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ABSTRACT

Monetization plays a main role in the design process of ga-
mes that aim to generate profit, especially if you are trying
to expand your market to a more casual player base that is
not willing to pay for a game they never played. However,
the current absence of a formal method to implement and or-
ganize monetization strategies makes the process of moneti-
zing a free to play game harder. The meta-model Meta-F2P
was developed to assist game designers in the process of abs-
tracting, defining and applying the most popular monetiza-
tion strategies to their games. The main goal of this work is
to validate the expressivity of the Meta-F2P meta-model by
modeling the monetization strategies of five popular games,
and based on the results, discuss the meta-model’s current
applicability and suggest future possible improvements.
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1. INTRODUCAO

Jogos Free to Play(F2P), ou Freemium, estao ganhando
cada vez mais espaco no mercado de jogos para dispositi-
vos médveis, ocupando as primeiras posigoes nos principais
rankings de jogos mais rentdveis [1]. Estes jogos adotam o
modelo de negécios de jogos como servico, do inglés Game
as a Service, uma alternativa ao tradicional modelo de jo-
gos como produto. Os jogos F2P sdo monetizados princi-
palmente por meio de compras dentro do aplicativo(App-
Purchase) e propagandas(Ads). Isso possibilita 0 aumento
do lucro gerado por cada jogador, métrica conhecida como
Lifetime Value(LTV), uma vez que é possivel realizar diver-
sas micro-transages durante as sessoes de jogo [5].

Para que os jogos sejam bem sucedidos neste modelo, é
necessario definir uma estratégia de monetizagao. O profis-
sional responsavel pela elaboragao da estratégia de moneti-
zagao do jogo comumente deve conhecer as diversas estra-
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tégias de monetizagdo, selecionar as estratégias que melhor
se adaptam ao jogo em questdo e definir como elas serao
empregadas. Embora existam catdlogos e manuais na lite-
ratura que contém informagdes gerais sobre como monetizar
jogos F2P, ainda ndo existe um recurso que forneca regras e
defini¢Ges formais para tal. Neste contexto, os meta-modelos
compdem uma solugdo promissora pois, segundo a Engenha-
ria Dirigida por Modelo(sigla em inglés MDE), estas entida-
des sdo capazes de criar regras formais para a elaboragao
de modelos de determinado contexto. Em trabalhos ante-
riores [4] propos-se um framework de monetizac¢ao de jogos
Free to Play que tem como base um meta-modelo, desen-
volvido segundo os principios da Engenharia Dirigida por
Modelos(MDE).

Outros trabalhos aplicam a MDE em contextos andlogos
ao deste trabalho. Longstreet et al [11] propde um meta-
modelo para jogos educativos de simulagdo, com o obje-
tivo de facilitar a reutilizagdo das mecéanicas frequentemente
utilizadas entre eles. Os jogos modelados segundo o meta-
modelo geram um XML, que modifica diretamente determi-
nados aspectos do jogo. A validagao é feita com o desenvol-
vimento de um jogo educacional a partir do meta-modelo.
Guana et al [8] mostra em seu trabalho as implicages da
construcdo de uma engine de jogos a partir de uma abor-
dagem Dirigida por Modelos. Ele propoe uma linguagem de
dominio especifico que permite ao desenvolvedor especificar
um mapa mental, com as regras do jogo, que é depois trans-
formado em cédigo de maneira automatica. Embora néo
haja validagdo dos beneficios da engine proposta, o traba-
lho foca na demonstracao da aplicabilidade da MDE no de-
senvolvimento de sistemas de software modernos como uma
engine de jogos.

O meta-modelo proposto em [4] denomina-se Meta-F2P,
e contém as regras e entidades necessarias para a criagdo de
estratégias de monetizagao para jogos F2P. Ele foi desen-
volvido a partir da andlise de diversos jogos F2P popula-
res. E com o intuito de validé-lo, optou-se pela realizagao
de estudos de caso voltados para determinados aspectos do
meta-modelo. Neste artigo apresenta-se o estudo de caso
de expressividade, que tem como objetivo avaliar a capaci-
dade do Meta-F2P em descrever e representar a estratégia de
monetizacao de jogos j4 monetizados. Apresenta-se também
uma discussao acerca dos resultados obtidos deste estudo de
caso e de possiveis melhorias do meta-modelo.
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2. MONETIZACAO DE JOGOS F2P

A monetizagdo, no contexto de jogos digitais, estd relaci-
onada ao lucro que um jogo pode gerar a partir dos jogado-
res. Os jogos F2P podem ser monetizados de forma direta
ou indireta[3]. A monetizacao direta baseia-se em vendas de
itens e moedas virtuais dentro do jogo(In-App Purchase), e
a indireta no uso de propagandas(Advertisement ou Ads).

Os itens, as moedas e as propagandas sdo classificadas em
diferentes tipos segundo a literatura[2]. As moedas virtuais
sao categorizadas quanto a dificuldade envolvida na sua ob-
tengdo e a sua relagdo com a moeda do mundo real em: Soft
Currency, com facil obtencao e relagdo fraca com moeda do
mundo real; e Hard Currency, com dificil obtengao e relagao
forte com moeda do mundo real. Os itens sdo classificados
em 7 diferentes tipos: Gifts, Boosts and Power-ups, Per-
sonalization and Creativity, Play Accelerators, Collectibles,
Ezpansions e Trans-media content [13]. E as propagandas
fornecidas por servigos como o AdMob|7] e o AdColony[12],
sao classificadas em 4 tipos diferenciados pelo tipo de mi-
dia, formato e funcionamento, que sao: banner; interstitial;
video e rewarded video.

O objetivo das estratégias de monetizagdo é motivar o jo-
gador a realizar compras ou assistir as propagandas. Elas co-
mumente baseiam-se em recompensar o jogador pela compra
de itens ou por assistir propagandas com vantagens no jogo
como: economia de tempo de jogo, facilitagdo do progresso,
e distribuicdo de moedas[5]. Existem algumas estratégias
que sao populares entre os jogos disponiveis no mercado por
terem alcancado impactos positivos no lucro. Elas podem
ser encontradas na literatura ou através da analise de jogos
populares. Cabe ao responsédvel pela monetizagdo organizar
e configurar a estratégia que melhor se adapta ao jogo.

3. META-F2P

O Meta-F2P é um meta-modelo Ecore[14] que representa
as estratégias de monetizagdo mais frequentemente encon-
tradas em jogos Free to Play(F2P). Ele foi elaborado a par-
tir da andlise de diversos jogos F2P e de catdlogos encon-
trados na literatura. O meta-modelo descreve formalmente
as relagoes e entidades fundamentais para a representagao
do modelo de monetizagdo dessa categoria de jogos. Tais
definigées podem ser vistas na Figura 1.

4. ESTUDO DE CASO

Este estudo de caso tem o objetivo de validar a expressi-
vidade do Meta-F2P. A sua execugdo subdivide-se em trés
fases: selecao dos jogos; modelagem dos jogos escolhidos; e
avaliacao dos resultados da modelagem.

e Selecao: um conjunto de jogos F2P é selecionado com
base em sua popularidade com o propésito de servir de
objeto de estudo nas fases subsequentes.

Modelagem: os jogos selecionados sao modelados com
base no meta-modelo proposto focando-se em repre-
sentar o maior nimero de estratégias de monetizacao
possiveis para cada jogo.

Avaliagao: avalia-se a expressividade do meta-modelo,
ressaltando os pontos em que foi e nao foi possivel re-
presentar a estratégia de monetizacao de cada jogo.
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Figura 1: Meta-modelo Meta-F2P

4.1 Selecao

Nesta etapa é feito o levantamento de diversos jogos mo-
bile(para dispositivos mdveis) para a realizacdo da estudo.
A escolha dessa plataforma se deu pela relevancia dos jogos
F2P nela presentes. Para isto, foram combinados os rankings
de jogos dos dias 20 de julho de 2016 ao 26 de julho de 2016
das lojas virtuais Google Play e App Store(lojas das platafor-
mas Android e 108, respectivamente). Com base na posigao
nos rankings e na diversidade de estratégias de monetizagao,
foram selecionados os jogos: Clash Royale[15]; Subway Sur-
fers[9]; Farm Heroes Super Saga[10]; Color Switch[6]. Ima-
gens dos jogos selecionados podem ser vistas na Figura 2.
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Farm Heroes Super Saga e Color Switch, respectivamente.
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Figura 3: Modelo dos jogos (a), (b), (c), e (d)

4.2 Modelagem

Clash Royale é um jogo que engloba elementos de tower
defense e card game, no qual o objetivo do jogador é montar
um baralho para batalhar contra outros jogadores. O jogo
possui duas moedas virtuais: gold, que é soft currency; e
gems, que é hard currency. Para melhorar seu grupo, o jo-
gador deve conseguir outras cartas da mesma classe e pagar,
utilizando gold, pela melhora. Tais cartas podem ser obtidas
em bats, ou compradas na loja do jogo utilizando gold.

Diversos tipos de baid podem ser adquiridos dentro do
jogo. Cada tipo fornece ao jogador uma quantidade espe-
cifica de cartas comuns, raras e épicas e uma quantidade
de gold e gems aleatoria. Bats podem ser conquistados ven-
cendo batalhas, em recompensas por tempo ou desafios cum-
pridos, ou ainda sendo comprados na loja do jogo utilizando
gems. Gold pode ser comprado utilizando gems que, além de
obtidas em bais, podem ser compradas com dinheiro real.
Dessa forma, dentre as estratégias de monetizacao represen-
tadas no Meta-F2P, pode-se distinguir as estratégias: store,
timed reward e reward challenge. O modelo de monetizagao
do Clash Royale pode ser visto na Figura 3a.

Subway Surfers é um endless running game, no qual o jo-
gador deve desviar de trens e obstaculos para chegar o mais
longe possivel. A monetizacao do jogo é baseada na venda de
itens de personalizagdo como skins(roupas) e boards(skates).
Estes itens podem ser comprados na loja do jogo utilizando
coins(soft currency), que sdo coletados durante a partida.
Além da venda de itens, o jogo oferece recompensas por
meio de desafios didrios, metas semanais e propagandas re-
compensadas. As recompensas vao desde itens de jogo, até
keys(chaves), que podem ser usadas para ganhar uma nova
chance de continuar jogando ao perder. Coins e keys tam-
bém podem ser adquiridos na loja utilizando dinheiro real.
Assim, sdo identificadas trés estratégias de monetizagdo no
jogo: store, rewarded challenge e rewarded ad. O modelo de
monetizagao do Subway Surfers pode ser visto na Figura 3b.

Farm Heroes Super Saga é um jogo do género match-three
e puzzle, no qual o jogador se depara com uma matriz de
frutas e deve realizar combinagbes entre as frutas similares
para realizar as metas da fase. O jogador possui um nu-
mero limitado de movimentos, deve fazer combinagoes de
no minimo trés frutas iguais. A cada combinagao feita as
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frutas utilizadas sao coletadas até que um nidmero minimo
de frutas seja coletado, se ao bater essa meta o jogador ainda
possuir movimentos sobrando, ele pode conseguir pontos ex-
tras fazendo mais combinagées. A principal moeda do jogo
é a Gold Bar(hard currency), que pode ser comprada na
loja com dinheiro de real e é utilizada para repor hearts e
movimentos(durante a partida). Heart é a energia do jogo,
utilizada para se iniciar uma partida. Um heart é perdido
sempre que o jogador falha em um nivel e é restaurado auto-
maticamente depois de 30 minutos. E possivel perceber que
as estratégias de monetizacao aplicadas no jogo sdo store e
session limit, baseadas na criagao da necessidade de um uso
quase constante das gold bars para continuar jogando sem
interrupgoes. O modelo de monetizagao do Farm Heroes
Super Saga pode ser visto na Figura 3c.

Color Switch é um casual game no qual o jogador é apre-
sentado com uma série de modos de jogo baseados em des-
truir ou ultrapassar obsticulos de acordo com as suas cores.
A estratégia de monetizacdo aplicada no jogo se apoia for-
temente no uso de ads, tanto colocados no canto da tela
principal quanto os rewarded ads, utilizados como forma de
obtencao de mais pontos ao fim de uma partida, onde o jo-
gador recebe cerca de 30 stars ao assistir a um anuncio.

A star(soft currency) é a moeda obtida ao final de cada
nivel, sendo coletada ao longo do percurso. Com essa moeda
pode-se adquirir itens de customizagdo visual na loja para
serem utilizadas no jogo. Existe também uma loja onde o
jogador pode usar dinheiro real para parar de ver anuncios
durante o jogo, comprar um power up que dobra o rece-
bimento de stars e desbloquear automaticamente todos os
niveis do jogo. O jogo também apresenta um sistema de
daily challenges e daily rewards, onde o jogador pode conse-
guir estrelas e bolas uma vez ao dia. No geral as estratégias
de monetizagdo mais presentes sdo ads e rewarded ads, mas
também podemos identificar stores, rewarded challenges e
timed rewards. O modelo de monetizagao do Color Switch
pode ser visto na Figura 3d.

4.3 Avaliacao

O Meta-F2P permitiu modelar a maioria das estratégias
de monetizagao encontradas nos jogos selecionados, com ex-
cecdo das estratégias especificas ao contexto de determina-
dos. Como é o caso de Clash Royale, em que nao foi possi-
vel representar o sistema de melhoria de cartas que en-
volve o uso de gold, pois o custo da progressao progride a
cada melhoria e o Meta-F2P nao fornece suporte a tal com-
portamento. Dificuldade similar & esta foi identificada no
jogo Subway Sufers, que possui a melhoria progressiva
de itens. Assim, por mostrar-se relevante no contexto dos
jogos selecionados, planeja-se a inclusao desse tipo de estra-
tégia na préxima versdo do meta-modelo.

Porém, o meta-modelo mostrou-se capaz de abranger as
estratégias de monetizagdo identificadas no jogo Farm He-
roes Super Saga, que se utiliza somente de store e session
limit, e no jogo Color Switch, que utiliza: rewarded ads, sto-
res, rewarded challenges e timed rewards.

5. CONCLUSOES

Este artigo apresenta os resultados do estudo de caso de
expressividade do meta-modelo Meta-F2P, que visa validar
a capacidade sua de representar estratégias de monetizagao
de jogos F2P ja existentes.
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Apesar de ter sido realizada uma avaliacdo aprofundada
dos jogos selecionados, ndo pode-se garantir que todos os
aspectos e métodos da monetizagao dos jogos foram explo-
rados, pois alguns desses sao revelados somente quando o
progresso do jogador estiver em um ponto mais avancado do
jogo.

O estudo de caso realizado sustenta a hipé6tese relacio-
nada & capacidade de representar através do meta-modelo
Meta-F2P as estratégias de monetizagao de jogos . Embora
tenham sido encontradas dificuldades na representacao de
alguns destes jogos, percebeu-se que estas sao causadas de-
vido a especificidades de determinadas estratégias e por isso
nao demonstram prejuizo direto & expressividade do meta-
modelo.

Em trabalhos futuros, planeja-se realizar melhorias no
meta-modelo Meta-F2P a fim de torné-lo mais robusto e ca-
paz de representar as especificidades que ele nao foi capaz no
estudo de caso. Serado desenvolvidos outros estudos de caso
com o objetivo de validar: a) a extensibilidade, referente
a capacidade de adaptar o meta-modelo para abranger no-
vas estratégias monetizacao e b) aplicabilidade do framework
no desenvolvimento de jogos através do desenvolvimento de
protétipos de jogos que se adaptem automaticamente ao mo-
delo de monetizagao.
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