Técnicas predatorias na monetizacao de jogos digitais:
um estudo de caso utilizando semidtica
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Abstract. Predatory monetization techniques in digital gaming are practices de-
signed to take advantage of players, often involving emotional manipulation or
aggressive sales tactics. These techniques can be extremely harmful to players,
leading to issues of addiction, financial loss, or mental health problems. It is
important to be aware of predatory monetization techniques in digital gaming
so that if players encounter these methods, they can avoid them or, at the very
least, exercise caution when making purchases. This work aims to raise awa-
reness among digital gamers regarding the predatory monetization techniques
employed by some developers and publishers. This article provides a critical in-
sight into monetization practices in digital gaming, highlighting predatory tech-
niques, exploring semiotic concepts, and presenting a practical analysis metho-
dology. lIts fundamental contribution lies in promoting player awareness and
education, as well as fostering discussions on the ethics and financial impact of
these tactics within the gaming industry.

Resumo. As técnicas predatorias de monetizagcdo em jogos digitais sdo prdticas
projetadas para tirar vantagem dos jogadores, envolvendo geralmente a
manipulacdo emocional ou o uso de tdticas agressivas de venda. Essas técnicas
podem ser extremamente prejudiciais aos jogadores, levando a problemas de
vicio, perda financeira ou problemas de saiide mental. E importante estar ciente
das técnicas predatorias de monetizacdo em jogos digitais, para que, se o joga-
dor se deparar com essas técnicas, ele seja capaz de evitd-las ou, pelo menos,
ser muito cuidadoso ao fazer compras. O objetivo deste trabalho é conscienti-
zar os jogadores de jogos digitais sobre as técnicas predatorias de monetizagcdo
usadas por alguns desenvolvedores e editores. Este artigo oferece uma visdo
critica sobre prdticas de monetizacdo em jogos digitais, destacando técnicas
predatorias, explorando conceitos da semiotica e apresentando uma metodolo-
gia prdtica de andlise. Sua contribuicdo fundamental reside na promogdo da
conscientizacdo e educagdo dos jogadores, além de estimular discussoes sobre
a ética e o impacto financeiro dessas tdticas na industria de jogos.

1. Introducao

A crescente evolugdo tecnoldgica tem ampliado o potencial dos jogos. Atualmente, exis-
tem cerca de 2,2 bilhdes de jogadores ativos em todo o mundo, dos quais aproximada-
mente 47%, ou seja, cerca de 1,0 bilhdo de jogadores, estdo dispostos a investir recursos
financeiros em sua experiéncia de jogo, como indicado por [McDonald 2017]. Esses



nimeros refletem a crescente relevancia dos jogos na industria do entretenimento, evi-
denciando como eles se estabeleceram como uma forma de entretenimento significativa
para uma ampla audiéncia global.

Nos tltimos anos, tem aumentado as preocupagdes sobre o uso de técnicas pre-
datérias de monetizacdo em jogos digitais. Essas técnicas sdo projetadas para tirar van-
tagem dos jogadores, envolvendo geralmente a manipulacdo emocional ou o uso de
titicas agressivas de venda. Elas podem ser extremamente prejudiciais aos jogadores,
levando a problemas de vicio, perda financeira e até mesmo problemas de saide men-
tal. [Petrovskaya and Zendle 2022] encontram, com sua pesquisa, 35 técnicas predatdrias
diferentes separadas entre 8 dominios, sendo eles: dindmicas de jogos projetadas para im-
pulsionar gastos; produto nao correspondendo as expectativas; monetizacao de qualidade
de vida basica; propagandas predatorias; unidade monetéria virtual do jogo; pay to win
(pague para vencer); microtransagdes; € outros.

Conforme [Karlsen 2022] hd preocupagdes sobre se alguns dos modelos de
monetiza¢ao que evoluiram no concorrido mercado de jogos, como pay fo win, paywalls
e loot boxes, exploram economicamente os jogadores. Essas preocupagdes t€ém ganhado
cada vez mais destaque a medida que a industria de jogos continua a expandir e evoluir.
Esses modelos de monetizagdo levantam questdes éticas € morais sobre como as empresas
estdo interagindo com seus jogadores e explorando psicologicamente seus comportamen-
tos. Assim, as técnicas predatdrias sdo projetadas para tirar vantagem dos jogadores,
muitas vezes explorando signos e simbolos que evocam respostas emocionais especificas
ou incitam acdes de compra. A aplicacdo da semidtica permite uma andlise mais profunda
desses elementos, revelando como eles sdo usados para influenciar o comportamento dos
jogadores.

A abordagem semidtica também pode ser usada para compreender como 0s jogos
podem criar sentimentos de escassez, urgéncia e recompensa intermitente, elementos-
chave das técnicas predatdrias. Ao explorar esses aspectos sob a lente da semidtica, os
jogadores podem ser melhor preparados para reconhecer e resistir as estratégias persuasi-
vas utilizadas nos jogos.

Em dltima andlise, a discussdo em torno destas técnicas predatorias de
monetizacdo continua evoluindo a medida que a compreensdo dos impactos sociais e
psicoldgicos se aprofunda. Os desenvolvedores de jogos e os reguladores devem enfren-
tar o desafio de encontrar abordagens que garantam um ambiente saudavel e justo para a
industria de jogos.

O presente trabalho visa ampliar a conscientizacdo dos jogadores de jogos digitais
em relacdo as taticas predatdrias de monetiza¢do adotadas por determinados desenvolve-
dores e editores da industria. Primeiramente, busca-se identificar e categorizar as técnicas
predatdrias de monetizacdo amplamente empregadas na indudstria de jogos online, ofe-
recendo uma compreensao dessas estratégias. A intencdo é proporcionar aos jogadores
um conhecimento dessas praticas e suas implicagdes. Além disso, este estudo visa apro-
fundar a compreensdo dos conceitos relacionados com a andlise semidtica, permitindo
uma investigacao dos elementos visuais, linguisticos € emocionais que permeiam oS jo-
gos afetados por essas taticas predatdrias. Ao explorar os signos e simbolos presentes nos
jogos, pretende-se revelar como essas estratégias moldam a experiéncia dos jogadores e



influenciam seus comportamentos.

2. Técnicas predatorias de monetizacao em jogos digitais

Um dos tipos mais comuns de técnicas predatdrias de monetizagdo € o uso de
microtransagoes. [Neely 2019] define microtransagdes como qualquer instancia que pode
ser paga com dinheiro real por um item ou vantagens. Um tipo comum de microtransacao
¢ a compra de um item, cosmético ou funcional, como um animal de estimacdo, uma
roupa ou uma armadura. Embora as microtransagdes possam ser uma forma legitima de
monetizacdo, elas podem se tornar predatdrias quando sdo usadas de forma enganosa ou
agressiva, envolvendo elementos que desencadeiam respostas emocionais especificas nos
jogadores, uma abordagem que a semidtica explora.

Por exemplo, algumas empresas usam microtransagdes para criar um ambiente de
jogo que € injustamente dificil de progredir sem gastar dinheiro real. Outras empresas
usam microtransacdes para criar um sentimento de escassez ou urgéncia, fazendo com
que os jogadores sintam que precisam comprar algo imediatamente, antes que seja tarde
demais. Essa manipulagdo das percepcdes dos jogadores por meio de signos e simbolos
¢ um aspecto chave da semidtica, que analisa como os sinais sdo interpretados € como
eles influenciam o comportamento humano. Outro tipo comum de técnica predatoria de
monetizagdo € o uso de loot boxes. Loot boxes sdo caixas que podem ser compradas com
dinheiro real. Ao abrir estas caixas, os jogadores recebem um item aleatdrio, que pode
ser algo que desejam ou algo que ndo desejam.

Existe também a preocupacdo de que este mecanismo introduza jogos
de azar no jogo porque permite a troca de dinheiro real em troca da opor-
tunidade de uma boa recompensa. Varias jurisdicdes, desde a China até
a Bélgica, restringiram ou proibiram a inclusdo de loot boxes compréveis
por estes motivos [Neely 2019].

Alguns paises exigem que as probabilidades de obtencao dos itens sejam divul-
gadas, enquanto outros consideram proibicdes ou restricoes mais rigorosas. Essas acoes
visam aumentar a transparéncia e proteger os jogadores, especialmente os mais jovens,
contra praticas monetdrias injustas e potencialmente prejudiciais. Um subconjunto preo-
cupante desse sistema de loot boxes € a abordagem de gacha, que ganhou popularidade
especialmente em jogos mobile e de RPG. Em jogos que incorporam elementos de ga-
cha, as loot boxes sdo frequentemente apresentadas como “draws” ou “puxadas”, onde
os jogadores investem dinheiro para obter personagens, equipamentos ou outros itens de
maneira aleatoria.

Esses jogos usam o estado emocional do jogador, a boa sorte, o azar,
a satisfacdo do jogador, inseguranca, estabilidade financeira e dopamina
quando o jogador tem sorte para criar vicio e habito de repetir e conti-
nuar o jogo. Isso ndo € ajudado pelo fato que os jogos gacha estdo dis-
poniveis para todas as idades e ndo ha limite, aviso ou supervisdo da idade
dos jogadores. O dinheiro pode ser usado ndo apenas para sorteios, mas
também para outros sorteios menores. Microtransacoes que facilitam o
jogo [Nikola Laki¢ 2023].



A busca constante por recompensas aleatérias pode ter impactos tanto financeiros
quanto psicoldgicos. Muitos jogadores, especialmente os mais jovens € vulneraveis, po-
dem ser atraidos para gastar quantias substanciais de dinheiro na tentativa de conquistar
os itens mais cobicados. Além disso, a sensacdo de recompensa intermitente, similar a
oferecida por maquinas caca-niqueis, pode estimular respostas emocionais que podem le-
var ao vicio em jogos, um aspecto em que a semidtica pode contribuir para entender como
os signos e estimulos visuais afetam as decisdes e comportamentos.

Os participantes do estudo também comentaram que nem todos os
padrdes eram igualmente “obscuros”, e alguns s6 eram implementados
em combina¢cdo com outras mecanicas, se nao seriam experiéncias po-
sitivas e divertidas; “nd3o ha um momento em que como se isso fosse
bom e isso fosse ruim. Os pequenos truques que vocé faz e as pe-
quenas mudangas na economia que voc€ faz nos precos e no timing,
etc”’[Jacob Aagaard and Doherty 2022].

Essa percepcao ressalta a natureza intrincada da semiética dentro do contexto dos
jogos, em que os elementos visuais, auditivos e interativos se entrelagam para criar signi-
ficados e influenciar a interpreta¢do dos jogadores. Nesse sentido, a abordagem semidtica
revela-se como uma lente valiosa para desvendar a complexidade das mecanicas de jogo
e sua interacdo com a percep¢do humana, proporcionando percep¢des profundas sobre
como os jogadores atribuem sentido aos elementos do jogo de maneira singular e envol-
vente.

3. Semiotica

A semidtica € o estudo dos signos, e “um signo, ou representdmen € aquilo que, sob certo
aspecto ou modo, representa algo para alguém” [Pierce 2005]. Nesse campo de estudo, os
signos sdo elementos que adquirem significado por meio de convencdes compartilhadas,
permitindo a comunicagdo e a interpretacdo de mensagens, sejam elas verbais, visuais ou
simbdlicas. O entendimento dos signos e de como eles operam é fundamental ndo apenas
na andlise de linguagem e comunicacao, mas também em areas como psicologia, publici-
dade, design e muitas outras, onde a interpretacdo e criacdo de significados desempenham
um papel central.

[Pierce 2005] também diz que um representamen € ligado a trés coisas, o fun-
damento, o objeto e o interpretante, sendo os trés ramos da semiética. Esses trés ele-
mentos formam um sistema complexo que permite a andlise profunda dos processos de
significacdo e comunicacao em diversas dreas do conhecimento e da préatica. A compre-
ensdo desses ramos da semidtica é essencial para explorar como 0s signos e simbolos
influenciam nossa percepcao e interacdo com o mundo ao nosso redor, bem como para
desvendar os mecanismos subjacentes a linguagem, a cultura e 2 comunicacgdo visual.

Assim como o valor de uso de uma mdaquina de trabalho nao se con-
suma sem a a¢ao, nela, do operario, o valor de uso dos algoritmos e ban-
cos de dados ndo se consuma sem a sua frenética alimentagdo por parte
dos usuadrios das plataformas. Essa alimentacdo € trabalho semidtico por
defini¢dao [Dantas 2018].



A citacdo de [Dantas 2018] ressalta que, da mesma forma que o valor de uso de
uma maquina de trabalho depende da ag@o do operdrio para ser realizado, o valor de uso
dos algoritmos e bancos de dados também requer a constante interacdo e contribui¢do
dos usudrios das plataformas. Ao aplicar essa ideia ao contexto dos jogos, € possivel
observar que o valor de uso dos jogos digitais ndo se concretiza sem a participacdo ativa
dos jogadores. Assim como um operdrio age na maquina de trabalho para criar valor, os
jogadores interagem com os jogos € alimentam sua funcionalidade, narrativa e sistemas
de monetizacdo. Essa interacdo, que envolve escolhas, acdes e interpretacdes, pode ser
considerada uma forma de “trabalho semiético”, onde os jogadores estdo constantemente
envolvidos na criacdo e interpretacao de significados dentro do universo do jogo. Portanto,
os jogadores desempenham um papel vital na geracao de valor de uso nos jogos, por meio
de sua ativa participacao e interacdo com os elementos semidticos presentes no jogo.

O Modelo de Inspecao Semidtica (MIS) é uma valiosa ferramenta da semidtica
que pode ser usado para avaliar técnicas de monetizacao, especialmente aquelas que po-
dem ser consideradas predatdrias. Este método categoriza os signos em trés tipos princi-
pais: metalinguisticos, dinamicos e estaticos.

Os signos metalinguisticos sdo aqueles que fazem referéncia a outros signos da
interface (estdticos, dinamicos ou metalinguisticos) a fim de explicd-los ou ilustri-los
[Corréa 2017]. Em jogos digitais, exemplos de signos metalinguisticos incluem dicas,
mensagens de erro e sistemas de ajuda, que servem para orientar os jogadores. Os signos
dindmicos representam o comportamento em tempo real do sistema e s6 podem ser per-
cebidos através da interagdo do usudrio com o sistema. Exemplos de signos dindmicos
em jogos digitais incluem a¢des acionadas por botdes, recompensas concedidas e pena-
lidades aplicadas. Por fim, os signos estéticos sdo aqueles que expressam o estado atual
do sistema, como o estado de botdes, opcdes selecionadas e a interface do sistema. Um
jogo pode usar uma mensagem apds uma missao fracassada para sugerir que uma compra
pode melhorar as chances de vitoria.

A avaliacdo de técnicas predatorias de monetizacdo pode se beneficiar do método
MIS de varias maneiras. Primeiramente, € possivel identificar signos metalinguisticos
usados de maneira manipulativa ou enganosa para persuadir os jogadores a gastarem di-
nheiro. Por exemplo, um jogo pode usar dicas para sugerir que uma compra é necessaria
para avancar no jogo, quando, na verdade, ndo €. Outra abordagem € a identificacdo de
signos dinamicos que sdo empregados para criar uma sensacao de urgéncia ou escassez,
pressionando os jogadores a realizar compras rapidamente. Isso pode incluir a utilizagdao
de contadores de tempo que incentivam os jogadores a fazer uma compra antes que uma
oportunidade expire. Por tltimo, o método MIS pode ser util para detectar signos estaticos
que criam uma sensacdo de status ou exclusividade, muitas vezes utilizados para incen-
tivar compras. Por exemplo, um jogo pode oferecer itens cosméticos exclusivos para
jogadores que realizam compras.

Conforme [Prates et al. 2007], o MIS estabelece um conjunto de cinco etapas que
o avaliador deve seguir. Os primeiros trés passos envolvem a inspe¢do sequencial dos
signos metalinguisticos, signos estaticos e signos dinamicos. Apds essa analise detalhada,
as mensagens transmitidas por cada tipo de signo sdo comparadas entre si, culminando
na etapa final em que o avaliador elabora um relatdrio que sintetiza o resultado global da
avaliacdo.



Ao aplicar este método de forma criteriosa, € possivel analisar as tdticas de
monetiza¢do em jogos digitais e identificar préticas predatorias que possam explorar ou
prejudicar os jogadores, ajudando a promover praticas mais éticas e transparentes na
industria de jogos.

4. Estudo de caso

Valorant ! é um popular jogo de tiro titico em primeira pessoa desenvolvido pela Riot
Games 2. O jogo é composto por duas equipes de 5 jogadores, uma tem o objetivo de
plantar a spike, uma espécie de bomba, e a outra, desarmar-14. Este estudo de caso se
propde a analisar a monetizagao do Valorant sob a lente da semiética, explorando como
os signos utilizados para comunicar e moldar a experiéncia dos jogadores neste mundo
virtual.

A principal estratégia de monetizacdo do Valorant concentra-se na venda de itens
cosméticos, tais como skins para armas, chaveiros para as armas, titulos e banners que
podem ser equipados como uma espécie de perfil dentro do jogo. Para viabilizar essa es-
tratégia, o jogo utiliza trés tipos de moedas internas: Valorant Points, Radianita e Créditos
Kingdom. E importante ressaltar que [Petrovskaya and Zendle 2022] separa um dos oito
dominios da sua pesquisa sobre técnicas predatérias para as moedas do jogo, mencio-
nando que a existéncia das moedas confundem o jogador, disfarcam o preco real dos itens
monetizados.

Os Valorant Points sao uma moeda adquirida com dinheiro real, que pode ser
usada para comprar o passe de batalha, desbloquear personagens para jogar, adquirir skins
de armas e outros itens cosméticos. A Radianita é outra moeda que pode ser comprada
com dinheiro real, mas também pode ser obtida em quantidades limitadas gratuitamente
ao progredir no passe de batalha, ou adquirindo o passe para obter uma quantia maior
destas, juntamente com chaveiros, titulos, banners e skins. Ela € principalmente usada
para aprimorar as skins de armas, permitindo a alteracdo de cores, adi¢dao de efeitos de
finalizac@o e elementos visuais especiais. Por fim, os Créditos Kingdom sao uma moeda
gratuita que os jogadores podem ganhar enquanto jogam, com um limite de 10.000 moe-
das. Esses créditos sao usados para desbloquear novos personagens, chaveiros, banners e
titulos, geralmente com pregos variando entre 4.000 e 8.000 moedas.

Com base nas investigacdes deste artigo, optou-se pelo uso do Método MIS, exclu-
sivamente nas telas que contenham elementos de monetiza¢@o, visando identificar even-
tuais estratégias predatorias que possam estar explorando os jogadores.

A Figura 1 apresenta a loja do Valorant, onde é possivel indentificar mais de um
timer, que € um elemento crucial na criacdo de urgéncia. O timer € um signo iconico
que representa o tempo de forma visual e incontestavel. Ele é associado com prazos e
limites de tempo, 0 que cria uma pressao psicologica sutil sobre os jogadores. Neste caso,
estes signos, que podem ser considerados dinamicos, pois os nimeros sao alterados com
o passar dos segundos, e metalinguisticos, pois fazem referéncia ao momento em que as
skins da loja serdo trocadas por outras.

Quando os jogadores acessam a loja do Valorant e veem um timer contando os

Thttps://playvalorant.com/pt-br/
Zhttps://www.riotgames.com/en






