ltem”, ...

e TIPO: Os tipos aceitaveis séo: Instancia (nos internos de suporte), Enumerado
(Obrigatoriamente uma folha), String (Obrigatoriamente uma folha), DateTime
(Obrigatoriamente uma folha), Numero (Obrigatoriamente uma folha) e
Booleano (Obrigatoriamente uma folha).

e VALOR: que é opcional e depende de TIPO:

o Se TIPO for Instancia, o valor sera a funcdo de cardinalidade. Por
exemplo, quando o valor € [1], significa que existe uma instancia
obrigatéria e ndo mais que uma instancia deste no; [0..n] significa que
podem existir n instancias deste né, incluindo 0; e [1..n] significa que
deve existir pelo menos 1 instancia deste né.

o Se TIPO for enumerado, o valor € uma string ndo vazia de uma matriz

de string.

Chamamos a ontologia de Ontologia GaaS (do inglés: Game as a service), que

€ apresentada na Figura 3 como um diagrama de arvore.



Figura 3 - A ontologia Gaas, representando os dados subjacentes aos
indicadores apresentados na Secéo.
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Fonte: Elaborada pelo autor (2021).
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5.2 O modelo relacional

Ontologias sédo uma

conhecimento do dominio, porém néo é facil usar esse conhecimento de forma pratica.
Gali et al. (2004) criaram um processo bem definido para transformar ontologias em
modelos relacionais, que é a abstracdo de baixo nivel para bancos de dados
tradicionais. Na Figura 4, mostramos o0 modelo relacional derivado da ontologia GaaS.
O operador do jogo que deseja adotar nossos indicadores econdémicos deve
implementar um banco de dados relacional, de acordo com este modelo e, em

seguida, alimenta-lo iterativamente com os dados adquiridos do jogo.

forma adequada de apresentar

Figura 4 - Modelo relacional construido a partir da ontologia GaaS.
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5.3 Painel com indicadores

Uma vez que o banco de dados foi criado e alimentado, comecamos a
implementar um painel com os indicadores. Os painéis sdo uma ferramenta comum
usada por varios profissionais (gerentes, investidores, economistas, empreendedores
e assim por diante) para rastrear indicadores de desempenho, negdcios e/ou
financeiros de suas instituicbes e/ou do mercado (LOFVINGA, 2013).

Em nosso trabalho, integramos a visualizagao dos seis indicadores econdémicos
propostos com um painel existente que mostra as métricas basicas do ARM, como
novas contas, valor médio do tiquete, receita total etc. De acordo com cada indicador
proposto, diferentes formas de visualizacdo podem ser escolhidas. Por exemplo, IQV
e IPV sao apresentados como tabelas iterativas, conforme ilustrado na Figura 5 para
0 caso IQV. Esta tabela mostra o IQV e outras variaveis para cada item do jogo. Os
usuarios podem ordenar as colunas de acordo com suas necessidades e pesquisar

por texto e por linha.

Figura 5 - Visualizagdo simplificada do painel indicador IQV, ocultando, por
questdo de espaco, nome do item e histograma historico da quantidade do item.
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731 454(-3.81%) 20267 .0
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2674 56 (3.70%) 2418 008
3184  87(-3.33%) 9.63 08
n 600  Nex

Fonte: Elaborada pelo autor (2021).
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Os demais indicadores, como QWT, TQ, AP e ID, sédo apresentados em uma
linha do tempo para favorecer a interpretacdo das tendéncias (ver Figura 6). E possivel
interagir com a linha do tempo, ampliando um periodo de tempo e verificando o valor

de cada coluna.

Figura 6 - Visualizag@o parcial do painel indicador QWT, cobrindo apenas
alguns dias.

r r b - "

Fonte: Elaborada pelo autor (2021).

Na secdo seguinte apresentaremos 0s resultados obtidos a partir da validacao

dos indicadores econdmicos em um MMOG comercial denominado With Your Destiny.
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6 VALIDANDO INDICADORES NO MUNDO REAL

Nesta secdo apresentamos o0s resultados obtidos com a adocdo dos
indicadores econdmicos propostos em um MMOG comercial denominado With Your
Destiny. Comecamos descrevendo o método de avaliacdo utilizado, e as secbes

seguintes detalham as analises dos resultados obtidos.

6.1 Método de validagdo

Para medir o impacto dos indicadores propostos, realizamos um quase
experimento em um MMOG comercial chamado With Your Destiny. Este jogo mostrou-
se adequado aos nossos propadsitos visto que esta ativo com sucesso ha mais de 16
anos, contando atualmente com quatrocentos mil jogadores. Ainda assim, obtivemos
acesso total aos dados do jogo, bem como um acordo dos operadores do jogo para
modificar seu painel. A decisdo de executar um quase-experimento foi devido a falta
de possibilidade de se executar um teste A/B no jogo With Your Destiny. O teste A/B,
caso fosse possivel, evitaria viés de tempo e permitiria uma menor discrepancia nos
dados analisados.

No gue diz respeito ao modelo do quase-experimental, optamos por um modelo
simples de série temporal interrompida, comparando dois periodos de operacao do
jogo: seis meses antes da intervencao (introducdo dos indicadores econdmicos
propostos) (dez./ 2018 a maio/ 2019), e seis meses apods a intervenc¢ao (jun./ 2019 a
nov./ 2019). Visando melhorar a legibilidade, a partir de agora denominamos esses
periodos como BIIP (do inglés Before Indicators Introduction Period) e AlIP (do inglés
After Indicators Introduction Period). Durante todo o periodo observado (BIIP + AllP),
With Your Destiny administrou 416.000 contas de jogadores diferentes, com 8.400
jogadores unicos por dia, em média.

Escolhemos as duas janelas de observacdo de seis meses para melhorar a
solidez estatistica dos resultados. Na verdade, se escolhermos uma janela curta,
alguns eventos podem distorcer os resultados (MARCZYK; DEMATTEO;
FESTINGER, 2010). Por exemplo, durante as férias de verdo e o Natal, os servicos
de entretenimento tendem a ter usuarios mais ativos.

Com relacéo ao controle de quase-experimento, uma vez que os indicadores e

0 painel foram introduzidos na operacdo do jogo, nenhuma outra modificacado
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significativa foi introduzida na configuracdo da operacdo durante o periodo de
observacdo de um ano. A Unica excecao diz respeito as atualizacdes periddicas do
j0go, que Sao necessarias para manter o jogo atraente e estdo claramente além do
nosso controle. Também € importante mencionar que o experimento foi realizado
antes da pandemia de COVID-19, que teve um claro impacto na industria de jogos
(AMIN; GRIFFITHS; DSOUZA, 2020).

As secdes a seguir detalham as principais métricas de desempenho do quase-

experimento, que estéo relacionadas ao funil ARM e ao atendimento ao cliente.

6.2 Resultados na aquisicédo e sua analise

Observamos um aumento de 22,3% no namero de jogadores durante o AllP
guando comparado ao BIIP, indicando que a introducdo dos indicadores melhorou a
aquisicao de jogadores. Mais precisamente, durante o BIIP, uma média de 5.992
novos jogadores entraram no jogo por més, enquanto esse numero aumentou para
7.330 durante o AlIP.

Apesar dos resultados positivos, optamos pelo conservadorismo e nao
consideramos 0 aumento das aquisigcdes em funcéo da adocéo dos indicadores. Na
verdade, o aumento da satisfacdo do jogador, resultante da melhoria do jogo, tem
apenas uma influéncia indireta na melhoria das métricas de aquisi¢cdo, uma vez que
jogadores satisfeitos trazem mais amigos para jogar (SMITH, 2015, SCHULZE;
SCHOLER; SKIERA, 2014). No entanto, a aquisi¢cdo de jogadores as vezes pode ser
mais influenciada por campanhas de marketing do que por melhorias no jogo (CHOI;
KIM, 2004). Por isso, descartamos a melhoria de aquisicdes como resultado direto do
nosso trabalho.

Assim, estamos reportando aqui 0 aumento da aquisicdo apenas para ponderar
adequadamente os resultados de retencdo e monetizagcdo, uma vez que esta Ultima
pode ser influenciada pela primeira. Em outras palavras, usaremos os valores de

aquisicao para normalizar as métricas restantes do funil ARM.
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6.3 Resultados na retencdo e sua analise

Para medir as mudancas nas taxas de retencdo nos dois intervalos (BIIP e
AllIP), utilizamos duas métricas classicas (MAU e Matriz de Retencdo), ja
apresentadas na Secado 2.1. Também poderiamos ter usado DAU. No entanto, essa
métrica tende a ser instavel, pois cobre um curto periodo de tempo. MAU, que

considera o més inteiro, € uma métrica mais confiavel.

6.3.1 MAU

No BIIP, o jogo contava com uma média de 24.298 MAU, enquanto no AllP
esse numero subiu para 30.030, representando um aumento de 23,5% apds a
introducgéo dos indicadores.

Como esperado, o aumento na aquisicao (secéo 6.1) influencia positivamente
o valor da MAU. No entanto, observamos um aumento maior no MAU quando
comparado a aquisicao de jogadores, conforme segue: a aquisicdo de jogadores foi
(7.330 - 5.992) = 1.338 novos jogadores em média por més, enquanto 0 aumento no
MAU foi (30.030 - 24.298) = mais 5.732 jogadores engajados no jogo, por més. Esses
valores nos levam a concluir que houve uma melhora real na retencéo. No pior caso,
mesmo supondo que todos os recém-chegados permanegam ativos, 0 que nunca é o
caso, teriamos (5.732 - 1.338) = 4.394 de aumento de MAU, representando 18% de

aumento de MAU.

6.3.2 Matriz retencao

Conforme ilustrado na Figura 7, as taxas de retorno (taxa de jogadores que
voltaram a jogar apds a primeira experiéncia no jogo) melhoraram apos a introducao
dos indicadores. Comparando os valores médios mensais das métricas de retencao
durante o AlIP em relacéo ao BIIP, observamos as seguintes melhorias: d7 melhorou
28%; d14 melhorou 28%; d21 melhorou 31%; d30 melhorou em 37%; d60 melhorado
em 60%; d90 melhorado em 90%.

Comparando o ultimo més do AlIP com o udltimo més do BIIP, também
observamos melhorias: d7 melhorou 27%; d14 melhorou em 47%; d21 melhorou em
67%; d30 melhorou em 78%; d60 melhorou em 108%, d90 melhorou em 155%, o que
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representa melhorias ainda maiores. Em suma, a ado¢ao dos indicadores econémicos
nao apenas melhorou todas as meétricas de retencdo, mas mostrou uma melhoria

crescente ao longo do tempo.

Figura 7 - Valores para a retencdo ao longo do experimento.

Fonte: Elaborada pelo autor (2021).

E importante notar que esses nimeros s&o valores relativos que ignoram o
aumento na aquisi¢cao discutido na Secao 6.1.

Os valores das medidas indicam melhorias em todas as janelas observadas, e
0 aumento foi ainda maior no longo prazo. Esses resultados representam nao apenas
uma melhoria quantitativa na retencdo, mas também qualitativa. Na verdade,
jogadores que abandonam o jogo apds alguns dias (até d7) ou semanas (d14, d21), o
gue € um comportamento comum, provavelmente ndo gastam muito dinheiro no jogo.
Porém, um jogador que ainda esta engajado no jogo 90 dias ap0s sua instalacao (d90)
tem maior probabilidade de se tornar um gastador, monetizando os operadores do
jogo. Cabe lembrar que os gastadores sdo um tipo de jogador cujo LTV é maior do
gue seu CPI. Entdo, no nosso caso, tivemos um aumento relevante de 90% na métrica
de retencéao (d90).

A melhora na retencao de longo prazo (d60 e d90) também pode ser vista como
uma confirmag¢do do impacto positivo da adogéo de indicadores econdomicos. Um

jogador que ficou apenas alguns dias ou semanas no jogo tem menos probabilidade
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de ser afetado pelas decisdes do operador com base nos indicadores. Por outro lado,
jogadores que permanecem engajados no jogo por muito tempo tendem a ser mais
afetados por essas decisdes. Em particular, dado que jogadores mais velhos muitas
vezes acumularam mais bens virtuais, as decisfes econdmicas tendem a afeta-los de
forma mais drastica. Uma reacdo positiva desses atores em relacdo as decisdes
operacionais provavelmente indicara que essas decisbes foram pelo menos

razoaveis.

6.4 Resultados na monetizacdo e sua analise

Para medir o impacto da adocéo de indicadores econdmicos na monetizacao
do jogo, utilizamos o CR e uma variacdo do LTV, que sao métricas padrao discutidas
na Secdo 2.1. Também empregamos duas outras métricas: Tempo de converséo e
Variancia gasta, que serdo apresentadas posteriormente nesta secao.

O valor médio do CR MAU, que corresponde ao percentual de jogadores
pagantes entre os ativos em um més, durante o BIIP foi de 1,46% (ou seja, apenas
1,46% dos jogadores gastaram algum dinheiro no jogo). Essa porcentagem parece
baixa, no entanto, este valor classifica o jogo With Your Destiny entre os melhores
jogos, de 4% em termos de taxa de conversao, de acordo com DeltaDNAZ?. Durante a
AlIP, a CR passou para 1,92%, o que representa uma melhoria significativa de 31%.

O CR concentra-se em quantas pessoas pagam, mas nao no quanto ela ou ele
pagam. O LTV pode ser utilizado para captar o valor gasto por cada jogador durante
todo o periodo de utilizacdo do servico. Como focamos nossa observacao em apenas
um periodo de um ano, o LTV pode ndo ser a melhor métrica para capturar o dinheiro
gasto. Normalmente, a industria de jogos usa o0 ARPU como uma medida alternativa
parao LTV. O ARPU representa o dinheiro gasto mensalmente por usuario, em média.
Comparando o ARPU do AlIP com o ARPU do BIIP, atingimos uma melhoria de
13,9%, o que confirma que a adocdo dos indicadores proporcionou uma melhoria na
saude financeira das operadoras de jogos.

A melhoria da CR em 31% e do ARPU em 13,9% significa que temos uma
melhor distribuicdo das receitas. Em vez de poucos jogadores pagando muito, temos

mais jogadores pagando menos. Esta é uma situacdo menos arriscada para os

2 https://www.deltadna.net
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operadores, uma vez que o0 seu rendimento passa a depender menos de alguns
jogadores pagantes, que podem abandonar o jogo, afetando fortemente as financas
do jogo.

Outra métrica de monetizagcdo que usamos € o Tempo de conversao, que
representa o tempo para cada jogador converter (ou seja, para se tornar um pagador
ao fazer a primeira compra no jogo). Consideramos apenas 0s jogadores que
converteram em menos de 60 dias. Essa métrica € relevante porque ajuda a
operadora a detectar rapidamente o retorno sobre o investimento de cada campanha
de marketing, tornando as opera¢cdes de marketing mais dinamicas.

Durante o BIIP, o tempo médio para a primeira conversao de jogadores foi de
20,3 dias. Durante o AllIP, o tempo médio para a primeira conversao de um jogador
diminuiu para 8,9 dias, representando uma reducgéo no tempo de converséao de 43,9%
do anterior, melhorando em 56,1% a velocidade de converséo.

Resumindo, com a introducédo dos indicadores econdmicos na operacdo do
jogo, tivemos mais gente gastando dinheiro, gente gastando mais dinheiro, uma
melhor distribuicdo entre os pagadores do dinheiro gasto e gente convertendo mais
cedo. Em todos os aspectos, a introducao dos indicadores foi um sucesso.

E importante notar que os resultados de CR, ARPU ou tempo para converter
métricas sao valores relativos que desconsideram o aumento na aquisi¢ao discutido
na Secdo 6.1. No entanto, existe uma influéncia matua entre retencédo e monetizacao
(APPEL et al., 2020). A retencéo afeta positivamente a monetiza¢ao, pois quanto mais
tempo o jogador fica no jogo, maiores sado as chances de conversédo, obviamente.
Ainda assim, a monetizacédo afeta positivamente a retencdo. Na verdade, quando o
jogador gasta dinheiro de verdade em um jogo, ele tende a ficar mais tempo no jogo.
Observe que o investimento geralmente conduz a progressao do usuario no jogo, além

de aumentar o senso de pertencimento do jogador (HEIKKINEN, 2018).

6.5 Atendimento ao consumidor e sua analise

Embora as principais métricas de avaliacao sejam aquelas relacionadas ao funil
ARM, ao longo dos periodos de observacdo também notamos uma melhora no
atendimento ao cliente. Entdo, decidimos avaliar esse aspecto também. Porém, como

nao podiamos mais adotar a janela de observacdo de um ano, consideramos janelas
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de trés meses para observar os periodos antes e depois da introdugcdo dos
indicadores.

O atendimento é feito por meio de um sistema de atendimento onde o jogador
registra reclamacdes, chamados de tiquetes. As operadoras devem tratar cada tiquete
aberto para: (A) verificar a pertinéncia e veracidade da reclamacéo de acordo com 0s
dados registrados; (B) identificar a origem do problema; e (C) resolver o problema.

Claramente, havera um lapso de tempo entre o registro e o fechamento do
bilhete. Como tivemos um aumento da base de usuarios (devido ao aumento na
captacdo e retencdo), naturalmente o numero de reclamag¢des também aumentou,
exigindo mais pessoas-hora na operacdo. Conseguimos aguentar um aumento de
55,8% no numero de tiquetes, sem a contratacdo de novos operadores, uma vez que
a introducao do dashboard reduziu o tempo de encerramento de um tiquete.

Durante a janela de trés meses anterior a introducéo dos indicadores, o tempo
para fechar um tiquete foi de 115,3 horas por tiquete em média. Nos trés meses
posteriores aos indicadores, o tempo caiu para 98,3 horas, representando um ganho
no tempo para fechamento de tiquetes de 14,7%. Porém, o fechamento do tiquete n&o
depende apenas da operadora.

Frequentemente, ao lidar com tiquetes, o operador faz perguntas ao jogador e
precisa esperar pelas respostas. Olhando apenas pelo lado da operadora,
observamos uma reducéo na primeira resposta da operadora de 59,8 horas para 35,2
horas, correspondendo a 41,1% de ganho de tempo. Com essa reducdo, pudemos
aumentar o numero total de ingressos fechados por dia de 16,2 ingressos para 25,6
ingressos, 0 que representa um aumento de 57,8% na quantidade de ingressos
fechados por dia (Figura 8).

E muito importante destacar que o aumento de produtividade de quase 60%
nao afetou a qualidade percebida do servico. Com efeito, tendo em consideracéo as
respostas ao questionario de satisfacdo apresentado no fecho de cada tiquete, a

satisfacao do utilizador aumentou 9,2%, passando de 65% para 71% de satisfacao.
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Figura 8 - Quantidade de tiquetes fechados por més, trés meses sem uso do
painel de indicadores e trés meses com ele.
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Fonte: Elaborada pelo autor (2021).

6.6 Importancia e uso dos indicadores: A perspectiva dos operadores

Como mostramos, os resultados da introducgéo dos indicadores econémicos por
meio de um painel foram extremamente positivos. No entanto, pode ser interessante
entender melhor por que isso funcionou. Infelizmente, ndo podemos medir a
contribuicdo de cada indicador econdémico para as melhorias globalmente. Na
verdade, introduzimos todo o pacote de seis indicadores, bem como um painel que
mostra ndo apenas esses indicadores, mas todas as varidveis necessarias para
calcula-los (de acordo com a ontologia apresentada em 5.1). Qualquer um desses
elementos pode ter influenciado os resultados.

Para esclarecer esta questdo, bem como para comparar a importancia
percebida pelos operadores de cada indicador, no que diz respeito as opinides a priori
de especialistas sobre a relevancia dos indicadores (sec¢do 4.3), aplicamos um

guestionario a seis operadores do jogo de With Your Destiny.
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Quatro desses operadores trabalharam no periodo de observacéo (tanto BIIP
guanto AlIP), e os outros dois s ingressaram na equipe apos a AllP. No entanto,
estes ultimos tém trabalhado com o painel do indicador, por pelo menos um ano antes
de responder ao questionario. Os participantes responderam, em uma escala Likert
de 5 valores, de discordo totalmente a concordo totalmente, sua concordancia quanto
a importancia do indicador na tomada de decisdo diaria. Os resultados sédo

apresentados na Tabela 3.

Tabela 3 - A percepcéo dos operadores.

IQV IPV TQ QWT AP ID
Discordo Totalmente 0% 0% 0% 0% 0% 0%
Discordo 0% 0% 0% 0% 0% 0%
Nem discordo, nem concordo 0% 0% | 33,3% | 33,3% | 33,3% | 33,3%
Concordo 16,7% 50% 50% 50% | 33,3% | 33,3%
Concordo totalmente 83,3% 50% | 16,7% | 16,7% 25% 25%
Média 7,83 4,5 3,83 3,83 4 4
Mediana 5 4.5 4 4 4 4

Fonte: Elaborada pelo autor (2021).

Na Tabela 3, a 72 linha e a 82 linha apresentam, respectivamente, a média e a
mediana das respostas para cada indicador. E claro que a percepc¢éo do operador é
gue todos os indicadores séo importantes. Comparando essas respostas, dadas pelos
operadores que utilizavam esses indicadores diariamente (Tabela 3) com aquelas
dadas a priori pelos especialistas externos (Tabela 2), notamos apenas duas
pequenas diferencas na média e mediana dos resultados. Os operadores consideram
o IQV um pouco mais relevante do que os especialistas externos. E esses
especialistas consideram o DI um pouco mais relevante do que os especialistas
externos.

Utilizamos o mesmo questionario com o mesmo publico para perguntar também
como os indicadores tém sido usados na pratica. Todos 0s participantes deveriam
responder a seguinte questdo: “vocé utilizou o indicador X para realizar qual atividade
na operacdao do jogo?”. Compilamos as respostas conforme listado abaixo. As

respostas esclarecem por que a adocéo do painel do indicador funcionou bem.
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IPV: foi usado para equilibrar os precos dos itens; para aguardar as
tendéncias do mercado; e criar mecéanicas mais atraentes com melhores
politicas de recompensa;

IQV: foi usado para evitar a saturacéo do item; para melhorar a precisao
na simulacdo de escassez; para equilibrar as politicas de recompensa,;
e, para ativar a mecanica sazonal para calibrar os recursos do jogo;

TQ e QWT: foram usados para detectar o tempo de introdugcédo de novos
conteldos para usuarios avancados, forcando-os a interagir com
iniciantes em busca de matéria-prima para elaborar o novo conteudo e,
consequentemente, melhorar as interac6es dos jogadores;

AP: foi usado para prever o retorno da empresa sobre o investimento e
desenvolver planos de investimento; e,

ID: foi usado para prever o retorno da empresa sobre o investimento
consultado, mas nenhuma tarefa operacional especifica foi diretamente

relacionada a ele, e desenvolver planos de investimento.

Os operadores relataram que sé percebem valor em TQ quando analisados em

conjunto com QWT. Relativamente ao ID, apesar do seu interesse (reforcado pelas

respostas apresentadas na ultima linha do Quadro 3), os operadores referiram néo

utilizar sistematicamente este indicador na pratica.

Temos algumas hipéteses para explicar isso:

Primeiro, o proprietario do jogo (produtor) ndo definiu uma meta para
esse indicador. Assim, os operadores podem examinar o indicador, mas
nado saber se ele € bom o suficiente.

Em segundo lugar, o painel ndo apresentava o indicador como uma
visao historica, dificultando a avaliagcdo do progresso.

Terceiro, a interpretacéo do indicador néo é tao facil porque depende de
muitas outras variaveis. O operador pode saber que existe uma
concentracdo de renda, mas ndo saber de onde ela vem.

Quarto, hd uma lacuna entre o que o indicador mostra e 0 que 0s

operadores devem fazer exatamente.

Sao tantas as a¢fes possiveis para tentar reduzir a concentracdo de renda que

as operadoras ndo sabem por onde comecar. Parece que, para ser Util, este indicador
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deve ser complementado com outros que fornecam dados mais detalhados e

perspicazes sobre o fenbmeno da concentracao de renda.

6.7 Impacto no comportamento do time de operacao

Além do impacto nos resultados do jogo, a adocéo do painel de indicadores
parecia ter, como efeito colateral, impacto na propria equipe de operacéo. Na verdade,
durante a AlIP, notamos mudangas positivas inesperadas no comportamento dos
operadores: a equipe parecia estar mais motivada, mais responsavel e mais
autdbnoma.

Decidimos entdo, ao final da AlIP, aplicar um questionario com 0s quatro
operadores que atuaram nos dois periodos (AlIP e BIIP) para validar nossas
percepcles. Fizemos as seguintes seis perguntas, as quais os participantes devem
responder em uma escala Likert de 5 valores, de discordo totalmente a concordo

totalmente:

1. Abri o painel véarias vezes por dia.
A introducé&o do painel mudou meu fluxo de trabalho.
Ter acesso a métricas, como receita diaria e mensal da empresa, fez com que
eu me sentisse mais responsavel e engajado com o futuro da empresa.

4. O uso do painel deixou mais claro o impacto de minhas agdes na empresa.
Acompanhar as métricas me tornou mais exigente comigo mesmo.
O painel liberou meu tempo para cuidar de atividades menos rotineiras que

agregam mais valor ao jogo.

As respostas das 6 perguntas corroboraram com o0s demais resultados,
mostrando que o painel foi de fato utilizado e notado. Este mudou a forma como o0s
operadores lidavam com suas atividades do dia a dia, além de munir os operadores
com informacdes pertinentes, aumentando assim a eficiéncia do trabalho. Podemos

conferir as respostas na Tabela 4.
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Tabela 4- Autopercepcao do impacto do painel sobre os operadores.

Pergunta 1 2 3 4 5 6

Discordo Totalmente 0% 0% 0% 0% 0% 0%
Discordo 0% 0% 0% 0% 0% 0%
Nem discordo, nem concordo 0% 0% 0% 0% 0% 0%
Concordo 0% 25% 25% 25% 25% | 50%
Concordo totalmente 100% 75% 75% 75% 75% | 50%
Média 5 4,75 4,75 4,75 4,75 4,5
Mediana 5 5 5 5 5 4,5

Fonte: Elaborada pelo autor (2021).

Por fim, no mesmo questionario, e para o mesmo publico, também fizemos uma
pergunta aberta: o que vocé achou do painel? As respostas reforcaram o impacto
positivo de sua adogao na equipe de operacéo. O Operador A disse “Em geral, o painel
é facil de aprender e usar. O status e as informac¢des do jogador sdo essenciais para
resolver todo tipo de problema, desde os mais simples (como confirmacao por e-mail)
até os complexos (como investigacdo de roubo)’. O Operador B afirmou que “o
Dashboard se tornou uma ferramenta essencial para o trabalho da equipe, com
praticamente todas as funcionalidades de que a equipe precisa para operar,
informacdes rapidas e precisas que auxiliam na solugao de problemas”. O Operador
C disse “Ferramenta rapida e eficiente, sem dificuldades e problemas encontrados. A
informacéo é util para continuar a analise. O painel agiliza a analise de varios casos
de jogos diarios”. E a operadora D disse “E uma ferramenta simples que nos fornece
estatisticas, dados e informacdes privilegiadas que nos mostram com extrema

precisao o que acontece nos servidores”.

6.8 LimitagBes e ameacas a validade do trabalho

Esta secao tem como objetivo discutir as limitacdes e ameacas a validade de
nossa pesquisa (MARCZYK; DEMATTEO; FESTINGER, 2010, TROCHIM,;
DONNELLY, 2001).

Em primeiro lugar, destacamos que nédo identificamos ameacas a validade
interna do nosso resultado, desde que realizamos um massivo quase-experimento

abrangendo mais de 400 mil jogadores diferentes, durante um ano de observacéo. No
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entanto, apontamos uma ameaca externa a validade, uma vez que nosso quase-
experimento envolveu apenas um MMOG.

Embora este jogo em patrticular seja semelhante a qualquer outro MMOG em
termos de elementos econOGmicos, ndo podemos garantir que os indicadores
econdmicos propostos serdao igualmente bem-sucedidos quando aplicados a outros
MMOGs.

Para oferecer essa garantia, precisariamos expandir nosso experimento para
uma quantidade representativa de jogos, 0 que nao é viavel dada a dimensao e os
custos envolvidos em nosso quase-experimento. Na verdade, dependendo da
tradicdo, contexto, estilo de arte e mecanica, diferentes perfis de jogadores serdao
seduzidos a jogar um MMOG especifico. Apesar disso, acreditamos que o indicador
proposto pode ser potencialmente Util para outros MMOGs porque o numero de
jogadores ativos durante o experimento foi muito alto, e também porque obtivemos
uma melhora consistente nos indicadores de economia.

Em relacdo ao nosso design de quase-experimento, observe que € muito dificil
aplicar o design de véarias séries de tempo, devido ao modelo de negocios adotado
em MMOGs (MARCZYK; DEMATTEO; FESTINGER, 2010). Nesses jogos, 0S
jogadores estdo competindo em um mesmo universo compartilhado e, portanto,
favorecer um grupo em detrimento de outro pode desequilibrar a competicdo (tal
favorecimento é caracteristico em testes A/B). E por isso que, em nosso caso,
realizamos um projeto simples de série temporal interrompida (Ibidem), evitando
qgualquer viés.

No que diz respeito a histdria, uma vez que realizamos um simples desenho de
séries temporais interrompidas, em cada periodo observado, os jogadores e os fatores
externos (por exemplo: férias de verao, Blackfriday, Natal) ndo sdo os mesmos. Além
disso, 0 jogo recebeu atualiza¢des todas as semanas, durante o ano observado. Tudo
isso pode distorcer os dados. Para minimizar esse possivel viés, decidimos adotar
janelas de observacao de seis meses, que sdo razoavelmente amplas.

Finalmente, como discutido na Secdo 6.6, podemos ter considerado muitas
variaveis simultaneamente. De fato, como adotamos todos os indicadores de uma vez,
é dificil medir a contribui¢éo individual de cada indicador para a melhoria global. Para
esclarecer esta armadilha, realizamos uma analise qualitativa da importancia de cada
indicador de acordo com os operadores do jogo, conforme ja apresentado na secao
6.6.
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7 CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

E consenso que melhorar as métricas de ARM é uma preocupacao central na
maioria das empresas de servigos digitais. Na tentativa de melhorar a satisfacdo dos
usuarios, algumas empresas, principalmente na industria de jogos, estao introduzindo
elementos econdémicos em seus mundos virtuais. Por outro lado, isso aumenta a
diversidade e a quantidade de fatores que podem influenciar as métricas do ARM,
tornando mais dificil descobrir quais sdo os principais. Infelizmente, ainda existem
poucos trabalhos de pesquisa revelando fatores-chave na analise e gerenciamento de
economias virtuais.

Aqui sustentamos a tese mais ampla de que a adocdo de ferramentas e
conhecimentos da ciéncia econémica, construidos ao longo de séculos de estudos no
mundo real, pode ser Util para os operadores de servicos digitais, em particular
agueles que encerram verdadeiras economias virtuais, como € o caso dos MMOGs.
Corroborando esta tese, mostramos que a simples adocao de alguns indicadores
econdmicos, inspirados na economia do mundo real, produz excelentes resultados no
aprimoramento das métricas ARM de um MMOG comercial. Portanto, a contribui¢céo
mais geral de nosso trabalho € chamar a atencdo para o potencial de explorar a
interacdo entre a economia e a operacao de servicos digitais.

Como os servicos digitais empregam elementos econdmicos para enriquecer a
experiéncia do usuério, € aconselhavel contar com o conhecimento sélido da ciéncia
econdmica para ajudar a identificar indicadores relevantes. Na verdade, descobrir
métricas relevantes em analise de dados pode ser uma questéo critica na fase de
compreenséo dos processos de mineracdo de dados (CHAPMAN et al., 1999). E claro
gue nossos resultados atuais ndo sao suficientes para provar que os indicadores
propostos terdo sucesso fora do contexto do MMOG. No entanto, percebemos
algumas evidéncias do interesse em aplicar ferramentas e conceitos econémicos as
economias virtuais na literatura (ZIVIC et al., 2017).

Nossas contribuicbes mais especificas sdo a ontologia proposta, e 0s seis
novos indicadores econdmicos para 0 gerenciamento de economias virtuais, que
foram validados tanto por especialistas em jogos quanto por um experimento massivo
em um MMOG comercial. Medimos varias melhorias nas métricas de funil do ARM

apos a introducdo do painel de indicadores econdmicos: os jogadores ficam mais
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tempo no jogo; estdo gastando mais dinheiro e comegam a gastar mais cedo; e a
receita € melhor distribuida entre os jogadores.

A aquisicdo de usuarios também aumentou, embora ndo consideramos iSso
como um resultado direto da introducdo dos indicadores. O atendimento ao cliente
também foi aprimorado, reduzindo o tempo para tratar as reclamagdes dos usuarios.
Inesperadamente, até mesmo o comportamento dos operadores também teve uma
mudanca positiva, fazendo com que se sentissem mais engajados, capacitados e mais
exigentes consigo mesmos.

Até o momento, nenhuma necessidade de mudancas foi detectada em relacao
a ontologia ou ao modelo relacional. No entanto, pretendemos incluir novos
indicadores econdémicos no painel em um futuro proximo. Em primeiro lugar, é
necessario introduzir outros indicadores para melhorar a interpretacao e utilizacdo do
indicador de ID, agregando informagdes mais detalhadas sobre a concentragdo de
renda.

Também estamos interessados em um melhor rastreamento da mobilidade
social nos MMOGs, com o0 objetivo de criar 0s incentivos certos para evitar situacoes
em que jogadores ricos e pobres nunca negociem entre si. Isso pode incluir um
indicador de desigualdade semelhante ao indice de gini (GINI, 1914) e outros
indicadores que melhor qualificam as transacdes de mercado. Até agora, todos os
nossos indicadores propostos estdo focados na analise do passado. Portanto,
pretendemos considerar indicadores que apontem tendéncias, ajudando as
operadoras a se anteciparem aos movimentos do mercado.

Por fim, pretendemos também abrir o questionario para a comunidade de
desenvolvedores de jogos, com o objetivo de validar os indicadores sugeridos por
especialistas na validacdo de nossas propostas, conforme apresentamos na Secao
4.3, bem como identificar demandas por novos indicadores. De forma mais ampla,
pretendemos continuar a impulsionar nossa abordagem de uso de conceitos, modelos

e ferramentas da economia do mundo real para a economia virtual dos jogos.
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APENDICE A - DETECCAO DE INDICADORES (PARTE 1)
E IMPLEMENTACAO DO SISTEMA (PARTE 2)

Neste apéndice apresentamos um guia, em duas partes, para implementacao
do sistema proposto nessa tese, elaborado para o contexto de uma economia virtual.

A primeira parte tem como foco a identificacdo de indicadores novos, ja a
segunda tem como objetivo a implementacédo do sistema.

Para tanto, montamos diagramas de processo do tipo BPMN, com todas as

etapas em ordem cronoldgica, conforme serédo apresentadas a seguir.

e Parte 1 — Deteccédo de indicadores

O foco da primeira parte é a deteccdo de novos indicadores (Esquema 1). E
importante salientar que a escolha destes indicadores passa por uma decisdo que

carece de experiéncia do especialista com o produto em questao.

Esquema 1. Deteccdo de novos indicadores de economias virtuais para
melhoria da aquisicao, retencao e monetizacdo em MMOGs.

Nao
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Indicador End
é
rastreavel?

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

O primeiro passo (passo 1) da parte 1 trata-se da analise das necessidades da

operacdo, juntamente com o entendimento das regras de negocio da economia virtual.
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Com o entendimento do negocio e dos desafios da operacao, € feita uma reviséo de
conhecimento na literatura da economia classica (passo 2), a fim de serem levantados
0s possiveis candidatos a solucionar o problema em questéo. Estes candidatos devem
ser adaptados para melhor se encaixarem em economias virtuais.

Entdo, é necessario responder trés perguntas a respeito dos indicadores ja
devidamente adaptados: (1) O indicador em questéo é aplicavel? (2) O indicador em
guestao tem escalabilidade? (3) O indicador em questao é rastreavel? Todas essas
perguntas sdo baseadas nos critérios explicados no capitulo 4.1 desta tese.

O passo 3 consiste em um levantamento de possibilidades de uso. O objetivo
deste passo é desenvolver um caso de uso pratico para o indicador. No caso dos seis
indicadores desta tese, 0s casos de uso, juntamente como suas explanagdes, podem
ser encontrados como exemplos de uso na sec¢éo 4.2 desta tese.

Caso exista uma possibilidade caso de uso, esse novo indicador preenche

todos os requisitos para ser usado em uma operacéo real.

e Parte 2 — Implementacao do sistema

O foco desta parte 2 € a implementacao do sistema de uso dos indicadores em

si, conforme representado no Esquema 2.

Esquema 2. Implementacéo do sistema de uso de novos indicadores de economias virtuais para
melhoria da aquisicéo, retencao e monetizacdo em MMOGs.

1.1 - Adaptar a
ontologia

N - 3 -Geraro
1- Adequacdo a ) 2 - Gerar o Modelo - ) 4 - Extrair
Sim:. alimentador para R -
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povoar o banco

Houve End
adequacao?

Fonte: Elaborado pelo autor, 2021.

O primeiro passo (passo 1) é verificar se a economia virtual estad bem
representada em nossa ontologia (descrita na secéo 5.1 do documento). E importante

ressaltar que experimentamos nossa ontologia para algumas economias virtuais e,
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até o momento, ela foi capaz de cobrir com sucesso todos 0s experimentos que
realizamos.

Caso a ontologia precise de adaptacbes, sera necessario executar um
processo ndo coberto nesse documento (passo 1.1). O esperado, no entanto, € que
nada precise ser alterado na ontologia.

Nesse momento, entdo, precisamos implementar o modelo relacional (passo 2)
gue, conforme consta na sec¢ao 5.2 do documento, seguimos o processo de Gali et al.
(2004). Assim sendo, recomendamos que o leitor fago 0 mesmo.

Com o modelo relacional implementado em um banco de dados relacional (no
nosso caso usamos MySQL, podendo ser usado Postgres, MSSQL ou qualquer outro
similar), € o momento de construir o alimentador (passo 3). Este arquivo vai passar as
informacBes do log do jogo e arquivos de conta para o banco de dados que ficara
funcionando de forma continua.

O quarto e ultimo passo (passo 4) consiste da extracdo de informacéo que,
para tanto, deve seguir as férmulas descritas ao longo da secao 4.2 da presente tese.
Alguns indicadores, tais como IPV e IQV necessitam de uma janela de tempo para as
férmulas funcionarem. O intervalo de tempo minimo séo 30 dias. Entdo, s6 passam a

funcionar a medida que se passaram 30 dias desde a primeira alimentacéo.



