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RESUMO: Esta pesquisa tem como tema central "Microtransagdes em Jogos Eletrénicos: Uma
Investigacdo do Faturamento de Empresas Desenvolvedoras de Games e o Comportamento de
Consumo dos Estudantes da UFAM". Trata-se de um tema pouco explorado, mas bastante
presente no cotidiano de qualquer pessoa com acesso a internet, seja por meio de smartphones,
computadores, etc. O objetivo deste trabalho é medir o comportamento dos estudantes da
Universidade Federal do Amazonas, a fim de tracar um perfil de consumidor que possa orientar
as empresas em seus investimentos e estratégias para aumentar lucros. Além disso, busca-se
identificar qual perfil de consumidor apresenta maior tendéncia a gastar dinheiro em itens
virtuais. O objetivo secunddrio consiste em realizar uma andlise empresarial das empresas
desenvolvedoras de jogos, proporcionando uma base para entender seu desempenho e as
perspectivas de crescimento no ramo, especialmente no que tange as microtransa¢des como
meio de arrecadacdo de recursos. A metodologia aplicada envolveu a técnica de anilise das
demonstragdes contabeis, com foco na Demonstracio do Resultado do Exercicio (DRE) e na
Demonstragio do Fluxo de Caixa (DFC) das empresas selecionadas. Com base nos dados
levantados, foi realizado um questionédrio com alunos da UFAM, que serviu como ferramenta
para atingir os objetivos da pesquisa. Por fim, o artigo conclui seus objetivos embasado em dados
numéricos, com uma abordagem quantitativa e qualitativa, e propde questionamentos a serem
abordados em pesquisas futuras.
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ABSTRACT: This research focuses on "Microtransactions in Video Games: An Investigation
of Revenue from Game Development Companies and the Consumption Behavior of Students
at UFAM." It addresses a topic that is not widely explored but is very present in the daily lives
of anyone with internet access, whether through smartphones, computers, etc. The aim of this
work is to measure the behavior of students at the Federal University of Amazonas to outline
a consumer profile that can guide companies in their investments and strategies to increase
profits. Additionally, it seeks to identify which consumer profile shows a greater tendency to
spend money on virtual items. The secondary objective consists of conducting a business
analysis of game development companies, providing a basis for understanding their
performance and growth prospects in the field, especially regarding microtransactions as a
means of revenue generation. The methodology applied involved the analysis of financial
statements, focusing on the Income Statement and the Cash Flow Statement of the selected
companies. Based on the data collected, a questionnaire was conducted with UFAM students,
which served as a tool to achieve the research objectives. Finally, the article concludes its
objectives based on numerical data, with a quantitative and qualitative approach, and raises
questions to be addressed in future research.

Keywords: Microtransactions. Consumer. Games.

RESUMEN: Esta investigacién tiene como tema central "Microtransacciones en Videojuegos:
Una Investigaciéon de los Ingresos de Empresas Desarrolladoras de Juegos y el Comportamiento
de Consumo de los Estudiantes de la UFAM." Se trata de un tema poco explorado, pero bastante
presente en la vida cotidiana de cualquier persona con acceso a Internet, ya sea a través de
smartphones, computadoras, etc. El objetivo de este trabajo es medir el comportamiento de los
estudiantes de la Universidad Federal del Amazonas, con el fin de trazar un perfil de 3979
consumidor que pueda orientar a las empresas en sus inversiones y estrategias para aumentar
beneficios. Ademis, se busca identificar qué perfil de consumidor presenta una mayor tendencia
a gastar dinero en articulos virtuales. El objetivo secundario consiste en realizar un anélisis
empresarial de las empresas desarrolladoras de juegos, proporcionando una base para entender
su desempefio y las perspectivas de crecimiento en el sector, especialmente en lo que respecta a
las microtransacciones como medio de recaudacién de recursos. La metodologia aplicada
involucré la técnica de anélisis de estados financieros, con énfasis en la Cuenta de Resultados y
el Estado de Flujos de Efectivo de las empresas seleccionadas. Con base en los datos recopilados,
se realizé un cuestionario con alumnos de la UFAM, que sirvié como herramienta para alcanzar
los objetivos de la investigacidén. Finalmente, el articulo concluye sus objetivos fundamentado
en datos numéricos, con un enfoque cuantitativo y cualitativo, y plantea cuestionamientos que
se abordardn en investigaciones futuras.

Palabras clave: Microtransacciones. Consumidor. Juegos.
. INTRODUGCAO

Primeiramente, deve-se analisar o significado literal da palavra, conforme descrito pelo
’ g p ) p

jornalista Matheus Cabral no portal Medium. A palavra “micro”, que vem do grego mikrés,
significa pequeno, enquanto “transa¢io” pode ser entendida como uma agio comercial (Cabral,

2019). Assim, aplicando o termo estabelecido, chega-se 4 expressio “pequenas acdes comerciais”.
9 » ap ; g p peq o
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Essas acdes estdo bastante presentes no atual mundo cercado de tecnologia em que vivemos,
manifestando-se de diversas formas e modelos.

Com essa perspectiva em mente e com base em andlises cientificas e em websites que
abordam o tema central desta pesquisa, “Microtransacdes em Jogos Eletrénicos: Uma
Investigacdo do Faturamento de Empresas Desenvolvedoras de Games e o Comportamento de
Consumo dos Estudantes da UFAM?”, a problemitica principal que serd trabalhada é: quanto
um grupo de pessoas dedica de sua renda a esse tipo de transa¢io comercial em games e quanto
isso impacta nos lucros das empresas desenvolvedoras ? Portanto, o objetivo principal deste
trabalho é medir o comportamento dos estudantes da Universidade Federal do Amazonas, a fim
de tracar um perfil de consumidor que melhor se adeque para que as empresas invistam e
aumentem seus lucros, além de identificar qual perfil de pessoa tem maior tendéncia a gastar
seu préprio dinheiro em objetos ou outros itens virtuais, e o objetivo secundédrio e uma anilise
empresarial das empresas desenvolvedoras para se ter uma base futura de como o seu
desempenho ocorre e qual a perspectiva de crescimento do ramo utilizando as microtransacdes
como meio de arrecadagdo de recursos.

Dessa forma, para alcangar os objetivos e resolver as problemiticas estabelecidas, este
artigo adotard a metodologia de pesquisa quantitativa e qualitativa, embasando-se nas ideias
que serdo apresentadas na revisio bibliografica nos diversos tépicos do referencial teérico.

Ao final, espera-se ter uma conclusio dos resultados que fornecem embasamento para a
tomada de decisGes tanto por parte do consumidor que utiliza esse tipo de servigco quanto pela

empresa que desenvolve as plataformas onde esses servigos sdo oferecidos aos clientes.

2. REFERENCIAL TEORICO
2.1 CONCEITO DE MICROTRANSAGCAO

Segundo o Portal Central Xbox, que estabelece um conceito acessivel e de facil
compreensio, "a microtransacido é um modelo de negécios onde o ptblico consumidor pode
comprar produtos digitais pagos em dinheiro real” (CENTRAL XBOX, 2021). Assim, em vérias
plataformas de jogos, existe esse tipo de e-commerce, que incentiva o jogador a realizar compras
para obter vantagens em relagdo aos outros jogadores que ndo optaram por adquiri-las, ou para
acessar contetidos meramente estéticos.

Abordando a mesma temética, TAKAHARA (2020) apresenta uma perspectiva mais

empresarial sobre esse conceito, contextualizando-o da seguinte forma: "As microtransacdes sio
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contetidos adicionais aos jogos que sio vendidos de forma separada. Inicialmente conhecidos
como DLC (downloadable content), esses contetidos adicionais foram criados com o intuito de
estender a vida de um produto que j4 se encontrava em seu periodo de maturagio ou aumentar
as receitas obtidas pela produtora do jogo" (TAKAHARA, 2020, p. 11).

Dessa forma, a existéncia de microtransacdes estd associada a subsisténcia da empresa
desenvolvedora apés as vendas dos jogos (quando estes sdo adquiridos). Para jogos de acesso
gratuito, as microtransacdes representam uma forma de captar recursos para a continuidade da
empresa desenvolvedora. Em uma defini¢do mais direta, TAKAHARA (2020) resume o termo
ao afirmar que "microtransa¢des sio vendas de contetidos para jogos eletrdnicos a um baixo
valor financeiro, modalidade de negécio que foi possibilitada apenas pela internet e por formas
de pagamentos online" (TAKAHARA, 2020, p. 17).

Para expandir o conceito em subtermos de maneira categérica, a primeira categoria
abordada sio as microtransacdes estéticas. Segundo Tomi( (2017), estas "nio afetam a
jogabilidade, nem oferecem nenhuma vantagem ao utilizador, pois tém como objetivo principal
‘embelezar’ 0 jogo". Um exemplo disso é a personalizac¢io, que pode ocorrer através da aquisi¢io
de uma nova aparéncia para um personagem ou arma j4 existente no jogo (skins), de novas
musicas para o menu, de uma voz diferente para o narrador ou para um personagem, ou ainda
de outras decoracdes que modificam a estética do jogo. Andrade (2019) fortalece este argumento
ao citar a opinido popular: "Este é o tipo de microtransacio mais ‘aceita’ pela comunidade gamer,
uma vez que nio impacta a jogabilidade e nio cria desequilibrios entre os jogadores"
(ANDRADE, 2019, p. 20). Assim, esse modelo é considerado uma forma de comercializagdo
mais justa e igualitdria entre jogadores de diversas faixas de renda.

A segunda categoria é descrita por Svelch (2015), que afirma que "também nio
desequilibra o jogo em prol de algum jogador, porém permite melhorar e expandir o contetido
disponivel, como, por exemplo, um novo mapa em um jogo de guerra, uma nova missdo em um
jogo de aventura ou um novo carro em um jogo de corridas". Nesse caso, o jogador paga para
desbloquear conteidos adicionais no jogo por meio de microtransa¢des, prolongando, assim,
suas horas de entretenimento.

Por fim, a terceira categoria é a mais polémica entre os consumidores desse tipo de
produto: as microtransacdes de vantagem. De acordo com Andrade (2019), essas "fornecem
algum tipo de vantagem a quem as detém, fazendo com que os jogadores nio estejam ao mesmo

nivel e que o jogo nio esteja equilibrado” (ANDRADE, 2019, p. 21). Dessa forma, jogadores que
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investem quantias maiores em suas contas por meio de microtransa¢des tém uma vantagem

significativa em comparagio aqueles que ndo podem gastar seu dinheiro na plataforma.

2.2 HISTORICO DO PERIODO PRE MICROTRANSAGAO

Com o avanco das plataformas digitais, esse tipo de operacdo tornou-se mais comum e
presente no cotidiano da populagio, especialmente entre criangas e adolescentes. O advento de
jogos online, em que pessoas competem umas contra as outras em um mesmo servidor, ampliou
essas praticas para além dessa faixa etdria. Os jogadores estabelecem um convivio social que se
assemelha a uma segunda vida dentro da plataforma. Nesse contexto, TAKAHARA (2020)
também ressaltou em sua pesquisa essa singularidade e estabeleceu uma ligagio com as
microtransagdes, afirmando que "a possibilidade de se jogar com diversas pessoas,
principalmente em jogos competitivos, levanta a questdo sobre a existéncia de microtransagdes
nesses jogos, sejam elas destinadas a itens funcionais ou ornamentais”" (TAKAHARA, 2020, p.
11). Assim, uma parte significativa das operagdes realizadas nas plataformas de jogos é mais
relacionada ao aspecto estético do que a prépria jogabilidade.

O setor de games representa um gigante da midia digital. Conforme o Comité Gestor da
Internet no Brasil, "a indtstria de jogos digitais ocupa o segundo lugar entre os negécios de
entretenimento no mundo, atrds apenas da televisio, e ultrapassando o cinema e a musica"
(CGI, 2023). Esse fato se deve a intensa movimentacio financeira que as microtransagdes
proporcionam ao setor. Pensamento semelhante é apresentado por AMELIO (2018), que
estabelece que "a industria de jogos digitais tem se expressado com maior destaque dentre as
inddstrias criativas e culturais, tanto em termos financeiros quanto em perspectiva de
crescimento para os préximos anos" (AMELIO, 2018, p. 1).

Antes do advento das microtransacdes eletrdnicas, os lucros das desenvolvedoras de
games eram obtidos principalmente da seguinte forma: "originalmente, as receitas das empresas
nesse mercado, tanto dos fabricantes de consoles quanto das desenvolvedoras de jogos, eram em
sua maior parte obtidas pelas vendas de seus produtos diretamente aos consumidores”
(TAKAHARA, 2020, p. 13). Apds a venda do produto, as empresas desenvolvedoras nio tinham
um retorno futuro. Isso explica a grande quantidade de jogos lancados ano apés ano entre os
periodos de 1960 e 2000, quando as empresas fabricantes de consoles e produtoras de jogos
competem acirradamente no mercado. Uma reportagem do Jornal Epoca, escrita pela jornalista

Nina Finco, relata uma batalha tecnolégica entre as duas principais empresas desse setor no
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final do século XX, Sega e Nintendo: "A Sega e a Nintendo também travaram uma batalha
tecnoldgica para criar consoles cada vez mais avancados. A Sega ousou mais. Com o Mega
Drive e o portitil Game Gear, foi pioneira na melhoria da qualidade das imagens e do som"
(FINCO, GLOBO, 2015). Esse comportamento de mercado pavimentou o terreno para que as

microtransagdes prosperassem no século seguinte, pois consolidou uma base de consumidores

sélida e fiel.

2.3 MICROTRANSAGCOES NO ATUAL MERCADO DE GAMES

Atualmente, segundo Amélio (2018), “de forma geral, os jogos digitais sio considerados
bens informacionais e agregam em sua composi¢io diversos elementos multidisciplinares,
permitindo a agregacio de valor ao longo de toda a sua cadeia produtiva.” No mercado
brasileiro, as patentes e os direitos de desenvolvimento desses jogos possuem grande relevincia
para investidores que buscam lucros tanto nas vendas quanto nas microtransacdes embutidas
nos produtos. O pesquisador acrescenta que “os jogos digitais e sua cadeia produtiva fazem parte
de uma atividade econdmica com alto potencial de geracdo de trabalho e renda, abordando tanto
4reas e elementos tecnolégicos diversos quanto socioculturais” (Amaélio, 2018, p. 1).

Dessa forma, no atual cenirio do mercado, o investimento no desenvolvimento de jogos
é uma opcio segura para investidores do setor digital, que, ao aliar conhecimentos financeiros e
do ambiente digital, conseguem visualizar um cendrio lucrativo ao investir nesse segmento
econdmico. Segundo a seguinte premissa, “o método de arrecadacio de receita via
microtransagio tem como base a ideia de que apenas uma pequena parcela dos jogadores ird
gastar recursos financeiros no jogo; assim, a base instalada de jogadores precisa ser grande o
suficiente para que o montante arrecadado cubra as despesas da desenvolvedora e gere o lucro
almejado” (Takahara, 2020, p. 17). Portanto, essa abordagem representa uma opgio de rapida
arrecadagdo e com uma taxa de retorno sobre o investimento (ROI) que fortalece ainda mais
sua atratividade no mercado global.

Também o mercado atual tem vérias perspectivas futuras para os anos seguintes,
conforme (Fortim et al., 2022) apontam “O mercado dos jogos em nuvem foi identificado como
promissor, com tendéncia de crescimento ainda maior nos préximos anos, considerando a
compatibilidade com smart TVs, computadores menos robustos e smartphones, sem a
necessidade de outros hardware sofisticados e caros” (Fortim et al., 2022, p. 121), entdo pode-se

deduzir que o foco do mercado atual e a diminui¢io de hardwares e periféricos e uma
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intensificacdo dos softwares uma virtualizagio extrema da plataforma cenirio esse propicio

para as microtransacdes acontecerem de maneira mais pratica e répida.

3. METODOS

A metodologia aplicada nesta pesquisa consiste na anélise econémico-financeira das
empresas utilizadas e questionamentos da investigacdo. Os documentos analisados incluem a
Demonstracgio do Fluxo de Caixa (DFC) e a Demonstragio do Resultado do Exercicio (DRE).
Dessa forma, a pesquisa é caracterizada como uma investigacio documental de natureza
quantitativa. Apés a anélise financeira das empresas, seré aplicado os dados do questionério de
cardter qualitativo respondido por 60 pessoas, estudantes da Universidade Federal do
Amazonas, com o objetivo de coletar informagdes com o intuito de assim criar uma relagio
entre a opinido dos consumidores e os resultados financeiros apresentados. Com a coleta dos
dados obtidos junto aos entrevistados, serd possivel formular respostas para as problemaiticas

identificadas ao longo do estudo.

4. DESENVOLVIMENTO E ARGUMENTACOES
41 CONTEXTUALIZAGAO EMPRESARIAL

A principio, é fundamental compreender o que sio microtransagdes em jogos eletrdnicos
e como elas se aplicam A nossa realidade, temética abordada no referencial tedrico. Nesse
contexto, é necessirio focar na dimensio e na relevincia deste mercado, utilizando fatos e
reportagens jornalisticas que noticiam esse fendmeno.

Em uma matéria publicada no GloboEsporte, o jornalista Wesley Pereira destaca que a
desenvolvedora Riot Games “arrecadou mais de R$324 milhdes com skins de esports” (Pereira;
GLOBO COMUNICAGCAO E PARTICIPACOES S.A, 2023). Essa arrecadacio foi obtida por
meio de microtransacdes realizadas dentro do préprio jogo, e, conforme a mesma reportagem,
esse valor tem crescido ano apés ano.

Com ndmeros expressivos, o setor de microtransagdes no mercado virtual tem se
mostrado extremamente atrativo, como ji mencionado no referencial teérico. Para analisar essa
afirmacdo, serd realizada uma investigacio baseada na Demonstra¢io do Fluxo de Caixa
(DFCQC), a fim de medir o montante de recursos financeiros que circulam nas empresas, além das
Demonstracdes de Resultado do Exercicio. Contudo, devido 4 auséncia de uma conta especifica

para microtransacdes nos planos de contas das empresas, todos os valores provenientes dessas
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transagdes sdo contabilizados como ingresso de recursos na DFC e como receita na
Demonstragio do Resultado do Exercicio (DRE).

Dessa forma, para se aproximar mais da realidade, o estudo concentrar-se-4 no Caixa
Operacional, avaliando as entradas e saidas de recursos nas Demonstracdes de Fluxo de Caixa.
Quanto 3 Demonstracdo do Resultado do Exercicio, serd realizada uma comparacdo entre a
receita total e o lucro bruto obtido pela empresa. As empresas selecionadas para anélise foram
Nintendo, EA - Electronic Arts, Capcom e Ubisoft, os dados financeiros das empresas foram
extraidos do site br.investing.com, plataforma pertencente 4 Fusion Media Limited, no qual

dispde de uma plataforma especializada em informacdes financeiras.

4.2 INFORMAGOES FINANCEIRAS: NINTENDO

Conforme descrito no préprio site de investimento, “a Nintendo, juntamente com suas
subsididrias, desenvolve, fabrica e vende produtos de entretenimento doméstico no Japio, nas
Américas, na Europa e internacionalmente. A empresa também oferece plataformas de
videogames, cartas de baralho, Karuta e outros produtos, além de sistemas de hardware para
consoles portéteis e domésticos, bem como o software relacionado” (FUSION MEDIA, 2024).

Assim, conforme ilustrado na Figura 1.0.

Figura 1.0

Resultado Financeiro - Nintendo (Em Milhées de JPY)
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Referéncias: Elaborado pelo autor(a) com dados da investing.com
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Conforme a anilise gréfica, observa-se que a empresa se manteve estivel durante o
periodo de 2020 a 2023, ndo apresentando grandes quedas em seus lucros. A seguir, a Figura 2.0

demonstrara o fluxo de dinheiro movimentado pela empresa.

Figura 2.0

Analise DFC(s) EA - Nintendo (Em Milhées de USD)

B Variacdo liquida em caixa [l Saldo Final em Caixa Saldo inicial em caixa
¥1.500.000
¥1.000.000
¥500.000
0 3986
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Referéncias: Elaborado pelo autor(a) com dados da investing.com

Com base na anélise da Demonstragio do Fluxo de Caixa (DFC), pode-se observar que,
durante os exercicios, o montante de recursos financeiros que ingressou na empresa foi superior

as suas saidas. Uma parte significativa dessas entradas ocorreu por meio de microtransagdes.

4.3 INFORMAGCOES FINANCEIRAS: EA - ELECTRONIC ARTS

O préprio site Investing.com define o ramo da Electronic Arts Inc. da seguinte forma:
“desenvolve, comercializa, publica e distribui jogos, contetido e servicos para consoles de jogos,
PCs, celulares e tablets em todo o mundo. A empresa desenvolve e publica jogos e servicos em
vérios géneros, como esportes, corridas, tiro em primeira pessoa, acdo, RPG e simulacio,
principalmente sob as marcas Battlefield, The Sims, Apex Legends, Need for Speed, além de
licenciar jogos de outros, incluindo FIFA, Madden NFL, UFC e Star Wars. A Electronic Arts
licencia seus jogos a terceiros para distribui¢io e hospedagem” (FUSION MEDIA, 2024). A
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maneira de atua¢io também é expandida da seguinte forma: “Ela comercializa e vende seus
jogos e servicos por meio de canais digitais de distribui¢io e varejo, bem como diretamente para
varejistas de mercado de massa, lojas especializadas e arranjos de distribui¢io” (FUSION
MEDIA, 2024).

A Electronic Arts Inc. é uma empresa do mesmo ramo empresarial e uma das mais
criticadas por exageros em microtransacdes, especialmente na categoria descrita por Svelch
(2015), recebendo diversas criticas de jogadores e consumidores de seus produtos. Conforme
reportagem do UOL (z2017), “EA revolta jogadores ao anunciar que a anuidade do EA Access
saltard de R¢s59 para Rs1o, fechando “com chave de ouro” um ano que j4 era muito complicado

para a empresa”. Assim, a Figura 3.0 demonstra o reflexo dessa politica em suas demonstracdes.

Figura 3.0

Resultado Financeiro - Electronic Arts (Em Milhdes de USD)

== Receitas fotais == Lucro bruto Lucro liquido
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Referéncias: Elaborado pelo autor(a) com dados da investing.com

Conforme a anilise grafica, observa-se um aumento nas receitas e no lucro bruto. No
entanto, o lucro liquido da empresa apresenta uma queda durante os exercicios financeiros. Esse
comportamento em relagio as vendas de seus produtos pode ser uma estratégia para 'tapar o
buraco' que a empresa vem apresentando em seus resultados, para analisar o fluxo financeiro

durante esse periodo serd por meio da Figura 4.0 a seguir.
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Figura 4.0

Analise DFC(s) EA - Electronic Arts (Em Milhdes de USD)

B Variagéo liquida em caixa [l Saldo Final em Caixa Saldo inicial em caixa
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Referéncias: Elaborado pelo autor(a) com dados da investing.com

Como se pode perceber, em trés dos quatro exercicios, o montante de saidas tem sido
superior, com destaque para o ano de 2022. Assim, o caixa da empresa vem apresentando uma
queda ano a ano, o que resulta na necessidade de uma maior arrecadagio por meio de seus
produtos, arrecadagio esta que ocorre por meio de microtransagdes para fortalecer o capital de

giro da entidade.

4.4 INFORMAGCOES FINANCEIRAS: UBISOFT

A descricio da UBISOFT relatada pela investing.com é “A Ubisoft Entertainment SA produz,
publica e distribui video games para consoles, PC, smartphones e tablets em formatos fisicos e
digitais na Europa, América do Norte e internacionalmente. A empresa projeta e desenvolve
software, incluindo cenirios, animacio, jogabilidade, layouts e regras do jogo, bem como
desenvolve ferramentas de design e motores de jogo. Estd envolvida no desenvolvimento na
4rea de jogos online e méveis; e negécios cinematograficos” (FUSION MEDIA, 2024), como
pode-se analisar na figura 5.0 a seguir que demonstra o resultado financeiro da empresa entre

2020 e 2023.
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Figura s.0

Resultado Financeiro - Ubisoft (Em Milhées de EUR)
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Referéncias: Elaborado pelo autor(a) com dados da investing.com

A empresa vem apresentando uma tendéncia de queda em seus resultados, e
consequentemente perdendo o seu valor de mercado, conforme informa reportagem da CNN
Brasil “Maior produtora de jogos da Franga é alvo de aquisi¢do apés perder metade de seu valor
de mercado nos dltimos 12 meses, atormentada por atrasos de produgio e baixo desempenho de
vendas” (Rosemain ; Marchandon; CNN BRASIL, 2024), sendo assim o cenario para a empresa 3989

L . o

nio é muito animador para o futuro mesmo com toda a sua histéria no mercado de games, sendo
assim o capital financeiro arrecadado continua fluindo no caixa da empresa mesmo em

adversidades como mostra a figura 6.0.

Figura 6.0

Analise DFC(s) Ubisoft (Em Milhées de EUR)
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Referéncias: Elaborado pelo autor(a) com dados da investing.com
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A empresa, mesmo passando por adversidades, mesmo com lucros em queda, o seu fluxo
inanceiro demonstra uma boa entrada de recurso e em somente um exercicio teve mais saidas
f d t b trada d t t d
que entradas, sendo uma parte considerdvel de suas entradas provenientes de microtransagdes

em suas plataformas vituais em seus jogos.

4.5 INFORMAGCOES FINANCEIRAS: CAPCOM

Por fim, mas nio menos importante se tem a CAPCOM, onde o site investing.com
estabelece que a empresa “planeja, desenvolve, vende e distribui jogos de video domésticos,
jogos online, jogos méveis e jogos de arcade no Japio e internacionalmente. Atua nos segmentos
de Conteudo Digital, Operacées de Arcade, Equipamentos de Diversées e Outros Negécios”
(FUSION MEDIA, 2024), sendo uma das desenvolvedoras de video game com mais histéria
no segmento o mesmo ainda afirma que “ O segmento de Contetido Digital desenvolve e vende
conteudo de jogos digitais para plataformas de videogames domésticos, bem como contetdo
mobile e jogos online para PC” (FUSION MEDIA, 2024),com isso as operagdes envolvendo
microtransagdes na empresa e bastante intuitivo e direto sendo uma maneira mas elegante de
realizar as microtransacdes.

Como demonstra o gréfico a seguir na figura 7.0, a empresa demonstra uma crescente
lucrativa, ano a ano, sendo assim com base em seus resultados constata se que é uma empresa
de satide financeira boa sendo uma perfeita escolha para futuros investimentos envolvendo

microtransagoes.

Figura 7.0

Resultado Financeiro - Capcom (Em Milhdes de JPY)

== Receitas totais == Lucro bruto Lucro liquido
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Referéncias: Elaborado pelo autor(a) com dados da investing.com
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E com base na anilise do fluxo de caixa da empresa suas variacdes sio positivas na

maioria dos exercicios financeiros em destaque para o ano de 2022, como demonstra a figura 8.0.

Figura 8.0

Analise DFC(s) Capcom (Em Milhdées de JPY)

B Variagdo liquida em caixa [ Saldo Final em Caixa Saldo inicial em caixa
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Referéncias: Elaborado pelo autor(a) com dados da investing.com
s. RESULTADOSE ARGUMENTACGES

Para a elaboragio da pesquisa, foi desenvolvido um formulério dirigido a estudantes da
Universidade Federal do Amazonas, composto por dez perguntas de multipla escolha, variando
entre trés e cinco alternativas. Com isso, foram coletadas as respostas de 60 alunos da
universidade, cujos resultados serdo apresentados a seguir.

A primeira pergunta formulada foi a seguinte: “Vocé realiza compras em aplicativos por
meio de microtransacdes (compras na prépria loja do jogo ou da distribuidora)?” O objetivo foi
identificar a quantidade de consumidores desse tipo de transacio comercial na amostra. Os
resultados obtidos indicaram que 58,30 dos estudantes entrevistados realizam microtransagdes
(sendo 23,3% raramente, 23,3% ocasionalmente e 11,79 com frequéncia), enquanto 41,7%
afirmaram nunca ter realizado esse tipo de transagio ou ndo souberam identificar se ji o

fizeram. Dados da pesquisa expostos na figura 9.0
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Figura 9.0

@ Sim, frequentemente
38,3% @® Sim, ocasionalmente
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_— | @ Nzo tenho certeza

Referéncias: Elaborado pelo autor(a) com dados coletados de formulario ptiblico

A segunda pergunta formulada foi: “Vocé abriria m3o de comprar algo no mundo real
para ter um objeto em um campo virtual (jogos, aplicativos)?” Os dados referentes a essa

questdo podem ser visualizados na Figura 10.0, que apresenta os respectivos percentuais.

Figura 10.0

@ Sim, com certeza

@ Provavelmente sim
Talvez

@ Provavelmente nao

@ Nunca

Referéncias: Elaborado pelo autor(a) com dados coletados de formulério publico

A pergunta foi formulada com o objetivo de investigar se existe um comportamento
extremo do consumidor em relacdo aos bens virtuais. Os resultados indicaram que 209 da
amostra afirmou que com certeza ou provavelmente sim (sendo 11,7% e 8,3%, respectivamente)
abriria m3o de bens no mundo real para adquirir bens em jogos virtuais, os quais sdo obtidos
por meio de microtransacdes. Em contrapartida, 40% dos respondentes informaram que
provavelmente nio adotaria tal comportamento.

A terceira pergunta formulada foi: “Vocé considera que as microtransagdes sio
importantes para a continuidade das empresas desenvolvedoras de jogos e aplicativos?” Essa

pergunta teve como objetivo mensurar a relevincia do tema no contexto empresarial, como um
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instrumento de arrecadagio financeira para a sustentabilidade da empresa. Com base na anilise
grafica, 81,7% dos entrevistados acreditam que as microtransagdes sio importantes ou muito
importantes para essa continuidade, correspondendo a 35% e 46,7%, respectivamente, conforme

demonstrado na Figura 11.00.

Figura .o

@ Muito importantes

® Importantes

@ Pouco importantes
46.7% @ Nada importantes

@ Prefiro nao Responder

Referéncias: Elaborado pelo autor(a) com dados coletados de formulario piblico

A quarta pergunta também teve um cardter comportamental e foi formulada da seguinte
maneira: “Qual é a sua principal motivacio para realizar microtransaces em jogos ou
aplicativos? Se ainda ndo fez nenhuma, qual seria a motivagio para eventualmente realizar

umar” Os resultados dessa pergunta podem ser visualizados na Figura 12.0.

Figura 12.0
@ Melhorar a experiéncia de jogo
18,3% @ Obter itens exclusivos
@ Acelerar o progresso no jogo
0,
18,3% @ Na3o realizo microtransacées

Referéncias: Elaborado pelo autor(a) com dados coletados de formulario ptiblico

Ao realizar a anilise, constatou que Obter itens exclusivos e Melhorar a experiéncia de
jogo ambos com 31,7% sdo as principais motivagdes dos alunos respondentes da amostra, sendo
que somente 18,30% dos entrevistados optaram por acelerar o seu progresso.

A quinta pergunta é dirigida da seguinte forma: “Vocé acredita que as microtransagdes

afetam a jogabilidade de forma positiva ou negativa ?” com o intuito de verificar a opinido
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pessoal referente a positividade das microtransacGes na perspectiva pessoal e os seus resultados

sdo apresentados na figura 13.0
Figura 13.0

@ Muito positiva
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@ Neutra

@ Negativa

@ Muito negativa

Referéncias: Elaborado pelo autor(a) com dados coletados de formulario ptiblico

Apébs anidlise dos dados averiguou-se que 40% dos estudantes alegaram que afeta de
forma positiva ou muito positiva (sendo 31,70% positiva e 8,30% muito positiva), em
contrapartida 18,300 alegaram que afeta de forma negativa ou muito negativa (sendo 10%
negativa e 8,300 de modo muito negativa).

A pergunta de niimero seis, traz a tona o seguinte questionamento: “Com base na sua
experiéncia, vocé considera o preco das microtransagdes justo ?” , busca estipular a satisfagio
referente ao preco aplicada nas microtransacdes e como demonstra na figura 14.0,conforme
opinifo dos entrevistados 44% considera os pregos cobrados Injustos ou muito injustos (sendo

27,10% injustos e 16,00% muito injustos).

Figura 14.0

@ Muito justo
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@ Neutro

@ Injusto

@ Muito injusto

Referéncias: Elaborado pelo autor(a) com dados coletados de formulario ptiblico
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Vale ressaltar que essa pergunta apresentou a maior taxa de neutralidade sendo esta de
44,10%, e nio houve ninguém que considerasse os precos muito justo, porém 11,90% consideram
0s pregos justos.

A sétima pergunta foi formulada da seguinte maneira: “Das seguintes categorias de
microtransagdes, qual vocé, como consumidor, tem a maior probabilidade de consumir?” O
objetivo dessa pergunta foi identificar a preferéncia da amostra em relagio a microtransacdes,
mesmo entre aquelas que nunca realizaram esse tipo de operacdo. As microtransacdes
relacionadas a contetido mostraram-se como mais promissoras, apresentando um indice de

48,3%, conforme ilustrado na Figura 1s.0,

Figura 15.0

@ Microtransacgdes Estéticas @ Microtransagdes de Conteudo Microtransagdes de Vantagem

Referéncias: Elaborado pelo autor(a) com dados coletados de formulario puiblico

A pergunta de ntimero oito foi dividida da seguinte forma: “Qual a sua opinido sobre
microtransagdes estéticas que nio afetam a jogabilidade ?” O objetivo dessa questio foi
mensurar a receptividade dos entrevistados em relagio as microtransagdes estéticas. Conforme
a anélise apresentada na Figura 16.0, a recep¢io foi considerada favorivel, pois 58,300 da amostra
classificaram suas opinides como muito positivas ou positivas (sendo 23,3% muito positivas e

35% positivas).
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Figura 16.0
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Referéncias: Elaborado pelo autor(a) com dados coletados de formulario piblico

A nona pergunta foi efetuada da seguinte maneira: “Como vocé avalia a importincia de
microtransagdes que expandem o contetido do jogo ?” O objetivo dessa questio foi mensurar a
receptividade dos entrevistados em relagdo as microtransa¢des que expandem o contetdo do
jogo. Conforme a anélise apresentada na Figura 17.0, a recepcdo foi considerada bastante
satisfatéria, pois 75% da amostra classificaram suas opinides como muito importantes ou
importantes (sendo 21,70% muito importantes e 53,30% importantes).

Figura 17.0
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Referéncias: Elaborado pelo autor(a) com dados coletados de formulario ptiblico

A dltima pergunta foi a seguinte:”Qual a sua opinido sobre microtransacdes que
oferecem vantagens competitivas?” e ao contririo das demais a mesma apresentou os seguintes

resultados apresentados na figura 18.0.
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Figura 18.0
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Referéncias: Elaborado pelo autor(a) com dados coletados de formulario ptiblico

Os indices de rejeicdo a este tipo de microtransacdes é alarmante, pois 63,4% dos
estudantes a consideram como negativas ou muito negativa (sendo 41,70% muito negativa e
21,70% negativa). Isso reflete a insatisfacdo dos jogadores em relagio a este tipo de modalidade

de negdcio.

6. ANALISE FINAL DE RESULTADOS

Com base nos dados estatisticos e financeiros apresentados, é possivel estabelecer uma
relagdo entre o desempenho econémico das empresas e a amostra de alunos da Universidade
Federal do Amazonas (UFAM). Observando que o comportamento de consumo dos estudantes
tende a privilegiar microtransacdes estéticas e aquelas que aprimoram a experiéncia do usudrio,
resultando em niveis de satisfagio mais elevados. Esse padrdo de consumo pode explicar o bom
desempenho financeiro de empresas que adotam uma politica de investimento nesse tipo de
microtransagio, como é o caso da Nintendo, que demonstra uma situagio financeira estivel em
suas andalises. Em contrapartida, microtransacdes que oferecem vantagens competitivas aos
jogadores enfrentaram uma perda significativa no mercado, conforme evidenciado pelos dados
da amostra. Isso indica que as empresas que adotam essa politica tém dificuldades em crescer e
ainda comprometem a sua confianga, como se observa na Ubisoft, que apresenta déficits médios
superiores as demais empresas comprovadas. Vale destacar também a Electronic Arts (EA),
que apresenta uma margem de lucro liquido reduzida em comparagio com as demais empresas

aqui analisadas.
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Desta forma, é importante ressaltar que o ptblico com maior tendéncia a realizar
microtransagdes em jogos eletrénicos é predominantemente jovem. Essa afirmacdo ¢é
corroborada pela amostra composta por estudantes, que, sendo uma categoria mais atualizada e
com maior vivéncia tecnolégica, apresentam uma tendéncia, ainda que modesta, de 58,30% de
probabilidade de realizar esse tipo de operacio.

Dessa forma, o perfil do puablico-alvo que as empresas devem focar para elevar seus
resultados estd associado a individuos que optam por microtransagdes estéticas e de expansio
de contetido. Essa pode resultar em uma maior estratégia de arrecadagio de recursos financeiros
para o desenvolvimento de novos produtos e projetos empresariais na drea em que atuam ou em
outras, a0 mesmo tempo em que minimiza a preferéncia por microtransacdes que oferecem
vantagens competitivas aos jogadores. Além disso, esta abordagem considera questdes sociais,
uma vez que jogadores com maior renda tendem a ter vantagens sobre aquelas situagdes
financeiras inferiores, refletindo uma dinimica semelhante a da vida real, pois muitos recorrem

a esse meio de entretenimento para se distanciar, mesmo que temporariamente, da realidade.

CONCLUSAO

O ramo das microtransagdes surgiu como uma resposta das empresas as evolucdes
tecnolégicas e aos avangos do respectivo setor, uma vez que o mundo digital estd em constante
crescimento e se torna cada vez mais presente na vida da populagdo. Diante dessa nova
realidade, as empresas perceberam um putblico que poderiam extrair recursos financeiros. Com
base nas pesquisas apresentadas, pode-se concluir que as microtransa¢des sio uma modalidade
de transacdo comercial em evolugio, ainda com suas aplicabilidades a serem exploradas.
Observa-se que as empresas desenvolvidas enfrentam dificuldades em especial os lucros
provenientes das microtransa¢des de forma isolada, o que impede uma analise mais precisa
sobre o tema. Para garantir maior assertividade no mercado, a forma como as empresas utilizam
essa ferramenta deve ser feita de maneira estratégica, detalhada e eficaz. De acordo com os
dados coletados através do formuldrio direcionado aos estudantes da UFAM, a abordagem
adotada pela empresa pode ser benéfica ou prejudicial. O uso excessivo de microtransacées pode
ser visto como desonesto pelos consumidores; Portanto, é essencial que uma entidade elabore
um planejamento estratégico direcionado ao seu publico-alvo ao utilizar microtransagdes
embutidas em seus produtos, possibilitando a arrecadacdo de recursos. Dessa forma, pode-se

concluir que essa é uma realidade presente tanto no momento atual quanto no futuro, ji que
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esse tipo de mercado tende a evoluir e se desenvolver ainda mais, com a perspectiva de atingir
grupos sociais além dos jovens, abrindo espaco para, abrindo margem para pesquisa futuras

detalhadas referente as suas diversas aplicabilidades no mercado financeiro.
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