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Abstract. In order to identify possible impacts from reward randomization in
video-games, this study was conducted around the Titanforging mechanic of
World of Warcraft. By extracting and comparing data gathered from active
characters, it is possible to identify periods with a shortage or abundance of
rewards to players and the impacts of said rewards. The usage of data gathered
in this manner combined with user observation provides support towards iden-
tifying how randomized rewards affect player experience and those effects can
in turn be used to assess the effectiveness of random rewards in retaining player
activity.

Resumo. O objetivo do trabalho é identificar possiveis impactos da
aleatorizacdo de recompensas na experiéncia do jogador. Para tal, realizou-
se um estudo do jogo World of Warcraft, focado na mecdnica de Titanforging.
Por meio de dados extraidos de uma plataforma web puiblica gerida pela comu-
nidade do jogo, foram feitas comparagoes entre personagens que permanece-
ram ativas para identificar periodos de escassez ou plenitude de recompensas
e o impacto destas. Este modelo de coleta em conjunto com o acompanha-
mento dos usudrios fornece uma estrutura de suporte para identificar impactos
da aleatorizacdo que podem ser aplicados para identificar a eficdcia de siste-
mas de recompensa baseados em aleatoriedade na retengdo de jogadores.

1. Introducao

Jogos digitais sdo utilizados para diversas finalidades, sendo a principal destas o entrete-
nimento [Ritterfeld and Weber 2006]. Jogos com a finalidade de entretenimento buscam
engajar o jogador na resolu¢do de problemas ou cumprimento de desafios. Desenvolve-
dores utilizam de estratégias para minimizar a perda de valor dos desafios ja cumpridos,
incluindo a aleatoriza¢do de recompensas [Frota and Moreira 2017]. Essas estratégias
possuem o intuito de prolongar o entretenimento do jogador a partir do mesmo contetido
e afetam diretamente a experiéncia do jogador. Existem vérias motiva¢des para o ato
de jogar descritas na literatura, entre elas destaca-se a Retdrica do Destino (do inglés,
Rhetorics of Fate), onde € apresentado como motivacao a perspectiva de recompensas
[Sutton-Smith 2001].

Para fins deste trabalho, as recompensas em jogos digitais serdo tratadas em dois
grandes grupos: recompensas deterministicas, quando existe uma certeza por parte do jo-
gador do que vai ser obtido como recompensa e recompensas ndo deterministicas, quando
associadas a um elemento de chance. Esses grupos sao baseados nos conceitos de refor¢co



de razdo fixa e reforco de razdo varidvel[Ferster and Skinner 1957] respectivamente. Ao
atribuir um elemento de chance, reduzindo o controle do jogador sobre a recompensa ad-
quirida, € possivel prolongar a duracio da interagdo do jogador com o jogo, pois pode
levar o jogador a repetir desafios visando uma recompensa desejada que ndo foi obtida,
dessa forma, essa aleatorizagc@o se torna uma possivel estratégia de rentabilidade em al-
guns modelos de monetizacdo de jogos onde ha correspondéncia entre tempo jogado e di-
nheiro investido. Para fins deste trabalho, sera tratado aleatorizacao de recompensas como
a auséncia de controle total ou parcial do jogador sobre a recompensa adquirida em um
dado momento do jogo. Sugere-se que jogos sejam projetados com uma progressao de de-
safios e recompensas, de forma que os desafios se tornem progressivamente mais dificeis
e as recompensas se tornem progressivamente melhores [Rogers 2014]. Porém, alguns
jogos podem fugir a essa regra e introduzem desafios que trazem como unica recompensa
a prova de que o jogador completou o desafio, através de sistemas de achievements', com
um apelo a competitividade dos jogadores.

Em World of Warcraft (WoW), ha diversas formas de engajamento e ativida-
des de jogadores e na perspectiva deste trabalho, destaca-se a progressao de poder da
personagem-jogador. Personagem jogador € a interface pela qual o jogador experiencia
os aspectos fisicos e sociais do mundo do jogo[Isbister 2006] e personagem-nao-jogador
ou NPC (do inglés non-player character) toda e qualquer personagem controlada por
uma inteligéncia artificial. O engajamento de jogadores em WoW dé-se por duas vias
principais: player versus player (PvP), onde jogadores competem entre si e player ver-
sus environment (PVE), onde jogadores formam grupos cooperativos e enfrentam NPCs.
Para este trabalho, serd estudado apenas o engajamento de jogadores por PVE. O sistema
PvE de WoW ¢ baseado na progressdo de desafios e recompensas proposta por Rogers
(2014), mas acrescenta alguns elementos de aleatorizacdo de recompensas. Os desafios
possuem uma grande variedade de recompensas possiveis € somente uma pequena quan-
tidade dessas € obtida cada vez que um desafio € cumprido. A sexta expansao do jogo,
Legion, introduziu em 2016 uma nova camada de aleatoriza¢do: a mecanica de Titanfor-
ging, mantida no jogo desde entdo.

A mecanica de Titanforging consiste em incrementos de item level calculados no
momento da obtencdo do equipamento. Cada incremento € calculado a partir de uma
chance e o cdlculo € repetido até que haja a primeira falha ou o limite superior seja
alcangado [Frota and Moreira 2017], permitindo que as recompensas obtidas possam ale-
atoriamente ser de uma qualidade maior do que a associada ao desafio cumprido, o que
cria uma possibilidade de quebra da progressao e da propor¢ao de desafios e recompensas.
As recompensas em WoW se ddo por meio de equipamentos que elevam o nivel de poder
da personagem-jogador. Obter um equipamento novo € um momento de euforia para o
jogador. Naturalmente, um equipamento melhor proporciona uma euforia maior. No en-
tanto, um equipamento melhor pode demorar mais tempo para ser substituido, podendo
criar um periodo prolongado de auséncia de euforia ou frustracao por parte do jogador.
Quando, por um periodo prolongado, todas as recompensas obtidas por desafios cumpri-
dos sdo inferiores ao que o jogador j& possui, surge o questionamento: qual o impacto da
aleatorizacao de recompensas na experiéncia do jogador?

I'Sistemas através dos quais os jogadores podem provar que cumpriram um desafio, mesmo sem uma
recompensa tangivel associada



Este trabalho tem como objetivo geral identificar a eficicia de elementos de
aleatorizacao presentes em World of Warcraft em recompensar os jogadores. Para alcancar
o0 objetivo principal do trabalho, alguns objetivos especificos foram elencados: (1) estudar
conceitos relacionados a aleatorizagdao de recompensas em World of Warcraft; (i1) proje-
tar uma ferramenta para coleta de dados sobre Titanforging para o jogo objeto do estudo;
(i) implementar a ferramenta proposta para coleta de dados sobre Titanforging e (iv)
relacionar qualidade de equipamento e tempo de posse.

2. Referencial Teorico

Esta secdo apresenta elementos e conceitos necessarios para o entendimento do estudo
discutido neste artigo. Para isso, sdo discutidos os seguintes pontos: o jogo World of
Warcraft, o conceito de aleatorizacdo de recompensas e, por fim, a experiéncia do jogador
no contexto estudado neste artigo.

2.1. World of Warcraft: Battle for Azeroth

World of Warcraft é um jogo digital desenvolvido pela Blizzard Entertainment e langado
em 2004. O jogo foi um grande sucesso comercial e cresceu rapidamente, com sua pri-
meira expansao, em 2006, estabelecendo recorde de jogo de computador vendido mais ra-
pidamente. O jogo esteve entre os mais jogados do género Massively Multiplayer Online
Role-Playing Game (MMORPG) durante a maior parte da sua vida comercial, mesmo
em seu ponto mais baixo apds o ano de langamento [Activision 2015], e teve um pico
de mais de 12 milhdes de usudrios assinantes [Activision 2010]. O género MMORPG
surgiu como uma evolucao dos jogos de Multi-User Dungeon (MUD), dos anos 1970,
que se baseava em explorar masmorras com uma interagdo textual, semelhante ao popu-
lar jogo Zork [Anderson et al. 2014]. Os primeiros jogos que podem ser considerados
MMORPGS surgiram nos anos 80, mas o termo s6 comecou a ser usado em 1997, pelo
criador de Ultima Online Richard Garriott [Safko 2010].

Battle for Azeroth € a sétima expansdo do jogo e apresenta mecanicas semelhan-
tes as introduzidas na expansao anterior, Legion, entre elas a continuidade do sistema
de Titanforging, que abre a possibilidade que desafios menores possam trazer recompen-
sas mais desejaveis do que desafios maiores, causando possiveis anomalias no fluxo de
progressao dos jogadores, podendo impactar diretamente na experiéncia do jogador e na
capacidade de retencdo do jogo.

2.2. Aleatorizacao de Recompensas

World of Warcraft adota um modelo de monetizagdo Pay to Play, que segue a
arquitetura econdmica de Desenvolvimento - Monetizacdo - Aquisicdo - Reten¢do
[DAVIDOVICI-NORA 2014], sendo retencdo a etapa onde o jogador gosta do jogo e
se mantém jogando. Como o modelo adotado traz uma correlagdo direta entre o tempo
jogado e o dinheiro investido pelo jogador, a reten¢do de jogadores se torna fundamental
para a rentabilidade do jogo. A principal técnica de engajamento utilizada no conteudo
PvE de World of Warcraft € a diversao dificil, através de desafios a serem superados e
recompensas que viabilizam novos desafios [Lazzaro 2004].

Dessa forma, a aleatorizagdo de recompensas € inserida no jogo como um meca-
nismo de reten¢do, para que os jogadores ndo obtenham todas as recompensas desejadas
de imediato e continuem cumprindo os mesmos desafios repetidamente.



2.3. Experiéncia do Jogador

Experiéncia do jogador € como um jogador pensa e sente ao interagir com O jogo
[Portelli and Khaled 2016]. E possivel avaliar a diversdo do jogador através da heuristica
do GameFlow [Sweetser and Wyeth 2005], construida com base em elementos que pro-
porcionariam um estado denominado flow onde se estd ciente de suas acOes mas nao
dessa ciéncia [CSIKSZENTMIHALYTI 1975], de forma que esteja totalmente absorto no
ato de jogar. Para isso, o jogo deve ser suficientemente desafiador, corresponder a ha-
bilidade do jogador, variar o nivel de dificuldade e progredir em um ritmo apropriado
[Sweetser and Wyeth 2005]. O modelo de progressao existente em World of Warcraft se
mostra coerente com essa proposta ao trabalhar com niveis de dificuldade progressivos,
onde as recompensas de um nivel viabilizam a completacao do seguinte.

A mecanica de Titanforging surge como uma tentativa de manter engajados joga-
dores que ja teriam obtido todas ou a maior parte das recompensas referentes aos desafios
que cumpriram, porém introduz a possibilidade de desvios na curva de recompensas, com
desafios menores podendo trazer recompensas mais desejaveis que desafios maiores, cri-
ando abertura para anomalias no fluxo de progressdo dos jogadores.

3. Material e Métodos

Neste trabalho, em um primeiro momento, foi utilizada uma metodologia do tipo explo-
ratdria, pois houve a necessidade de obter informacgdes sobre os equipamentos obtidos
por jogadores de World of Warcraft ao longo do tempo. Segundo Gil (2002) o caréter
exploratdrio agrega maior familiaridade com o problema, tornando-o mais explicito ou
permitindo a construcdo de hipoteses.

Para tal, fez-se necessdrio identificar os equipamentos utilizados pelos jogadores,
sendo necessdrio armazenar o nome da personagem, o nome do servidor na qual a per-
sonagem se encontra cadastrada, o nome de cada equipamento utilizado, o item level de
cada equipamento utilizado, o slot de equipamento correspondente, a dificuldade do jogo
atrelada aquela versio do equipamento e o momento de realizacao da coleta, para que as
demais informacdes pudessem ser analisadas ao longo do tempo.

Ap6s a identificacdo dos dados necessdrios para a andlise, houve a necessidade
de extrair dados dos personagens e dos equipamentos obtidos por jogadores do World of
Warcraft ao longo de um certo periodo. Para isso, utilizaram-se dados da pagina WoWPro-
gress 2. Para a obtencio dos dados requeridos no conteido HTML das paginas, adotou-se
a implementacdo de Crawlers para a extragdo. A Tabela 1 exemplifica os dados coletado.

3.1. Coleta de Dados

Tabela 1. Exemplo de Dados Coletados

Personagem Equipamento Slot | Item Level | Momento da Coleta

Brolandi @ US-Zul’jin | Soulspun Casque | Head 385 24/10/2018 14:57:43

World of Warcraft trabalha com ciclos semanais: um mesmo boss nao pode confe-
rir recompensas a mesma personagem mais de uma vez durante a mesma semana. Dessa

Zhttps://www.wowprogress.com/gearscore/us



forma, multiplas coletas de dados feitas em um mesmo ciclo semanal dificilmente apre-
sentariam diferencas significativas dentro dos niveis de poder de personagem observados,
portanto foi definida periodicidade semanal para as coletas de dados, que foram realizadas
ao longo de quatro semanas. Em diferentes regides do mundo, o ciclo semanal se encerra
em momentos diferentes, o que poderia mostrar discrepancia entre as oportunidades de
recompensas de jogadores de diferentes regides no momento da coleta. Para minimizar
esse impacto, foram selecionados apenas jogadores da regido das Américas e Oceania, de
forma que todos os jogadores observados estivessem sujeitos a0 mesmo ciclo semanal.

Foram selecionados quatro grupos de cem personagens cada, pelos seguintes
critérios, de acordo com suas posi¢des no ranking de personagens com item level médio
mais alto no momento da primeira coleta:

* Grupo 1: Cem primeiras posi¢des a partir do topo.

* Grupo 2: Cem primeiras posi¢des a partir da posicao 2500.
* Grupo 3: Cem primeiras posi¢des a partir da posicao 10000.
* Grupo 4: Cem primeiras posi¢des a partir da posi¢ao 40000.

Os grupos foram formados a partir de jogadores que deveriam ser beneficiados pela pro-
posta da mecanica de Titanforging, por possuirem, em sua maior parte, equipamentos
oriindos das dificuldades mais altas do jogo, porém com diferencas significativas entre
si, de forma que os grupos mais baixos estivessem mais propensos a se beneficiar de
recompensas sem depender da ocorréncia de Titanforging, enquanto grupos mais altos
dificilmente se beneficiariam de uma recompensa caso niao ocorresse Titanforging. As
posicoes iniciais dos dois primeiros grupos foi baseado na divisdo ja presente no ranking
analisado, e o espagamento entre os grupos aumentado para que a diferenca de nivel de
poder médio entre quaisquer dois grupos sequenciais fosse semelhante.

O Crawler? foi desenvolvido na linguagem C# e utilizou-se das seguintes bibliote-
cas: EPPlus, HTMLAgilityPack e Microsoft.Net.Http. A biblioteca Microsoft.Net.Http foi
adotada para utilizar as funcionalidades do protocolo HTTP. A partir das classes defini-
das na biblioteca, foi instanciado um cliente HTTP responsavel por enviar as requisicoes
ao servidor do WoWProgress solicitando os dados desejados na coleta. Ja a biblioteca
HTMILAgilityPack foi utilizada para acessar as informagdes do documento HTML corres-
pondente a pdgina solicitada. Por fim, a biblioteca EPPlus é responsavel por registrar os
dados extraidos da pagina e exportd-los na forma de uma planilha de Microsoft Excel para
que pudessem ser manipulados para as analises necessarias. O Crawler foi executado nas
datas detalhadas na Tabela 2, e seu funcionamento e a interacdo com as fontes de dados
HTML estdo ilustradas na Figura 1.

Tabela 2. Datas de Coleta de Dados
Primeira Segunda Terceira Quarta

Data da Coleta | 24/10/2018 | 31/10/2018 | 07/11/2018 | 14/11/2018

As coletas foram realizadas sempre as quartas-feiras, pois o ciclo semanal da
regido da coleta se encerra as tercas-feiras. Dessa forma, a coleta foi realizada sempre
ao término de cada ciclo. A Tabela 3 ilustra a quantidade de personagens e equipamentos
unicos observados ao longo do periodo.

3https://github.com/wowstalwart/WoW Crawler/
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Figura 1. Interagao do Crawler

Tabela 3. Detalhamento da Coleta

Total de Personagens | Excluidos | Remanescentes | Equipamentos Unicos
Grupo 1 100 17 83 425
Grupo 2 100 26 74 472
Grupo 3 100 23 77 497
Grupo 4 100 28 72 511
Total 400 94 306 682

3.2. Analise de Dados

Apos o termino da coleta, iniciou-se a preparagdo para analise dos dados. O primeiro
passo foi o ordenamento de cada grupo por ordem alfabética do nome da personagem em
cada grupo. Esse passo foi necessario pois o Crawler era executado de forma assincrona,
portanto ndo era possivel garantir que os jogadores de um grupo estavam organizados da
mesma forma em cada coleta.

Em seguida, foi necessario criar uma forma automatizada de identificar alteragoes
de equipamentos em cada um dos jogadores de cada grupo. Para isso, foi criado um iden-
tificador numérico Unico para os jogadores do grupo (PID), um identificador numérico
tnico para cada equipamento presente em ao menos uma coleta do grupo (EID) e um
identificador unico para cada slot de equipamento (SID).

A partir desses identificadores numéricos e do item level do equipamento, € feito
um célculo que gera um identificador tinico para cada combinacdo de personagem e equi-
pamento (UID), permitindo que seja automatizada a identificacdo de substituicdes através
da comparacao dos identificadores tnicos. Os numeros da formula foram escolhidos arbi-
trariamente para que o identificador tinico tenha variacdes diferentes a partir das variagoes
de cada fator componente.

UID = (v/PID + 37) + (VEID + 55) + (v/SID + 11) + (V/1tem Level)

Porém, é necessario para tal garantir que a comparagdo ocorra sempre com a
mesma personagem entre coletas diferentes. Dessa forma, o préximo passo da andlise
¢ eliminar da amostra as personagens que apresentam varia¢dao na quantidade de equipa-
mentos ao longo das coletas, por ndo ser possivel realizar a comparagdo das coletas nesses
casos. Exemplos incluem personagens que utilizavam uma arma equipada em duas maos



e passaram a usar duas armas equipadas uma em cada mao ou vice-versa, entre outros
Cenarios.

ApOs a remocdo dos casos que ndo permitem a comparacao direta, € possivel uti-
lizar os identificadores Unicos gerados para comparar os equipamentos das personagens
restantes em cada amostra. Para melhor analisar a evolugdo dentro do grupo, foram des-
consideradas personagens que se mostraram inativas durante o periodo da coleta.

As personagens inativas foram identificadas através do Heart of Azeroth, equipa-
mento utilizado por todas as personagems de nivel maximo de World of Warcraft no slot
de Neck e que evolui através de recompensas deterministicas. Jogadores recebem Artifact
Power para cada atividade completada dentro do jogo e ao angariar uma quantidade su-
ficiente, seu Heart of Azeroth avanga para o proximo nivel. O requerimento de Artifact
Power para os niveis do Heart of Azeroth sao reduzidos para todas as personagens ao fim
de cada ciclo semanal, a fim de proporcionar uma evolucao constante aos jogadores. Per-
sonagens que ndo apresentaram evolugcao do Heart of Azeroth ao longo de todo o periodo
de observacgao foram considerados inativos e portanto, removidos da amostra.

Ao término do preparo das amostras, buscou-se identificar um percentual de up-
grades (U%) nos equipamentos das personagens. Para tal, foi feito um célculo a partir da
quantidade de upgrades (U) e da quantidade total de equipamentos da personagem (E).

- ()

4. Resultados e Discussao

Ap0s o devido preparo dos dados coletados, € possivel obter comparacdes dentro de cada
grupo e entre grupos. Os dados mostram que todos os grupos analisados estao sujeitos
a ciclos escassos de recompensas, apesar de haver indicios que sejam mais frenquentes
nos grupos mais altos e que grupos mais baixos tém acesso a uma maior diversidade de
possiveis recompensas relevantes. Quando considerados multiplos ciclos, o percentual
de jogadores nao recompensado se apresenta muito abaixo da média por ciclo dentro do
grupo, o que sugere que periodos prolongados sem qualquer recompensa sejam raros em
qualquer dos grupos, porém mais comuns no Grupo 1, que apresenta um percentual de
jogadores nao recompensados consideravelmente mais alto do que os demais, conforme
a Tabela 4.

Tabela 4. Percentual de Jogadores nao Recompensados

Primeira Obs. | Segunda Obs. | Terceira Obs. | Todas Obs.
Grupo 1 49,40% 54,22% 43,37% 12,05%
Grupo 2 25,68% 56,76% 35,14% 4,05%
Grupo 3 12,99% 45,46% 49,35% 1,30%
Grupo 4 12,5% 51,39% 52,78% 4,17%

A Tabela 5 mostra que personagens com ifem level mais altos estdo sujeitos a
um crescimento de poder mais demorado, o que sugere que, mesmo que a quantidade de
recompensas recebidas seja similar a personagens com ifem level mais baixo, a influéncia
de cada recompensa na variacdo do nivel de poder da personagem seja menor. O jogo
apresenta uma curva de poder exponencial, de forma que variagdes iguais de item level



em uma faixa mais elevada sejam mais significativas. A curva de poder exponencial seria
uma compensacao adequada a menor variagdo de item level em faixas mais elevadas, o
que sugere que os dados analisados estdo coerentes com a realidade do jogo.

Tabela 5. Item Level Médio Observado

24/10/18 | 31/10/18 | 07/11/18 | 14/11/18
Grupo 1 | 385,39 385,53 385,76 386,18
Grupo 2 | 381,02 381,52 381,98 382,80
Grupo 3 | 378,47 379,33 380,16 381,01
Grupo4 | 374,54 375,90 376,51 377,42

A Tabela 6 por sua vez, mostra possibilidade de grande variacdo da quantidade
de recompensas recebidas em cada ciclo, coerente com um sistema de recompensas nao
deterministico, mas o Grupo 1 parece estar sujeito a um percentual de upgrades estavel
ao longo do tempo. Porém sugere, em conjunto com a tabela 4, que ciclos escassos de
recompensas em grupos mais baixos sejam menos frequéntes e menos sujeitos a uma
duracgdo prolongada.

Tabela 6. Percentual de Upgrade Médio por Grupo

Primeira Observacdo | Segunda Observacdo | Terceira Observagao
Grupo 1 4,68% 4,31% 5,56%
Grupo 2 8,31% 4,49% 6,84%
Grupo 3 11,96% 6,16% 7,18%
Grupo 4 11,95% 5,37% 7,04%

A partir do conjunto de dados referente as observacdes do Grupo 1, um teste
de Friedman confirmou ndo haver uma varia¢do significativa (N=83, X2 = 0,37, DF=
2, p>0.05) do percentual de upgrades ao longo do tempo de observagdo. A partir do
conjunto de dados referente as observagdes dos demais grupos, o teste confirmou uma
variacdo significativa ao longo do tempo: Grupo 2 (N= 74, X? = 12,01, DF= 2, p<0.05);
Grupo 3 (N=77, X? = 24,18, DF= 2, p<0.05) Grupo 4 (N=72, X? = 18,86, DF= 2,
p<0.05). Todos os grupos apresentaram uma distribui¢do positivamente assimétrica, jus-
tificando o uso do teste nao-paramétrico.

A Tabela 7 evidencia que a ocorréncia de Titanforging € significativa em todos os
grupos, o que sugere que a quebra da correlacdo entre o nivel de dificuldade e o nivel
da recompensa tem ocorréncia significativa. No Grupo 1, o percentual de equipamentos
com Titanforging esta diretamente relacionado com o aumento do item level do grupo,
conforme esperado do grupo que depende da mecanica para upgrades de equipamento.

A Tabela 8 mostra o percentual de ocorréncias de Titanforging que tornaram um
equipamento de qualidade igual ou superior a um equipamento de uma dificuldade mais
alta, que por sua vez evidencia que, na maior parte de suas ocorréncias, a mecanica de
Titanforging nao tem um impacto grande o suficiente nas recompensas para desvalorizar
desafios ainda nao cumpridos. O constante decréscimo da ocorréncia no Grupo 1 pode ser
associado ao fato de equipamentos oriindos da dificuldade mais alta ndo estarem sujeitos
a um aumento tao grande de item level por meio de Titanforging.



Tabela 7. Percentual de Equipamentos com Titanforging

Primeira Coleta | Segunda Coleta | Terceira Coleta | Quarta Coleta
Grupo 1 41,67% 42,14% 42,53% 43,62%
Grupo 2 34,95% 35,38% 35,29% 35,29%
Grupo 3 34,66% 34,33% 34,83% 35,16%
Grupo 4 33,12% 34,90% 35,44% 35,61%

Tabela 8. Percentual de Equipamentos com Titanforging Excessivo
Primeira Coleta | Segunda Coleta | Terceira Coleta | Quarta Coleta

Grupo 1 18,92% 18,84% 18,76% 18,53%
Grupo 2 14,10% 14,27% 14,01% 14,01%
Grupo 3 12,97% 13,72% 13,72% 14,63%
Grupo 4 9,33% 9,68% 10,21% 10,48%

5. Conclusao

Este trabalho apresentou uma andlise do impacto da aleatorizacdo de recompensas na ex-
periéncia dos jogadores de World of Warcraft. A partir dos dados coletados, € possivel
concluir que a mecanica de Titanforging traz um impacto significativo no valor das re-
compensas a serem obtidas. Porém, por se tratar de uma amostra pequena em relacio ao
nimero de jogadores, assim como uma curta dura¢do de observacdo, em relacdo a uma
temporada de raid do jogo, ndo € possivel prever a tendéncia geral do jogo a partir das
amostras obtidas.

No entanto, os dados deixam claros a ocorréncia significativa de anomalias no
fluxo de progressdo, que pode levar a desvalorizacdo de desafios, apesar de ndo ser
possivel atestar a ocorréncia clara disso sem uma pesquisa direta com o0s usudrios.

A mecanica de Titanforging se apresenta como um possivel incentivo a repeticao
de desafios pelos jogadores, assim como uma possivel continuidade do fluxo de pro-
gressdo de poder apds o que, na auséncia da mecanica, seria seu término. No entanto,
a ocorréncia de upgrades nos equipamentos de jogadores que teriam concluido o fluxo
de progressdo do jogo se mostra estatisticamente pouco confidvel na amostra recolhida,
0 que pode ameacar a confiabilidade da mecanica em cumprir sua fungao proposta, ao
mesmo tempo que a alta ocorréncia de Titanforging em todos os grupos da amostra su-
gere um desvio significativo do fluxo de progressdao proposto por Rogers (2014) para o
engajamento de jogadores.

Partindo exclusivamente dos dados coletados, nao € possivel fazer afirmacdes se-
guras sobre a retencdo de jogadores ou sobre suas expriéncias. Dentro da amostra co-
letada, ndo houve diferencga significativa entre o nimero de jogadores que se tornaram
inativos dentro do periodo de observacdo em cada grupo, ndo viabilizando inferéncias
sobre a correlacdo de periodos prolongados de escassez de recompensa e o abandono do
jogo. Da mesma forma, os dados nao trazem indicativo sobre qual faixa de nivel de poder
de personagem estaria mais propensa a abandonar o jogo ou os motivos do abandono.

Unindo um acompanhamento dos usudrios aos dados coletados da maneira des-
crita neste trabalho, seria possivel identificar ocorréncias nao refletidas puramente pelos



dados, incluindo porém nao limitado a propensao dos jogadores a abandonarem o jogo
por uma escassez prolongada de recompensas e em qual ou quais faixas de nivel de poder
e dedicagdo dos jogadores o impacto da escassez € mais forte.

Propde-se, em um trabalho futuro, realizacao de uma coleta semelhante com uma
amostra mais significativa do total de jogadores durante o periodo completo de uma tem-
porada (raid tier), em conjunto com o acompanhamento dos usudrios a fim de determinar
a eficacia de sistemas de recompena baseados em aleatoriedade na retencao de jogadores.

A metodologia de coleta utilizada também permite que seja feito um estudo com-
parativo entre diversas regides de distribuicdo do jogo, estabelecendo um comparativo do
perfil de jogadores das diferentes regides, permitindo a identificacdo de fatores comuns
nos perfis, que poderiam ser explorados em uma ac¢do global pela desenvolvedora, as-
sim como fatores regionais, que poderiam ser usados para atribuir foco a eventos e acoes
realizados regionalmente.
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