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Histdoria do Mercado

1972 a 2020



THE RISE OF GAMING REVENUE VISUALIZED .
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Historia do Mercado, 1972 - 1984

* Arcades de fichas:

« Games balanceados para consumir moedas (no
Brasil, fichas!) para manter o tempo de sessdo ao
redor de 3 minutos.

« Comeca recompensador mas fica dificil rapido.

* Atari 2600 era, na pratica, uma plataforma
aberta.

* Sem licenciamento obrigatério

* Atari estava focada nos préprios games.
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Historia do Mercado, 1985 - 1990

* Ascencao da Nintendo:

e Altissimas taxas de licenciamento e acesso restrito ao deuv.

 Alto lock-in contratual, obrigado devs a lancar somente para o
NES. Mais tarde, a Atari/Tengen iria desafid-los em corte.

» Qutros consoles (Sega, SNK, Atari) copiaram essas praticas.

* Forte crescimento e performance dos Arcades

« De onde a Sega, SNK, Capcom e outras empresas ganham
solidez e mais tarde entrariam também em consoles.

* Era de ouro com muita inovacgao - e também MUITA cépia. S6 ver

a “Taito Legends” para o PS2.
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Nintendo
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and Super Mario
Bros.
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The video game crash of 1983
hits North America, caused by
market oversaturation and
high-budget poor-quality ports
like E.T. the Extra-Terrestrial

1989 [1993
Nintendo releases ’ Doom
the Game Boy | the fir

handheld system, shootg
alongside a port

of Tetris

1988

Sega releases the Mega
Drive in Japan, released
in the U.S. as the Genesis

1991

Nintendo releases
the Super NES
(SNES)




I Historia do Mercado, 1991 - 1995

The Sims
populariz
simulation ¢
1993 (1997
2 1 o . | Do lari Noki |
« Ascencao e estabilizagdo do PC: il Fovriid il i
~ . u . ~ .o ;. d system, shooter genre with the g
+ Computagao pessoa explodindo, “Tecnologia” como se¢des especiais nas paginas de jeaport Snake, the
. . . . popular m
jornais, e surgimento de revistas como Info Exame. game
« IBM PC como a principal plataforma, aberta até hoje, habilitando varias experiéncias e Handhe,d
modelos de negdcios. (No Brasil, Apple Mac, Amiga, MSX e Commodore 64 nunca

“existiram”.)

* Handhelds criam mobile games

: 1994
* Baseado em cartuchos, mesmo modelo de licengas dos consoles. tha Mooa Soe PlayStationand
. . . . . N, released Sega’s Saturn consoles
* Bootlegs baratos e mini-games de Tetris e outros vendem ainda mais. the Genesis use CDs instead of
cartridges
« CD-ROM muda o negécio e os modelos de fabricacédo Micros
; ith a
» Custos de manufatura MUITO menores -> maior lucro. :ugn?:noo s Bt
» Freeware e shareware em revistas. :’S‘ﬁégl;ef NES

* PIRATARIA.
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I Historia do Mercado, 1996 - 2007

« Ascencdo dos games online, ainda centrados no PC
» Acesso a internet explode conforme o hardware de networking fica barato.
» Steam transforma o modelo de distribuicdo no PC.
* MMORPGs: World of Warcraft lidera um segmento criado por Ultima
Online, mas com uma experiéncia muito mais polida e otimizada.
« Democratizacao da audiéncia como nunca antes.
* Wii, The Sims e outros vendendo para a familia toda e idosos.

« Casual games como Big Fish Games e PopCap focando em mulheres 35+.

« Surgimento do free-to-play no browser.

» Era de ouro do Flash (Kongregate, MiniClip, Atrativa.com, etc)

« Mobiles games surge em celulares e lojas de operadoras.

« Games vendido por Vivo, Claro e outras. Publishing especifico.
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2004

Angry Birds for mobile
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downloaded freemium
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Apple's iPhone
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released 5

2006
Nintendo's Wii

with an integrated console is targeted at

ethernet port

2002
Microsoft launches Xbox Live,

a subscription service for online
multiplayer gaming popularized
through its Halo series

[N

a wide demographic
of families and
non-gamers

League of Legends,

a freemium multiplayer
online battle arena, becomes
the w7rld's largest esport

PlayStation 3
is the first
console to
use Blu-rays

2009




I Historia do Mercado, 2008 - 2013

» Explosdo dos mobile games junto com os smartphones.
» Ecossistemas centralizados na Apple e Goole substituem operadoras.

» Alta democratizacdo de acesso aos devs: taxas de entrada baixissimas, nenhuma
recomendacgao necessaria, disponivel no mundo todo. Mas nao tédo aberto quanto PC.

* Explosédo do free-to-play.

« Explosion of free-to-play

« Ja popular no Oriente por anos, F2P ganha tragao durante a recessao de 2008-2010 nos EUA.
« Boom dos games de Facebook. (FarmVille fez o FB crescer muito rapido)
« F2P mais ambicioso no PC, com titulos como League of Legends, Path of Exile e Hearthstone.

 Vira de cabeca pra baixo as praticas de publishing.
* Propaganda in-game comeca a realmente se consolidar.

 Distribuicdo online chega a todas as plataformas.
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released | Candy Crush Saga
for mobile popularizes
limited plays and
IN-app monetization

2
g~ 2010 [ 201
Minecraft is | Twitch, a video
released in | streaming service
a public | primarily for games,
beta | is launched

2006 | 2006
itendo’s Wii | Sony's
targeted at | PlayStation 3
>mogaraphic | is the first
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2020 total

A $165B
5.3 !
.".u- Cloud

I Histdria do Mercado, 2014 - hoje

2016

Pokémon Go,

an Augmented Reality
mobile game, reaches

* Multi-plataforma + fendmenos de “metaverse”: Minecraft, Fortnite, Roblox. e

in one year

* Mobile continua crescendo num ritmo muitas vezes maior, especialmente no Oriente. A
* Smartphones com CPUs e GPUs avancadas ficam baratos de produzir, habilitando toda uma nova Eone,
. . . . ~ a free-to-play Mobile
geracdo de tecnologias para mobile games e engines com mais camadas de abstragao. battieroyale for [ IEETLY
a is ported to mobile
. 2012
» Surgimento dos modelos “all-you-can-eat: : Xbox Game Pass, PS Now, EA Play, U+ Condy Crush somo e
limited plays and Epic Games enters

in-app monetization legal battle with
Apple, Fortnite Is

* Live Ops e games como servicos online. Femovd from

App Store

* ldeia surge em 2010 entre novos criadoes do Vale do Silicio como Zynga, trazendo das préticas de
internet start-ups.

2020
Microsoft, NVidia,
« Comeca a afetar o game design de jogos AAA e console como resposta a altos custos de Anacc et cron
. cloud gaming
desenvolvimento.
‘ 2013
. . . . . ~ L3 Grand Theft
* Primeiras ofertas consistentes de cloud gaming, ainda sem tracdo de mercado. g putoveoms
b in its first day 2020
« Games sociais durante a pandemia: Among Us, Animal Crossing ] |
2017 Series S are oNSe.

Nintendo releases launched $33B
the Switch, a hybrid
home/portable console
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Mercado em 2021

Onde estd o dinheiro.



Estado do Mercado, 202

1

2020 Global Games Market

Per Device & Segment With Year-on-Year Growth Rates

newzoo
Mobile PC
$86.3Bn $37.4Bn
+25.6% YoY +6.2% YoY
Tablet Games Browser PC Gamaes
. $11.4Bn $3.2Bn
+7.3% Yo¥ -B.7% Yoy L =——"]
2020 TOTAL
Smartphone ”' o 51 ?4. QB n Dmvn?:::ﬁ
Games 4 +19.6% PC Games
$74.9Bn Yoy $34.2Bn
E +29.0% Yo +1.9% Yoy
Console
$51.2Bn
+21.0% Yo¥Y

Source: EMewzoo | 2020 Global Games Markel Report | October Update
newzoo.com,globalgamesreport

Hn $86.3Bn

Mobile game revenues in
2020 will account for 49%

of the global market

Global Games Market Report e

Now available in the Newzoo

Platform

¥

com/global

eport
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Em toda a industria de
games, dados ainda sédo
muito opacos - menos
no mobile.

Discrepancias entre
Pelham Smithers e
Newzoo em consoles.

Principalmente em nao-
mobile, cheque varias
fontes!

Em mobile, scrapping
de dados das app stores
habilitam servicos como
App Annie e Sensor

Tower.
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newzoo

2020 Global Games Market

Per Region With Year-on-Year Growth Rates

Middle East & Africa

 China + EUA = metade do mercado.

* China é maior que os EUA, porém
mais dificil de lancar e monetizar.

$6.2Bn /g\ o » Parceiro local, processo de aprovacao.
' ) 49% |
. +30.2% Yo R 0 * Free-to-play e compras muito baratas (1
urope
$32 QBn of all consumer spending Yuan), ganhos de VOIUme.
. on games in 2020 will come
fi the U.5. and Chi 1
+19.9% Yoy rom the U.S. and China « Ul agressiva, clubes VIP. Culturalmente,
M M = " M "
China Total US. Total menos rejeicdo de “pay-to-win”.
$44.0Bn = $41.3Bn
Latin America N |'n d ia .
$6'BBn 2020 TOTAL Asia-Pacific ) )
+25.2% YoY $174_an $84.3Bn Global Games Market Report s » Pais muito complexo - varios paises em
Get the latest regional insights A
+19.6% e and forecasts. um so.

Yoy

MNorth America
$44.7Bn

+21.4% YoY

newzoo.com/ globalgamesreport

Source: CNewzoo | 2020 Global Games Market Report | October Update
newroo.com/globalgamesreport

« 85% de todo o mercado é mobile
Android, com enorme fragmentacéo de
devices.

¥ |

Russia e Brasil: jogam muito mas
baixo faturamento por jogador.

* Europa: GDPR + legislacdes de loot

ENTERTAINMENT, COST/HOUR Compared to many other forms of entertainment, gaming is inexpensive

$7.11 $5.75 $4.78 $1.03 37¢ 33¢

O e + A a
288

@ Zd.
AMC Disney Novel Cable Gaming Netflix Spotify Gaming
Movie Theme Television  (Traditional) (Saas-like)

Park
Source: Loup Ventures

box cada vez mais comuns.

SaaS = software-as-a-service. Em games,
as vezes dito "GaaS"

GaaS = basicamente free-to-play mobile.
Todos esses jogos aprenderam que rodar
como Live Ops é mais eficiente que

pagar constante aquisi¢cdo de usuarios.
12



Global Game Revenues $196.0B

Estado do Mercado, 2021

$152.1B
$138.7B

* O "bolo” continua a crescer para todos, ofal moble i
revenue, 80% ($55B)
* will come from

» Pode continuar a crescer rapido pés-Covid, conforme mais SHrtohone Games.
pessoas incorporaram games no dia a dia. ‘
-n: Mobile
* Mobile ainda cresce mais rapido.

« A demografia de jogadores é definitivamente a mais
ampla da histdria.

2021e

« Jogos “para os papais”, adultos maduros (como World of
Tanks e EVE Online)

* Mulheres mais numerosas que homens apds 36 anos.

GAMER DEMOGRAPHICS (U.S.)

14% 15%

7% 2%
Older gamers
are more likely
to be female.

36-50 51-65 Source: Washington Post

12% 1%

» Games para séniors, sobretudo puzzles e cassinos.

* Outros 20% dos games mobile:
« Tablets

* Feature phones - sim, ainda existem os Motorolas e Nokias da

vida, principalmente em paises como India e Brasil.
Mercados e Estratégias 13




Estado dos Consoles

Os consoles mais recentes ainda vendem na
mesma ordem de magnitude de seus
anteriores.

» O que explica uma quantidade de

faturamento relativamente linear quando
ajustado pela inflagcdo.

Games de hoje tem uma base instalada
potencial similar ao passado, exceto que:
» Lado bom: distribuicdo digital e Game Pass

potencialmente alcancando muito mais donos
desses consoles que pacotes fisicos.

e lado ruim: cada vez maiores custos de
producgdo para competir em qualidade com
outras ofertas.

Covid pode ter mudado culturalmente o
alcance dessas plataformas.

ESTIMATED LIFETIME SALES OF HOME CONSOLE UNITS

PlayStation2
PlayStation4
PlayStation
Wi
PlayStation3 SONY
XBOX 360
NES

Switch
Super NES
XBOX ONE E Microsoft
Né64
Genesis SEGA

BS Microsoft

Source: Statista

After a long drought,
Switch helped revive
the Nintendo brand.

sonv (I 157.7M
sonv | 2.1
sonv (I 102 5M

The Sony Playstation
reigns supreme, with
4 of the top 5 best
selling consoles in
history all being
Playstation devices.

|
Lo—ogoj

'
- -
e}
o
252
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I Estado dos Consoles

20 30 40 50 60 70 80 90 100
Unit sales in millions

@ Sony Playstation 4 @ Nintendo Switch XBox One @ Nintendo 3DS
@ Sony Playstation Vita Sony Playstation 3 @ Nintendo WiiU @ Xbox360 @ Sony PSP
@ Nintendo Wii @ Nintendo DS

Vendas de consoles por ano. Fonte: Statista

Vendas de géneros de games nos EUA, 2018. Fonte: Statista

Action

Shooter

Role-playing

Sport

Adwventure

Fighting

Racing

Strategy

Other

0%

2.5%

4.6%

5%

7.0%

105

12.5% 15% 17.5%

Share of units sold

20%

22.5%

25%

26.9%

27.5% 30%
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Estado dos Consoles

Games mais jogados em Novembro 2020. Fonte: gamstat.com

1 Minecraft Rocket League

2 Call of Duty: Modern Warfare FIFA 21

3 Fortnite Minecraft

4 Rocket League Grand Theft Auto V

5 Grand Theft Auto V Fall Guys: Ultimate Knockout
6 Roblox Need for Speed: Payback

7 Forza Horizon 4 Ghost of Tsushima

8 Microsoft Solitaire Collection NBA 2K21

9 Rainbow Six: Siege FIFA 20

10 Apex Legends Spider Man



Estado dos Consoles

Mais jogadores novos em Novembro 2020. Fonte: gamstat.com

1 Call of Duty: Black Ops Call of Duty: Black Ops

2 Assassin's Creed: Valhalla Rocket League

3 Rogue Company FIFA 21

4 Rocket League Need for Speed: Payback

5 Star Wars: Jedi - Fallen Order Rogue Company

6 Five Nights at Freddy's Games Middle-earth: Shadow of War
7 FIFA 21 Assassin's Creed: Valhalla

8 Call of Duty: Modern Warfare Genshin Impact

9 Rainbow Six: Siege Call of Duty: Warzone

10 Aragami Hollow Knight

Mercados e Estratégias 17



Monetizando em Consoles

 Premium fisico

Ainda conveniente para um segmento dos jogadores, 49% das vendas
premium.

Altissimos custos de publishing, sofre com vendas de usados.

Altas margens com edi¢cdes de colecionador.

* Premium downloads

Ultrapassou a venda fisica pela primeira vez em 2020.

Problemas de visibilidade e descobrimento por jogadores novos,
precisa de negociacdes com a plataforma para shop featuring.

« Game Passes

Xbox Game Pass e PS Now.

Processo é opaco, requer negociacao especifica com a plataforma e Ql
(quem-indica), similar ao Steam no passado.

Porém, o primeiro passo é sempre lancar como premium tradicional.

Mercados e Estratégias

Daniel Ahmad € @7hugeEX - Jul 30, 2020

EA said that 52% of its console full game unit sales in the past 12 months
were via digital download

For reference, Take Two says its ratio was 55% for FY2020

Sony said that 51% of all games sold on P54 in FY2020 were digital

In other words. We enter next gen with digital >50%

Q =4 T 295 O 1x

B

Daniel Ahmad € @7hugeEX - Jul 30, 2020
The Sony and Take Two numbers were pre-covid (12 months through March
31 2020).

The EA number was 49% in the same time period, has grown 3 percentage
points in the last quarter.

twitter.com/PinaPopperg9/s..
This Tweet is unavailable.

)

O s 1 1 100 T

%]

Daniel Ahmad € @7hugeEX - Jul 30, 2020
It's worth noting that we entered the current console generation (2013) with
digital downloads accounting for around 5-10% of unit sales.

Mow we're entering next gen with 50%+ as standard.

Packaged sales are still strong, especially during COVID-19, digital is
additive overall

Q) 3 11 27 W

Ln
[r¥]
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Monetizando em Consoles

* IAPs - In-game Purchases

* Pode serimplementado tanto em games premium quanto
em free-to-play.

* Nao é implementado como em mobile. As regras variam
mas, filosoficamente, a compra é realizada na Loja da
plataforma e ndo dentro do app. (Isso impacta varios flows
de UX e validagoes.)

* Criagao de novos packs de IAPs pode requerer re-
submissao de um build, o que pode ser bem custoso e
precisa ser postergado até que um build seja totalmente
necessario.

* Free-to-play
* Ainda um sub-segmento bem pequeno nos consoles
(Baixa visibilidade nas lojas das plataformas.)

» Crescente, mas bem mais lento do que cresceu em mobile
ou PC.

Free-to-play (F2P) console games market revenue worldwide from 2018 to
2021

(in billion U.S. dollars)

=D

2.8
2021

0 0.25 0.5 0.75 1 1.25 1.5 1.75 2 2.25 2.5 2.75 3

Rewenue in billion U_S. dollars

3.25
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Estado do PC & Browser

PC sempre foi a maior fonte de inovagbes em
modelos de negdcio e monetizagao.

« Berco das assinaturas, free-to-play e Gaa$, |4 atréas
nos primeiros MMOs e jogos de browser online.
Todo faturamento hoje é por distribuicao digital.
» Majoritariamente vendas premium.

* 10% de participagao de browser games, F2P por
natureza.

« Dados do mercado altamente fragmentados.
Muitos “launchers” que servem como lojas.

Publishing por si s é possivel, mas com enormes
desafios de aquisicdo de usuérios.

Porém lucro de 100%.

Top PC Game Stores:

1. Steam

2.

3
4.
5
0

Epic Games Store
GOG

Humble Bundle
Microsoft Store

lcht.io

Top "Launchers":

1. Battle.net

2.

3
4.
5
0

EA Origin
Riot Games
UPlay
Bethesda.net

Paradox Plaza



Estado do PC & Browser

« Games mais populares no Steam sao mais
variados em géneros que consoles, mas
nenhum de Esporte.

» Jogos hardcore e audiéncias mais cativas se
concentram em multiplayer competitivo +
Twitch.

Top Steam games por jogadores simultdneos. Fonte: Statista

Counter Strike: Global Offensive
Cyberpunk 2077
PlayerUnknown’s Battlegrounds
DOTA 2

Terraria

Among Us

Monster Hunter: World

Grand Theft Auto V

Mount & Blade

Destiny 2

Showing entries 1 to 10 (10 entries in total)

Number of players in thousands

1,305.71

1,048.89

906.37

794.98

482.92

438.44

284.3

267.51

247.79

241.84

Most Popular Core PC Games Worldwide (June 2019)

Sources: Newzoo

-
DOTA 2

Created by GamingScan.com

Mercados e Estratégias
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Estado do PC & Browser

Faturamento é muito mais dividido entre premium e F2P, fragmentado através
de multiplas lojas e formas de distribuicédo

Em certos géneros como MMO, quase tudo vindo de F2P. Outros, como jogos
baseados em narrativa, de premium.

Revenue Generated by free-to-play and pay-to-play MMO games by region (2016)

5 oot ey

=

< $10000M

o

2 $8000M

§

= $6000M

g

5 $4000M

@ I

2 $2000M I

@

g

2o [

Asia Europe North America Latin America Rest of the world

Sources: Statista, SuperData Research Free-to-play . Pay-to-play Created by GamingScan.com
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Top PC games por faturamento, 2019

PC

League of Legends

Dungeon Fighter Online

Fantasy Westward
Journey Online 2

Crossfire

Fortnite

World of Tanks

Tom Clancy's The
Division 2

Sekiro: Shadows Die Twice

Hearthstone West

Counter Strike: Global

Offensive

Sources: Future Game Releases, SuperData Research
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Monetizando no PC & Web

* Em lojas online, faturamento sempre segue uma
curva long-tail através de todos os titulos.

Top 20% games sao 50% do faturamento, representado pela
area verde do grafico.

Os restantes 80% dos titulos fazem a outra metade, na area
amarela.

No Steam essa curva é ainda mais acentuada: 50% de todo o
faturamento vém de apenas 100 jogos!

 Significa que, na média, o meio da curva nao fara
muito dinheiro

No Steam, estima-se que games de baixo custo fagam em
média apenas cerca de 6 mil délares.

Esse valor seria o mais proximo da média dentro da area
amarela.

Porém, na érea verde essa média é muito maior, 200 mil ddlares
ou mais.

Average Net Revenue of Games on Steam

Comparing game revenues per price point

250k
200000

200k

;d 150k
T
[at

9 100k

55000
50k 35000
0
§10 Games $11-%15 Games $16-520 Games §21+ Games
Price point of games
Source: No More Robots 2019 Created by CompareCamp.com
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Monetizando no PC & Web

« Premium downloads

Grandes problemas de visibilidade, requer marketing e PR pesados - porém conseguem midia
espontanea mais facil entre jornalistas que F2P.

Os jogadores ja se acostumaram a promocgoes e descontos - e a esperar por eles.

* 1APs - In-game purchases

Comumente na forma de DLCs, como Civilization VI e jogos da Paradox.

Cosméticos podem funcionar dependendo da massa critica de usuarios e conectividade entre
jogadores, como no League of Legends e Fortnite.

Battle passes desde o Fortnite, mas ndo representam maioria do faturamento.

Alguns vendem recursos e hard currency, como EVE Online

Implementacdo pode usar uma variedade de solugdes, de Steam a Digital River.

« Mensalidades e Passes

Sé alguns poucos jogos realmente funcionam com mensalidades, como WoW

Mensalidades para bibliotecas de jogos € a nova tendéncia e provavelmente ocuparé bastante do
PC gaming nos préoximos 5 anos: Xbox Game Pass, Humble Monthly, EA Origin Access, UPlay+



Monetizando no PC & Web

* Free-to-play (game via download)

* Muitos dos jogos free-to-play mais bem
sucedidos sdo no PC: Fortnite, League of
Legends, Dungeon Fighter Online, Crossfire,
Monster Strike, Free Fire.

Fortnite
Dungeon Fighter Online
League of Legends

» OQutras ofertas conhecidas inclui Path of Exile, Folemon €0

Warpath, World of Tanks, Hearthstone,
Counter-Strike.

Crossfire
Honour of Kings
Fate/ Grand Order

° Free_to_play (no browser) Candy Crush Saga

Monster Strike

* Mercado menor, atrelado no passado ao Flash Clach Royale

mas agora usando HTML5 como padréo. 0

Ainda alguns plugins custom como Unity.

Sources: GameIndustry.biz, SuperData Research

Top free-to-play digital games by worldwide revenue (2018)

Epic Games

Nexon

Riot Games, Tencent
Niantic

Neowiz Games
Tencent

Aniplex

King, Activision Blizzard

Mixi

Supercell, Tencent

$0.2B $0.4B $0.6B $0.8B $LOB $1.2B SL4B $S1.6B $1.8B $2.0B $2.2B $2.4B

Created by GamingScan.com

* Faturamento com IAPs e propaganda.

* Principais players sdo Kongregate, Facebook
Gaming, Adult Swim, Armor Games, Miniclip

Mercados e Estratégias
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Estado do Mobile

O maior mercado de todos, mas também o
mais competitivo. Centenas, e as vezes
milhares, de jogos novos por dia.

Volume de downloads no mundo é
predominantemente no Android.

No entanto o faturamento em 2020 foi
certa de 50/50% com o0 iOS, porque cada
usuario Apple compra muito mais em
média.

Mobile é quase todo F2P com IAPs e
Propaganda. Premium é nicho.

Mercados e Estratégias

Countries by Downloads
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Worldwide mobile gaming industry revenue by operating system (2016-2023)
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Created by GamingScan.com
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Worldwide mobile game industry revenue (2016-2023)
$22000M
$20000M
$18000M
] 0 $16000M
Estado do Mobile
v $12000M
=]
£ $10000M
3 $8000M
K!
> $6000M
$4000M
$2000M
0
Action/Adventure Arcade Strategy Casino Casual Sports Role Playing
Top Mobile Games by Worldwide Revenue for October 2020 @Sensof[ Sources: Statista, SuperData Research @ 016 2023 Created by GamingScan.com
Overall Revenue App Store Revenue Google Play Revenue
< & % Genshin Impact : : @ BGTORGF Kige 8 i & X Genshin Impact $22B Most valuable mobile game companies (2018)
4 niHoYo ¥ Tencent << miHoYo 5208
34 Honor of Kings v PUBG Mobile . =4 Coin Master v '
2 @ Tencent 2 Tencent 2 & Moon Active s1eB
) PUBG Mobile v ~% Genshin Impact A Pokémon GO . [ oues
3 E Tencent 3 miHoYo 3 Niantic 8 $14B
4 [® Pokémon GO A 4 @ Moonight Blade 4 @ LineageM v < om
~  Niantic #  Tencent NCSOFT 2 s108
=4 Coin Master v # Rise of Kingdoms 4 Monster Strike v N
5 g)) Moon Active 5 “ Lilith Games g 5 @ Mixi TE $0.88
6 i Rise of Kingdoms 4 6 E" Roblox v 6 . Lineage 2M A $0.68
Lilith Games ~ Roblox NCSOFT $0.4B
7 g Roblox v 7 [ Pokémon GO A 7 %2 GarenaFreeFire vy s028
" Roblox ”  Niantic =% Garena
Monster Strike v Monster Strike v Gardenscapes v
8 @ Mixi 8 @ Mixi 8 @ Playrix p
Moonlight Blade @= Homescapes - @& Candy Crush Saga v
9 @ Tencent 9 @ Playrix 9 &7 King
10 @ Homescapes A 10 @ Candy Crush Saga . 10 5 Homescapes A
- Playrix King — Playrix
Sources: Fraghero Created by GamingScan.com
Note: Does not include revenue from third-party Android stores in China or other regions. A = Rank up over last month ¥ = Rank down over last month 7 = New to top chart

Tower Data That Drives App Growth sensortower.com
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Estado do Mobile

Premium downloads ainda existe, mas nicho e

indie.

Free-to-play com IAPs

Fonte de faturamento para os games mais
bem sucedidos.

Foco em venda de recursos e vantagens
sistémicas. Cosméticos as vezes, porém
sempre minoria do faturamento.

Battle passes ficaram populares desde 2019,
mas informalmente estima-se de 8% a 20% do
faturamento no méximo.

Free-to-play com Ads

Distribution of worldwide mobile application revenue by channel (2017)

45%
40%
35%
30%
25%
20%
15%

Share of revenue

10%
5%

Video ads Display ads

Sources: Statista, AdColony

Native ads

@ Gaming Apps

IAP & m-commerce

Other Apps

Installs and
subscriptions

‘ Affiliate deals

Created by GamingScan.com

Fonte principal de faturamento de vérios jogos casuais e hypercasuais.

Otimizagao de faturamento via Ad tech € um grande tépico de design, e requer forte especializagdo - User Acquisition é uma disciplina em

si s6 e afeta o design desses jogos hypercausais.

Mensalidades e Passes

Praticamente nenhum jogo implementa a APl de mensalidades da Apple ou do Google Play - varias impleicagdes técnicas e legais.

O Apple Arcade e o Google Play Pass estdo ai desde 2019, mas nenhum titulo flagship ainda. Informalmente o mercado os considera meior

que um fracasso comercial.

Mercados e Estratégias
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Modelos de Negdcio

Como monetizar em cada estratégia



Total premium revenue

M console B rc

$24.5B

I Premium

« Vendendo downloads.

» Faturamento altamente concentrado em poucos titulos.

« Em 2020, 10 games fizeram 34% de todo o faturamento. Em F2P, 19%. . 2020 —

 Ainda assim foi um bom ano para alguns indies: Hades, Valheim, Among Us, Phasmophobia. Source: SuperData. 2021 is projection.

A . - Top 10 premium titles, 2020
* Marketing é chave, foco em YouTubers, streamers e midias sociais. plup ’
* Pode ter demos / shareware, mas custo extra de desenvolvimento. Rank Title Publisher Genre Revenue
: . . : . : : Call of Duty: Mod o
* Ninguém esté usando playable ads para premium do jeito que F2P faz. Poderia funcionar L e outy: Modem - ctivision Biizzard Shooter  $1.913M
como um rapido demo. 2 FIFA20 Electronic Arts, Inc. Sports $1.083M
Take Two Interactive Action-
s P|atafo rmas: 3 Grand Theft Auto V Software, Inc. adventure $911M
Take Two Interactive
+  Melhor oportunidade de faturamento ainda é em Consoles, mas custa publicar e fazer cada update. 4 Ngpzkai Software, Inc. Sports $889M
. A L. ~ . . Take Two Interactive \
*  Nos PCs, colocar o game em varias lojas, participar em bundles, promog¢des sazonais, featuring nas R Software, Inc. N 7™
lojas, etc. Gerenciar isso é um trabalho em tempo integral (product manager). 6 gg:'d"\fvgfmﬁ’afkops Activision Blizzard Shooter $678M
* Macsé dade +3% a +8% de faturamento, quase somente nos EUA. 7 ﬁgiq;g;fmssfns: New Nintendo Simulation  $654M
* Venda de Early Access 8 Cyberpunk 2077 CD Projekt RPG $609M
. . [ . ~ . . 9 Sims4 Electronic Arts, Inc. Simulation $462M
« Impacto significativo na produgao, mas adianta faturamento um preco mais alto para os early
adopters_ 10 DOOM Eternal Bethesda Softworks Shooter $454M
Mercados e Estratégias 30




DLCs

CONTENT FOR THIS GAME

Conteudo extra via expansoées.
Agrega em mais faturamento no total
que o preco inicial do game.

* Em Premium, uma proporcao cada vez
maior do faturamento total de um
game, junto com loot boxes.

» Especialidade da Paradox e The Sims

O jogo melhora com o tempo. Nao é “injusto” cobrar a mais

Compras extras daqueles que ja sao clientes seus.

« E sempre mais facil vender para quem jg é cliente do que

convencer outro alguém a se tornar um cliente novo.

Mercados e Estratégias

Browse all (17)
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Free
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Add all DLC to Cart
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EXPANSION PACKS (340 EACH)
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) v 0 o
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https://www.youtube.com/watch?v=muvZni2DQfk

DLCs

« Grande esforco de desenvolvimento para
criar uma compra que ndo repete (sé uma
por pessoa).

* Muito importante fazer uma anélise de ROI
(return of investment).

* DLCs nédo vendem para todos os jogadores -
espere de 25% a 50% no primeiro DLC e esse
numero continua decrescendo de forma
logaritmica.

« Segundo DLC vai vender 10% a 40$ menos e
assim por diante.

* Mas o padrédo pode ser quebrado no longo
prazo conforme a audiéncia consolida e os
mesmos fas continuam voltando.

« Foco em milhagem, ndo em arte - o DLC
precisa focar em sistemas e oferecer tempo
de jogo, ndo os melhores gréaficos.

Increased revenue from established games

Revenue for the year amounted to SEK 1,127.7 (813.8)
million, an increase of 39 percent compared with the same
period the previous year. During the year, two new games
were released: Surviving Mars, developed by Haemimont
Games; and BATTLETECH, developed by Harebrained
Schemes. In addition, 16 expansions were released for
existing games, and Cities: Skylines was released on the
Nintendo Switch. Revenue for the year is mainly attribu-
ted to Cities: Skylines, Stellaris, Hearts of Iron IV, Europa
Universalis IV and Crusader Kings II.

The revenue split between new and established games is
illustrated in the chart — where new games are defined as
games released during the year 2018; and established ga-
mes as base games, ports and expansions to base games
released in previous years. A growing base of revenue att-
ributed from established games means reduced risks for
significant fluctuations in revenue and profit over time, and
it also reduces our dependency on new game releases.
The percentage of the year's revenue that can be attri-
buted to already established games was 86 percent (96
percent).

Operating profit amounted to SEK 455.1 (339.8) million, an
increase of 34 percent. Profit before tax amounted to SEK
455.2 (339.6) million and profit after tax amounted to SEK
353.9 (264.9) million.

B Paradox nteractve A8 + O1g.n: SSG66T.4759 - Vastgtagatan s, 681 + 18 27 Stockholm - v paradonnteractve com

FIVE YEAR SUMMARY

FINANCIAL DEVELOPMENT - ANNUAL REPORT 2018 o
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Time spent gaming when on a subscription

20%
9%
E =]
@ Play more \1\/ About the same @ Play less

Mensalidades

Como parte de um passe, como Game Pass

35% dos gamers ja pagam alguma forma de mensalidade

« Dentre MMOs, passes de games, bundles mensais e passes de

Does not currently

Currently on a

buy a gaming gaming subscription
subscription
Of those already subscribing to a gaming service...
65% 9% 71% 20%

)
@ ] Already subscribing to multiple gaming subscriptions
M Interested in multiple gaming subscriptions

Not interested in multiple subscriptions

80% of current gaming subscription buyers are open to
multiple gaming subscriptions (or are already buying them!)

multiplayer como Xbox Gold e PS Plus

Fonte: Simon-Kucher

Titulos em passes na verdade comegcam como Premium e depois
de langar trabalhar para serem incluidos.

« Novos games serdo criados especificamente para esses passes?
Eventualmente sim, mas o modelo de negdcios em consoles muda
muito mais lentamente que em mobile.

Passes: Xbox Game Pass, PS Now, Apple Arcade, Google Play Pass,
Humble Monthly.

Mode de publishing é opaco mas amadurecendo:

+  Flat-fee
« Downloads

« Horas jogadas

Mercados e Estraf

Perception of high gaming subscription prices are keeping
gamers from subscribing

SIMON ¢* KUCHER & PARTNERS
Strategy & Marketing Consultants

The second most prevalent reason is the desire to own, rather than to stream, games

Reasons for gamers not subscribing to gaming subscriptions

Casual Gamers Moderate Gamers Serious Gamers

Ranking (<5 hrs/week) (6-20 hrs/week) (>20hrs/week)
Mostimportant 4 Price Price Price
reason
2 | don’t play much Other | want to own the game
3 | want to own the game | want to own the game Other
Prefer status quo (standalone Prefer status quo (standalone 5
4 | don’t play much
purchases) purchases)
5 Quality of games | don’t play much Quality of games
: Prefer status quo (standalone
6 Other Quality of games purchases)
7 Too much choice Too much choice Too much choice
8 : dpn‘t have degess 1o.ary Limited Internet access Limited Internet access
available payment method
Least important 9 LS IRSrat Beass | don’t have access to an | don’t have access to an

reason available payment method available payment method

Source: Simon-Kucher & Partners; Gaming Monetization Quant Survey| Please rank the reasons why you subscribe to a gaming service (N = 4579)
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https://www.gamesindustry.biz/articles/2020-10-14-survey-35-percent-of-gamers-have-a-subscription-service
https://www.gamespot.com/articles/phil-spencer-explains-how-developers-get-paid-from-xbox-game-pass/1100-6484858/

Free-to-Play (Freemium)

Jogo principal de graca, vendendo extras.
Modelo de-facto no Mobile, mas muito forte em PC.

Resolve um problema de marketing e cria outro:

* Na teoria, nenhuma friccdo de compra para um novo
jogador experimentar um game novo.

* Porém o mercado estd afogado em titulos e novas
aquisicoes de usuarios sdo bem caras.

Vendas de |APs focam em recursos e cosméticos.

* Recursos e moedas escalam muito melhor no longo prazo
que itens fixos, com custos menores de Live Ops

* Porém, monetizagdo em recursos requer excelente game
design nos sistemas principais e custo maior na produgao

principal para implementar tal profundidade.
Mercados e Estratégias

Source: SuperData

Total free-to-play revenue

W Mobile W rc Console
$90.1B $1.8B $2.8B
$1.6B

2019 2020 2021

Average annual spend on extra content in the US, 2019. Source: Statista

Currency 98

Skins, wardrobe, and cosmetic
upgrades

Weapons or weapon upgrades

Expansion packs

Maps

Travel vessel, vehicle, or essential
items

0 20 40 60 80 100 120

Average expense in U.S. dollars




I Free-to-Play (Freemium)

e |tens e conteldos jogéveis no PC e Consoles Payer fraction growth in mobile F2P games

* Muito mais caros de produzir em Live Ops, mas mais faceis de fazer
do ponto de vista do game design.

« Conteldo - n3o sistemas.

« No Mobile, a venda de expansdes foi abandonada anos atras por

razGes praticas e baixos resultados. :
- Design de sistemas e Ul precisa ser especifico para F2P. &
* Apenas 1% a 5% dos jogadores vai pagar e manter as luzes acesas.
* Mas é preciso manter de 10% a 20% de todos os downloads como ‘

jogadores no longo prazo para ter um metagame relevante e
manter os pagantes voltando. B cuove @ North America

« Design de features e distribuicdo dos custos de producéo por
feature precisam ser pensados com isso em mente.
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Free-to-Play (Freemium

Top 10 F2P games
fazem mais dinheiro
que os Top 10 Premium
games

7 deles sao Mobile.

2 deles focam
fortemente na China.

1 deles focado em
Coréia do Sul e Japao.

Top 10 premium titles, 2020 Top 10 free-to-play titles, 2020
Rank Title Publisher Genre Revenue
Rank Title Publisher Genre Revenue
: i encen DB »2.45E
1 Call of Duty: Modern Activision Blizzard Shooter $1,913M L Honorof Kings Tencent MOBA $245B
Warfare
2 FIFA20 Electronic Arts, Inc. Sports $1,083M 2 PeacekeeperElite fencent Shooter $2.328
3 Grand Theft Auto V Take Two Interactive Action- $911M 3 Roblox Roblox Corporation Simulation $2.29B
- Software, Inc. adventure
a NBA 2K21 Take Two Interactive St $889M 4 Free Fire Garena Shooter $2.13B
Software, Inc. h
5 NBAZ2K20 2% TRQIntefocge Sports $771M 5 Pokémon GO Niantic, Inc. "'h;’_-ll' il | $1.928
Software, Inc. =5V ) adventure
¢  Call of Duty: Black Ops A st ElfErd) Shooter $4678M 4 League of Legends Riot Games, Tencent MOBA $1.75B
Cold War
7 Animal Crossing: New Nintendo Simulation $654M 7 Candy Crush Saga King, Activision Blizzard Puzzle $1.668
Horizons B
8  Cyberpunk 2077 CD Projekt RPG $609M 5  AFKArena Lilith Games Strategy $1.45B
9 Sims4 Electronic Arts. Inc. Simulation 467 M g Gardenscapes - New Acres  Playrix Games Puzzle $1.43B
10 DOOM Eternal Bethesda Softworks Shooter $454M 10  Dungeon Fighter Online Nexon RPG $1.41B

Fonte: SuperData

Mercados e Estratégias
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Comecou |4 atras!

Propaganda In-game

« Faturamento com Ads dentro do jogo.

* Fonte muito importante para varios games F2P.

« As vezes, a Unica fonte de faturamento, no caso dos jogos What Mix of In-App Ad Formats Are Mobile Game
. . DEVEH’J[JE['S Worldwide USiI"Ig?
hypercasuais e no Facebook Gaming,. % of respondents, April 2019
« Tecnicamente possivel dentro de Premium games, mas Rewarded video & bannerads xS
precisa de muita contextualizacio para evitar reacdes da Rewarded video & interstitials El38
- Rowarcea viveo L
comunidade. —
Banner ads {33
« Ads monetizam por impressao (CPM) e/ou por cliques BN 5  Banner ads & interstitials
4% Interstitials
(CPC). I
All three 32%
« Uma percentagem de centavos para cada impressao, 1 a 10 | iow among respondents sing in-app advertising
. Source: Walnut Unlimited, “Ads, AP or Both? Game Developers Reveal Their
centavos Para um cllque. Preferred Monetization Mix" commissioned by Facebook, May 29, 2019
28203 www eMarketer.com

* Videos e Ads jogaveis pagam bem melhor que banners.
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Propaganda In-game

« Grandes empresas e publishers desenvolvendo
tecnologia da proxima geracao de propaganda in-game.
* EA, Anzu, Google (AdMob), Zynga.

* Indies devem procurar por provedores que agregam fontes
de inventdrio confidvels, como IronSource and Unity Ads.

« Muita fraude e Ad-tech é bastante fragmentado.

* Quando implementando propaganda in-game, game ou
Ul design é necessario.

* Principalmente para videos.
« Como ser ndo-intrusivo e recompensador?

e Como contextualizar?

Mercados e Estratégias

What Share of Revenues Do Mobile Game Publishers
Worldwide Earn from Ad Serving?
% of respondents, fall 2018

CI T - 5
CITT R .+
oo

Note: n=246 developers and publishers of free-to-play (F2P) mobile games;
respondents were asked about the ad revenue share of their
highest-earning game

Source; deltaDNA, "Ad Survey Results 2018: An In-Depth Study of In-Game
Advertising," Dec 17, 2018

248672 www. eMarketer.com
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Battle Passes

Compra recorrente que melhora recompensas.

Pseudo-mensalidade originalmente concebida em Fortnite.
* Recorrente mas opcional, jogadores podem jogar sem.
* Participacdo melhora a progressdo mas exige que os jogadores joguem, o que pode
parecer 6bvio mas é uma mecénica bem diferente de IAP.
Recorre a cada 1 a 3 meses.
» Frequéncia varia por jogo e plataforma.

* Em Mobile, usualmente a cada 30 dias, comprada com hard currency.

Faz 2 coisas que todo jogo quer: monetiza e estimula jogadores pagantes de
alto nivel / ha tempos no jogo a continuar jogado!

«  Otimo design como uma fonte de faturamento estavel que mantém pagantes
voltando.

*  Menos reclamagdes de “pay-to-win” na comunidade.

* Porém, ndo espere um caminhao de dinheiro: mesmo em Fortnite, que criou o
padrdo, apenas 24% do faturamento no PS4!!!

Mercados e Estratégias

@ w00 +| [0

usive

Battle Pass popularity in iOS US top-grossing
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£ 468 ®11,415 A50/75 w4192 (

Most Engaging

Design a stylish living room in the heart of NYC

Futuro

Pizza Mayhem Roblox Heroes Egg Hunt Destructo
dho1% &8 4K ds 80% & 7.4K ds 83% R 36K do 76% & 464

« "Metaverse": jogos que sdo plataformas para outras experiéncias e negdcios menores. Y ool Lamps | ]
* |déia é o novo hype mas ndo nova: Roblox, Minecraft Realms. N R SR M
3198 o ®B153 0 ®|649 0
. Fortnrte quer Ser ISSo. P
* Varejo In-game. i .
* Glu Design Home: vendendo méveis reais dentro do jogo. j
legsTaofe Lamp svarztt?:.?;ble Lamp gﬁ::lld\:?ﬁaw Table La..
» Porém muitos desafios com os termos de uso da Apple. o o Bt v S o
- h |

* NFTs: non-fungible tokens.

» Tecnologia baseada em blockchain que garante que um objeto digital é WMNDUS
realmente Unico e ndo pode ser copiado.

» |déias de uso incluem passes VIP ou itens para os jogadores mais ricos.
The Sandbox vende propriedade imobilidria (como Second Life)

* Osjogadores realmente “tem” esses itens na carteira crypto, podendo .
vende-los ou trocé-los em mercados de NFTs completamente fora do
jogo em si.

« Porém grandes desafios de game design para isso fazer sentido.

Mercados e Estratégias

Above: Gala Games sold an NFT citadel inside )-Iizf@dus for $800,000.
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Topicos Controversos

Os que normalmente provocam debate.



"‘Kompu gacha’ game example
Collect 4 kinds of items to complete
a set and win grand prize.

Loot Boxes

|
(.O“\p ete SG(‘

www serkantoto.com

Conceito: um bau ou pacote de itens aleatérios que sao sorteados
com probabilidades que os devs podem manipular.

Item C Item D Grand prize

In some cases,
collecting a complete

set can cost hundreds
of thousands of yen.

* Tudo comecou |4 atrds com Kompu Gacha no Japao, ilegal desde 2012

 Transformou em mecanismos de loot e fusdo via Gacha reqgular

* Cruzou para o Ocidente em 2011 e evoluiu a suas formas atuais.

Forte controvérsia entre gamers de console quando chegou em
jogos Premium.

« EA: Star Wars Battlefront 2 vs. Star Wars Galaxy of Heroes, nem de perto a
mesma reacdo para uma audiéncia diferente.

De qualquer modo, tornou visiveis seus sérios efeitos psicoldgicos.

* Legislagdo sendo considerada ou aprovada: Bélgica, Teino Unido, Alemanha,
Australia, Holanda.

* Processos legais em outros, como no Canada.

A pergunta central: isso é analogo a um jogo de azar?

Mercados e Estratégias 42


https://www.gamasutra.com/blogs/SerkanToto/20160330/269206/How_Japanese_Mobile_Game_Makers_Go_After_Whales_5_Popular_Gacha_Mechanics.php

Loot Boxes

O gatilho psicolégico que vicia o cérebro tanto em jogos de azar quanto
em loot boxes é o mesmo: recompensas intermitentes.

Cassinos e loterias prometem dinheiro para os ganhadores. Games nao
fazem isso, porém o valor monetéario ndo é o que importa para o cérebro
primitivo.

FIXED

predictable
amount / number

VARIABLE

unpredictable
amount / number

rewards received

moderate and steady response rate

w w
E E rewards received
o« o
INTERVAL | w w
/\/\/\/’\/\/\/
rewards occur g g
after some = o
amount of time i L i e
- ELAPSED o ELAPSED
N 2
| | | | 2 | | | | =<
0 5 10 15 20 0 5 10 15 20
rewards received high and steady response rate
: z
< F~——> AN
RATIO 2]\ VU g
w w
rewards occur n a rewards received
after some % post-reward pause g i
number of actions | NUMBEROF | & NUMBER OF
& ACTIONS o« ACTIONS
S N
| [ | | 4 | I [ | 4
0 5 10 15 20 0 5 10 15 20

* Pico de dopamina esta na caca, ndo na captura.

Por outro lado, recompensas intermitentes é o que fazem muitos games divertidos!

However, intermittent rewards are also the reason entire games are fun!
* Loot é divertido, e estd usando esse tipo de gatilho.

» Para avovd, slots ou bingo é o mesmo prazer de loot no Diablo!

O que é preocupante:

1. Amarrar loot boxes com monetizagdo, porque cria incentivos para os devs abusarem.

2. Audiéncias mais jovens e criancas, ja que devs raramente sabem quem esta jogando.

Nao podemos controlar o acesso como uma loja de vinhos ou de tabaco.

Leitura: Celia Hodent on Ethics
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https://celiahodent.com/ethics-in-the-videogame-industry/
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Games-as-Services
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i RED ROOM
PERFECT | R

WAR FOR
WAKANDA

EXPANSION

« Conceito: games que sdo projetados e focados em continuamente
monetizar seus jogadores por anos.

* Multiplayer Megahives
by the Marvel Cinematic Universe

* Idéia comegou nos primeiros MMOs e nas web startups oferecendo Saa$S
* Adaptado em F2P por Zynga, Funzio, Riot e outros devs a partir de 2010.

* Game design evoluiu para incluir esses sistemas com profunda progressoes,

. ;. . , . U SEASON OF ARRIVALS
crafting, estados e niveis, de modo a tornar updates mais rapidos. DEST lNsz I

EXOTIC QUEST + NEW ARTIFACT - 100+ SEASONAL RANKS - NEW STORY CONTENT . NEW EXOTIC WEAPONS - UMBRAL ENGRAMS

« Chegada ao Premium a partir de 2014+ provocou aquelas infinitas coNTAGT EvENT ARAIvES on 10
discussdes no Reddit e outros foruns.

* Marvel's Avengers, Destiny 2, Final Fantasy XV

 Criticas sobre passar por um grind sem sentido, triturando os jogadores
com eventos repetitivos, progressdo que nao provoca nenhuma
emocao, e monetizacdo de itens.

MISSION INTERF ND WEEKLY QUEST
RE

AND MORE...

« "Ja paguei pelo jogo, por que isso tudo?”
« "“Jaterminei o jogo, qual o sentido?”
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Paradoxo dos custos de AAA

Production Costs

@ JSD Price on Launch

Console Installed Base

I Games-as-Services

N\ |

* Razdes:
1. Escalada do custo de producédo de AAAs. /

2. Uso do tempo ja investido pela equipe.

2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020

1. Jogos grandes requerem um monte de tools customizados e familiaridade.

2. Big games require a lot of custom tools and familiarity with the engine.

3. Custo marginal de novos itens e DLCs é bem mais baixo, logo a
margem de lucro ¢é alta.

4. Faturamento muito mais estavel entre novos games.

1. Menos dependente de novos lancamentos que rapidamente entram em
descontdes e promogdes.

* Porque os usuarios reclamam:

+ Designers e produtores ndo entendem a audiéncia, o que os jogadores = o
valorizam e o que eles estdo OK em fazer. 2 - 7

+ Design dos sistemas precisa ser muito bom para evitar ao maximo que sintam
repetitivos e que inflacione a economia.

* Game Designers de AAA precisam jogar mais titulos F2P.

* Requer outros tipos de profissionais: analistas de dados, Bl, gerenciamento de
y

v

comunidade. Muito mais complicado manter o jogo que nos anos 2000. i IR
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Fast and furious whale vs. slow whale

Baleias

- takes time

- can spend up to $500 USD in - require more efforts

Fh se.ssion. : - first, they’ll spend a small amount of
- very fast in their spending money to try the game out

» Conceito: alguns pouquissimos usuarios (contanto {5 udonis.
todas as aquisicdes) compram muitos, muitos extras.

« Sempre mais facil de vender para quem ja é cliente. KONGREGATE
« Compras seguidas e afinco no mesmo game. We rea”y depend on the O 1%

» Os maiores gastadores deixam mais de 1 mil ddlares

no mesmo game. Alguns mais de 10 m||, ou 300 m|| Spenders by Spender Category Revenue by Spender Category

®51-510 ®$10-550 ™$50-5100 *$100-5500  $500+ ®51-510 ®510-550 ®$50-5100 *$100-5500 ~ $500+

« Usuérios que convertem sdo poucos, e dentre eles as % o
baleias s3o ainda menos numerosas. /
17%

e F2P: 1% a 5%. Premium: 5% a 10%.

 E comum que 50% do faturamento de um F2P venha
de 0.3% dos usuarios que sao as baleias.

72%

Kongregate.com platform stats, 2008-2015

Mercados e Estratégias 46



I Baleias

* No entanto, para suportar esse nivel de gastanca os sistemas do game precisam

ir fundo em sistemas verticais de progressao.

 Stats profundos

Level-ups

* Loops de recurso profundos
* Loot boxes

* Timers

* Isso desanima alguns jogadores quando tais
conceitos passam para o Premium.

* Empresas que dependem demais das Baleias
tém um faturamento instavel e sofrem.

* Porque uma Unica baleia desistindo do jogo sdo milhares
de ddlares por més pelo ralo.

* E melhor ter uma combinacédo mais saudavel de perfis de
gasto, e ter sistemas que suportam isso.

« Lancar em lugares como a China forca estratégias mais
Mercg

espalhadas, com compras de baixissimo valor.

Galaxy of Heroes' Hero Systems
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