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“A economia virtual ndo é um substituto da economia real; é uma dimensao propria

que se entrelagca com nosso mundo material.” — Esther Dyson



RESUMO

O presente trabalho se propde a analisar, sob a perspectiva da teoria econémica, 0s
impactos de algumas alterac6es de mercado em uma economia virtual. As mudancas
referem-se a formacdo de precos quando os agentes econ6micos possuem maior
acesso a moeda e quando h& abertura de mercado. O ambiente virtual escolhido
ocorre dentro de um jogo eletrdnico chamado World of Warcraft, um Massively
Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG). Este ambiente foi escolhido por
prover uma amostra temporal significativa, ter um amplo nimero de jogadores que
participam ativamente dessa economia e em sua historia ter sido sujeito a alteracdes
significativas de mercado. Este trabalho analisou como essas mudanc¢as impactaram
0s precos de bens e a percepcédo dos jogadores dessas mudancas e da economia.
Para esta analise foram utilizadas séries temporais de precos e quantidades de
produto a venda, analisada junto as alteragcbes de mercado. A percepcao dos
jogadores foi obtida em uma pesquisa direcionada respondida por eles. O trabalho
conclui que, na primeira mudanca analisada que facilitou a obtencdo de moeda, o
mercado teve alteracdes na formacao de precos que passou de uma forte correlagao
entre prego e quantidade para um pre¢co minimo mais estavel, apesar do aumento de
oferta do bem. A segunda mudanca, que abriu os mercados disponiveis, fez com que
0S precos minimos inicialmente ficassem nos patamares dos mercados com maior
concorréncia e, posteriormente, levou a um aumento gradual dos precos minimos,

com baixa correlagcdo com as quantidades disponiveis.

Palavras-chave: Economia virtual. Jogos digitais. World of Warcraft. Moedas virtuais.



ABSTRACT

The present work aims to analyze, from the perspective of economic theory, the
impacts of certain market changes in a virtual economy. These changes pertain to
price formation when economic agents have greater access to currency and when the
market is opened. The chosen virtual environment occurs within an electronic game
called World of Warcraft, a Massively Multiplayer Online Role-Playing Game
(MMORPG). This environment was selected because it provides a significant temporal
sample, has a large number of actively participating players in its economy, and has a
history of significant market changes. This study analyzed how these changes
impacted the prices of goods and the players' perception of these changes and the
economy. Time series data of prices and quantities of products for sale were used for
this analysis, in conjunction with market changes. The players' perception was
obtained through a targeted survey answered by them. The study concludes that in the
first analyzed change that facilitated currency acquisition, the market underwent
changes in price formation, transitioning from a strong correlation between price and
guantity to a more stable minimum price, despite the increase in the supply of the good.
The second change, which opened up available markets, initially kept minimum prices
at the levels of markets with greater competition and subsequently led to a gradual

increase in minimum prices, with a low correlation with available quantities.

Keywords: Virtual economy. Digital games. World of Warcraft. Virtual currencies.
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1 INTRODUCAO

Jogos digitais sdo uma forma de entretenimento cada vez mais presente na
sociedade (Cardozo, 2020). Com a conectividade a internet cada vez mais
disseminada e democrética, h4 maior acessibilidade a jogos online e plataformas
virtuais. Em ambientes online € comum a interagéo entre jogadores e em muitos casos
interacbes econdmicas entre eles. Essas interacfes sdo muito presentes em jogos do
tipo Massive Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG), nos quais a proposta
do jogo € a criagdo de um mundo virtual onde os jogadores interagem entre si. Os
jogos de MMORPG contém uma populacdo enorme; se considerarmos apenas 0S
vinte maiores jogos atualmente, eles somam mais de 587 milhdes de jogadores (MMO
Populations, 2023). Os mundos dentro destes jogos podem ter ambientacdes das
mais variadas, desde mundos medievais fantasiosos a mundos de ficgéo cientifica.

Algo comumente encontrado, e muitas vezes obrigatorio, na criagcdo desses
mundos € a incorporacgao do aspecto econdmico. A economia é um aspecto basico de
como funciona a sociedade, e em ambientes virtuais isso se prova também
necessario. No entanto, embora existam muitas semelhancas entre as economias
reais e virtuais, as diferencas também sdo muitas, e € preciso entendé-las para a
comparacao entre as duas realidades.

Este trabalho cobrira os aspectos econémicos de um desses MMORPG. O jogo
escolhido foi o World of Warcraft (WoW). A escolha se deu porque este jogo tem a
maior base total de jogadores, mais dados de mercado disponiveis e esta operando
h&d quase vinte anos. Com esse tempo de atividade o jogo passou por diversas
mudancas, incluindo aquelas focadas na economia ou entdo com grande impacto
nessa.

Ao longo dos anos, os jogos enfrentam diversos desafios para que se
mantenham relevantes e com uma base de jogadores ativos. As empresas
proprietarias dos jogos precisam se preocupar em fazer um ambiente que atraia
sempre jogadores novos enquanto mantém o interesse daqueles que jogam ha muitos
anos. Desde seu lancamento, a linha de tempo do WoW contém diversas atualizacdes
no jogo e muitas delas com grande impacto no ambiente econémico. O presente
trabalho terd como foco as atualiza¢des mais relevantes, uma delas na qual se facilitou

0 acesso a moeda, e uma segunda alteracdo na qual mercados, anteriormente
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fragmentados, foram integrados, e mostrard o impacto dessas mudancas na economia
e no comportamento dos jogadores.

Para isso, algumas questdes serdo levantadas e respondidas como:

a) como funcionava o ambiente econémico nos primeiros estagios do mundo

virtual?

b) qual o comportamento dos jogadores enquanto agentes econdémicos?

C) como a empresa controla o0 ambiente econémico?

d) quais mudancas de mercado foram impostas pela empresa criadora do jogo?

e) como as mudancas afetaram a formacao de precos na economia?

O objetivo final é uma analise das mudancas ao longo do tempo nesse
ambiente econdmico virtual e de seus principais resultados.

Para compreender melhor os diferentes perfis dos jogadores no ambiente
econdmico, uma pesquisa online informal foi realizada para que se pudesse
contabilizar os diferentes perfis de gastos, dedicacdo ao acumulo de capital e
percepcdo de riqueza. A pesquisa ndo obedeceu a critérios de amostragem e foi
utilizada apenas para ilustrar alguns aspectos do comportamento dos jogadores. Ela
foi composta das quatro perguntas apreentadas abaixo, e obteve a resposta de 412
jogadores de varios paises.

a) a falta de consequéncias reais ao gastar contribui para que vocé seja menos

cuidadoso nos seus gastos?

b) como vocé descreveria seu estilo de jogo quanto ao acumulo de capital?

c) qual seu principal gasto dentro do jogo?

d) em qual momento do jogo vocé possuia maior acumulo de capital?

A estrutura escolhida para este trabalho conta com trés capitulos, além da
introducdo e da conclusdo. O segundo capitulo apresentara o funcionamento dos
mundos virtuais, principalmente do jogo que € objeto de estudo, e as caracteristicas
de sua economia. O terceiro capitulo cobrira a analise da economia, com exposi¢éo
dos aspectos relevantes para o estudo e das particularidades de se trabalhar com uma
economia virtual com base em jogos de entretenimento. O quarto capitulo descrevera
a metodologia empregada para a producdo dos resultados. Por fim, seréo

apresentadas as conclusdes formuladas com base nos resultados.
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2 MUNDOS E ECONOMIAS VIRTUAIS E O WORLD OF WARCRAFT

2001):

Um mundo virtual é caracterizado pela existéncia de trés fatores (Castronova,

a) interatividade: Pode ser acessado por Varias pessoas e as acdes realizadas

por uma pessoa afetam o resultado de outras pessoas. Por exemplo, um
jogador aperta uma tecla para que seu personagem dé um passo a frente,
outros jogadores verao em suas telas aquele personagem dar um passo a
frente. Do ponto de vista digital, € importante diferenciar a interatividade
descrita acima daquela interatividade normalmente considerada, que é
caracterizada pela comunicacédo entre os jogadores. A comunicacdo entre
0s jogadores, embora obviamente benéfica para a ambientacdo, ndo € um
requisito; ja a interatividade digital € essencial para que as a¢cfes tenham
consequéncias. Um objeto movido por um jogador precisa ter essa
movimentagado percebida por outros jogadores para que o mundo seja de

fato compartilhado;

b) fisicalidade: Na simulacdo de um ambiente na tela do computador,

normalmente os mundos virtuais simulam as regras da natureza da Terra,

incluindo em muitos casos escassez de recursos;

c) persisténcia: O mundo continua a existir quando h& alguém conectado ou

ndo. O mundo grava a localizacdo das pessoas e objetos. Em uma analogia
simples, é similar a quando uma pessoa dorme no mundo real; 0 mundo
continua existindo e os fenbmenos acontecendo, apenas sua interacédo €

limitada.

Com a existéncia de um mundo interativo, de acdes compartilhadas e de

recursos, ja se tem o basico para uma das a¢c6es econdmicas mais rudimentares: a

troca. Além disso, em muitos casos, ha uma moeda prépria do mundo virtual. A

existéncia da moeda, segundo Skurovec (2009), tem como objetivos no mundo virtual

0S mesmos que no mundo real, facilitar trocas e mensurar riqueza.

E de extrema importancia ressaltar uma caracteristica basica de mundos

virtuais que se aplica ao mundo em si e suas economias: eles possuem dono. Ao

contrario do mundo real, onde o mundo em si simplesmente existe e é compartilhado

por todos seguindo regras combinadas pela sociedade, os mundos virtuais séo
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criados por uma pessoa, ou varias, normalmente ligadas a empresas. Ainda que
tenham certo nivel de propriedade de seus recursos e de moeda, 0s jogadores Sao
usuarios desse mundo. Tudo ali criado pertence a empresa criadora, e a esta é
reservada a palavra final e a propriedade total sobre os bens virtuais. Uma possivel
excecao ocorreria se fosse possivel algum tipo de conversédo de bens por parte dos
jogadores para moeda real.

Essa propriedade total por parte da empresa, por questdes legais do mundo
real, é bem descrita na End User License Agreement (EULA) ou o contrato de licenca
de usuario que os jogadores precisam concordar para usufruir do mundo virtual. O
contrato provido pela Blizzard Entertainment (proprietaria do jogo World of Warcraft),

gue cita o jogo como “Plataforma”, contém especificamente:

Os seguintes componentes da Plataforma sdo de propriedade da Blizzard:
i. Todo o conteldo virtual que aparece na Plataforma, tais como: ...

3. ltens: Bens virtuais, tais como cartbes, moedas, poc¢les, armas,
armaduras, vestimentas, fantasias, sprays, mascotes, montarias virtuais
etc. (Blizzard, 2022).

Embora torne-se real esse poder absoluto por parte da empresa criadora do
mundo virtual, afinal ela tem o poder de fazer o mundo simplesmente deixar de existir
junto com todos os bens virtuais, existe uma certa segurancga que precisa ser dada
aos jogadores. A disponibilidade para dedicar horas para o desenvolvimento do
personagem e para a acumulacédo de recursos € bem menor em um ambiente onde
h& a possibilidade de deixar de existir completamente de forma abrupta. Para manter
0 interesse e a atratividade para o jogador, a empresa precisa garantir certa
estabilidade da existéncia do mundo virtual. Através, por exemplo, de anuncios de
atualizacdes futuras para o jogo. Ou entdo, como uma segunda possibilidade, a
criacdo de moeda e de recursos que possam ser acumulados rapidamente, de forma
gue o jogador ndo se importe com uma possivel perda, tendo em vista a facilidade de
nova aquisi¢ao.

Mundos virtuais podem ou ndo estar associados a um jogo de entretenimento.
Normalmente os mundos associados a jogos tém maior facilidade em manter uma
base de usuéarios, oferecendo mais fatores relacionados a diverséo e objetivos a se

atingir. De acordo com um estudo sociologico de Yee (2005), as maiores motivacdes
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dos jogadores em jogos online, além da realizacdo social, é obter a sensacédo de
atingir objetivos.

Considerando que mundos virtuais ndo sao reais, como funcionam as
consequéncias das a¢des dos jogadores? No WoW, a moeda interna ndo possui lastro
em moeda real, € acumulada e utilizada dentro do jogo, ndo ha instituices financeiras
e nem ha possibilidade de divida ou saldo negativo. Isso significa que perder todo o
dinheiro no WoW representa apenas a perda de horas de dedicacdo, mas néo, por
exemplo, uma penhora de um bem no mundo real.

Os jogadores criam avatares virtuais para representar sua presen¢ca no mundo
virtual, e estes avatares podem ter formas variadas e podem ou ndao representar
aspectos reais dos jogadores. O uso de diferentes avatares afeta os habitos de
consumo dos jogadores, embora seu comportamento econémico do mundo real ainda
esteja presente, formando assim uma combinagdo dos habitos e preferéncias reais e
virtuais (Hooker, 2019). Conforme a pesquisa informal realizada pelo autor deste
trabalho, com respostas de 412 jogadores de varios paises, a maioria dos jogadores
respondeu que a falta de consequéncias reais implica em habitos de gastos menos
prudentes. Como pode ser visto no Gréfico 1.

Grafico 1 - A falta de consequéncias no mundo real ao se gastar dinheiro virtual contribui para
gue vocé seja menos cuidadoso ao gasta-lo?

mSim = Nao

Fonte: Elaborado pelo autor.

Embora os mundos virtuais tenham regras similares as do mundo real quanto
as leis da fisica e ambientacao, as regras das interacdes sociais e econdmicas podem

ser muito diferentes. Isso da aos economistas uma fonte extremamente rica de
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observacdo de modelos totalmente teéricos. Em um mundo virtual, por exemplo, é
possivel observar a ocorréncia de uma concorréncia perfeita verdadeira, um conceito
econdmico tedrico em que se supbe a existéncia de muitos vendedores e
compradores que definem o preco a partir do equilibrio de oferta e demanda, com
atores reais interagindo conforme essas regras. Uma analise dos diferentes mundos
virtuais existentes em centenas de jogos pode prover diferentes tipos de modelos
econdmicos em pleno funcionamento com centenas, milhares e até milhdes de
jogadores atuando nestes modelos.

Uma das razbes da escolha do WoW como objeto de estudo esta na
disponibilidade de dados. Como mencionado anteriormente, mundos virtuais e suas
economias séo de propriedade privada e cabe a empresa dona do ambiente virtual o
interesse em disponibilizar ou ndo dados sobre suas criagdes. As razdes para a ndo
divulgacdo dos dados sao diversas, desde a de néo prover informacdes vitais para
concorréncia até a do custo de manter uma estrutura para manuseio da oferta desses
dados.

As empresas disponibilizam alguns dados em tempo real que podem ser
acessados por interfaces Application Interface Programming (API) mas sem
armazenamento de histoéricos, algo vital para uma analise temporal. Porém, tendo o
WoW uma base de jogadores na casa dos milhdes em dezenas de paises, € comum
ter estruturas paralelas criadas por fas do jogo que armazenam dados para
disponibilizar publicamente para outros jogadores.

Para esse estudo, foi necessaria uma base historica de precos de determinados
bens. Foi encontrada uma base de dados, utilizada por jogadores do mundo todo, que
acessa com regularidade os dados oficiais do WoW através de APIs e armazena as
informacgdes. Dessa forma, oferece uma linha de tempo com alteracdes de preco que
podem ser cruzadas com as alteragbes econdmicas.

Com relagdo ao histérico das alteragcbes de mercado, os mundos virtuais
seguem légicas e processos definidos, devidamente catalogados®. Mantendo assim
um historico detalhado de todas as atualizagdes e mudancas feitas no jogo, facilitando

a analise.

1 Os jogos seguem os mesmos padrdes de outros programas de computador, seus programadores
mantém logs onde sdo armazenadas as alteracdes feitas na programacao.
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2.1 O MUNDO VIRTUAL DE WORLD OF WARCRAFT

O WoW é um MMORPG, em traducao da sigla para o portugués: um jogo de
interpretacdo de papéis online massivo. E importante ressaltar o termo “interpretacéo
de papéis” no nome do estilo de jogo, pois cada jogador tem a liberdade de jogar
conforme suas preferéncias.

O mundo virtual de WoW, possui estrutura fisica semelhante ao mundo real, a
natureza é semelhante e as leis da fisica também. O mundo virtual € habitado pelos
jogadores, non playable characters (NPC), que s&@o personagens ndo jogaveis
operados pelo proprio jogo, e criaturas selvagens, conforme é possivel observar na
figura 1, onde ha um avatar de jogador, o personagem centralizado, e dois NPCs em

cada lado.

Figura 1 - Amostra da tela do jogo, um avatar de jogador e dois NPCs

Fonte: Elaborado pelo autor.

Em termos bésicos, cada jogador cria um avatar e através deste torna-se
possivel interagir com o mundo e com outros jogadores. O avatar pode fazer varias
atividades, entre elas: extrair recursos da natureza, manufaturar estes recursos e
entrar em combate com criaturas diversas que habitam o mundo. Ao realizar essas
tarefas e vencer os combates, o avatar do jogador recebe pontos de experiéncia. Ao

acumular um determinado nimero de pontos, o jogador, que inicia o0 jogo no nivel um,
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ganha um nivel de experiéncia, ficando mais forte e proficiente e assim tendo acesso
a melhores recursos e a poder entrar em combate com criaturas mais fortes (Blizzard,
2021).

Atualmente o nivel maximo possivel para um avatar € o nivel setenta. Apés
chegar no nivel maximo o avatar do jogador pode se engajar em atividades exclusivas
para esse nivel, desenvolvidas para manter o jogador aproveitando o jogo. Chegar ao
nivel maximo tem que ser visto ndo como o final de uma jornada, mas o inicio, pois a
maior parte das atividades no jogo sdo disponibilizadas para esse nivel (Blizzard,
2021).

Para manter o interesse dos jogadores que atingem o nivel maximo, a Blizzard
adiciona, quando acredita ser necessario, mais conteido ao jogo. Um conjunto de
conteldo massivo é chamado de expansao, a cada expansdo o0 nivel maximo é
aumentado e novos recursos e possibilidades de manufatura sédo adicionados,
tornando os recursos da expansao anterior menos desejaveis. Até julho de 2023 o
WoW conta com nove expansdes adicionadas desde seu lancamento.

Manter um ambiente virtual com milhdes de avatares interagindo ao mesmo
tempo requer uma quantidade de processamento gigantesca. A Blizzard dividiu o
acesso ao WoW em servidores, chamados reinos, que comportavam uma fatia dos
jogadores, de modo que os jogadores inicialmente interagiam apenas com outros de
mesmo reino. Cada reino é uma copia exata do mundo virtual, ndo ha qualquer
vantagem ou desvantagem na quantidade de recursos entre os reinos. Porém, ha
diferencas de mercado, pois os jogadores séo livres para criar avatares no reino de
sua escolha e, portanto, ha reinos mais populosos que outros, 0 que leva a mercados
com maior ou menor concorréncia. Para que seja possivel jogar o WoW os jogadores
devem adquirir 0 jogo pagando uma taxa e posteriormente devem pagar uma

assinatura mensal.

2.2 A ECONOMIA EM WORLD OF WARCRAFT

O mundo virtual de WoW possui uma moeda interna prépria, o Ouro?, que sera

notado sempre com a inicial maiuscula para evitar confusdo com o metal precioso do

2 Além do Ouro h& a Prata e o Cobre que representam decimais, cem Cobres correspondem a uma
Prata e cem Pratas a um Ouro. O sistema do jogo converte esses decimais automaticamente, sendo
impossivel para um jogador ter mais de 99 unidades de Prata ou Cobre.
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mundo real. H4 duas maneiras de conseguir Ouro dentro do jogo: a primeira, como
recompensas por missdes e por derrotar criaturas, obtendo-se o chamado raw gold
ou Ouro cru, que pode ser adquirido indefinidamente; a segunda, ao adquirir com
dinheiro do mundo real um token que pode ser colocado a venda por Ouro. O jogador
gue compra esse token pode converté-lo para um valor correspondente em dinheiro
real, porém apenas como saldo dentro da propria Blizzard para adquirir mais jogos ou
pagar sua assinatura mensal.

O comércio € uma forma que um jogador pode adquirir Ouro. Entretanto, esse
Ouro provém de outros jogadores que adquiriram Ouro cru ou compraram token, de
forma que as duas maneiras citadas sédo as unicas formas de aumentar a moeda em
circulacao no jogo, semelhante a oferta de moeda no mundo real. Inclusive, ajustes
na circulacédo de moeda sao formas que a empresa utiliza para controlar o ambiente
macroecondmico do jogo.

Alguns aspectos econbmicos reais ndo estao presentes neste ambiente virtual.
Por exemplo, ndo ha bancos ou taxas de juros, e as interagcdes econdmicas sao mais
simples e de forma direta entre os jogadores. O mercado, onde acontece a maior parte
do comércio - 76% das transac¢des ocorrem nas vendas no mercado (Routhier, 2020)
-, € provido e intermediado pelo jogo. Ele é feito com interacdo entre o jogador
comprador e o jogador vendedor, com 0 jogo retirando uma parcela do Ouro
negociado como taxa, assim retirando um pouco da moeda em circulagdo. O mercado
€ chamado Casa de Leildes, e pode ser acessado por todas as cidades do jogo
(Blizzard, 2021).

Para dimensionar o tamanho dessa economia interna, sédo mais de 10 milhdes
de transacdes financeiras por dia, movimentando mais de 21 bilhdes em Ouro
(Routhier, 2020). Para fazer uma equivaléncia em moeda do mundo real, podemos
usar o preco dos tokens para conversdo. Considerando que um token é vendido por
277.459 de ouro, seriam 75.687 tokens diarios, que por sua vez sdo adquiridos por
US$20,00, totalizando o equivalente a US$1.513.737,16 por dia.

A cadeia produtiva de recursos e mercadorias é toda realizada pelos jogadores.
Cada avatar criado por um jogador pode ter duas profissdes principais entre dois tipos:
coleta e manufatura. Os recursos de manufatura sdo quase todos coletados com

profissdes de coleta, com algumas excecdes. Para a escolha das profissées, um
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avatar pode ter, por exemplo, uma combinag&o de uma profisséo de coleta com uma
de manufatura correspondente, e assim ter autonomia para coletar o recurso e
manufatura-lo. E possivel para um avatar ter duas profissées de manufatura, no
entanto o jogador precisaria coletar recursos com outro avatar ou compra-los na Casa
de Leildes (Kosminsky, 2009).

A manufatura é relativamente simples, o personagem precisa combinar
recursos coletados pelos jogadores com itens vendidos por NPCs para criar um item
manufaturado. No caso representado na figura 2, para manufaturar um Machado de
Cobre o jogador precisa combinar seis Barras de Cobre (obtidas por jogadores), duas

pecas de Linho (obtidas por jogadores) e um Catalisador Fraco (vendido por NPCs).

Figura 2 - Amostra da tela do jogo, manufatura de um item
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Fonte: Elaborado pelo autor.

No WoW, percebe-se que nem sempre o item manufaturado tem valor superior
as somas dos valores dos itens usados na confeccdo. Como os itens base séo
utilizados para diversas manufaturas, € necessario por parte do jogador entender
guais sado as demandas do mercado para obter lucro, ou entdo obter os recursos por

conta propria para reduzir os custos de producéo e assim aumentar o lucro.
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A Casa de Leilbes, onde os jogadores podem comprar e vender itens, tem
caracteristicas muito interessantes para economistas. E um mercado aberto para
todos, e o0 jogador consegue visualizar todos os itens a venda, suas quantidades,
gualidade e precos, eliminando-se completamente a assimetria de informacado como
falha de mercado. O mercado ainda € suscetivel a outras falhas, como monopdlio ou
comportamento anticompetitivo.

Os jogadores ou os avatares de um mesmo jogador sao livres para trocar itens
e moeda entre si. Em teoria isso permite um comércio direto entre os jogadores, mas
€ um recurso pouco utilizado - apenas 15% do comércio hoje é realizado dessa forma
(Routhier, 2020) -, pois depende que os jogadores estejam conectados ao mesmo
tempo, enquanto a Casa de Leildes permite que a compra e venda ocorram mesmo
com o jogador desconectado.

Um jogador, para vender um item ou recurso, abre a Casa de Leilbes, coloca o
item a venda e escolhe por quanto tempo ele ficara disponivel. Ao fazer isso, o jogador
consegue ver todos os itens similares que estdo a venda e seus prec¢os, e assim pode
decidir o valor que cobrara por seu bem, sendo totalmente livre para determinar o
preco. O item ou recurso sai do inventario do jogador vendedor e fica entao disponivel
para venda, e o jogador ndo precisa mais ficar conectado. Caso um jogador queira
realizar a compra, ele o faz, recebe o item, e o valor correspondente é enviado para o
jogador vendedor via correio interno do jogo. Uma vez postado o bem para venda, o
jogador vendedor pode cancelar a qualquer momento e receber o item de volta, caso
a venda ainda nédo tenha sido realizada.

Na figura 3, pode-se observar a interface da Casa de Leildes, exemplificando

como o jogador tem acesso a todas as informacdes de mercado de um item.
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Figura 3 - Amostra da tela do jogo, mostrando a interface da Casa de Leildes
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Fonte: Elaborado pelo autor.

ApOs esta apresentacdo da economia interna de WoW sera feita uma anélise
de alguns aspectos dessa economia que serdo a base para a compreensdo dos

resultados deste trabalho.
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3 ASPECTOS ECONOMICOS PARA ANALISE DO WORLD OF WARCRAFT

A economia presente no WoW seré aqui detalhada em quatro aspectos que séo
necessarios para as questdes a serem respondidas neste texto: uma identificacéo do
mercado do jogo sob a otica da teoria econdmica; as alteracdes mais relevantes de
mercado entre as mudancgas que ocorreram ao longo do tempo; as mudancas do
jogador como individuo microeconémico com relacdo a essas alteracdes; e o papel
da empresa como agente macroeconémico nessa economia. Embora seja uma
propriedade privada, a empresa possui uma funcédo que poderia ser comparada ao

papel governamental em uma economia no mundo real.

3.1 ESTAGIOS INICIAIS DO MERCADO

Em seus primeiros estagios, a economia de WoW possuia caracteristicas muito
interessantes para analise sob a 6tica da teoria econdmica. O mundo virtual era novo,
assim nenhum jogador tinha grande vantagem sobre outros, o0 mercado ndo possuia
barreiras de entrada para os itens mais basicos, ja que todos os jogadores podiam
adquirir esses itens e possuiam igual acesso a Casa de Leiles (Kosminsky, 2009).

E possivel dizer que a economia possuia os mercados de certos bens operando
em concorréncia perfeita, visto que as condi¢cdes estavam presentes (Kosminsky,
2009):

a) produtos homogéneos;

b) mercados abertos a todos, de maneira que qualquer jogador podia colocar

seus produtos a venda sem barreiras de entrada;

c) O jogador possui informacdes completas sobre todos os produtos a venda,

incluindo precos;

d) Os vendedores e compradores sdo numerosos e tém equilibrio de forca, e

sozinhos ndo possuiam poder para influenciar o mercado.

A “méo invisivel” do mercado de Adam Smith, que descreve como em um
sistema livre de mercado as acfes individuais dos agentes econdmicos que buscam
seus proprios interesses acabam conduzindo a resultados benéficos para toda a
sociedade (Smith, 1983), opera nos mercados de WoW. Um jogador ao ver o menor

preco possivel para um item tem a opcéo de colocar seu preco nessa faixa ou um
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pouco mais baixo para garantir seu lucro, ja que seu produto sera vendido em
detrimento ao dos outros jogadores. Essa competicdo continuara até que se atinja o
menor preco praticavel, e a disputa dos vendedores produzira consequéncias
benéficas para toda a comunidade, j& que obtém o menor preco possivel (Kosminsky,
2009).

Esse cenario de concorréncia perfeita muda com a possibilidade de manufatura
de itens raros. Estes itens exigem que o jogador obtenha uma receita que é obtida
aleatoriamente ao derrotar criaturas. Apds obter a receita uma vez, o jogador pode
aprender a manufatura deste item raro, e pode fazé-la quantas vezes quiser. Visto que
obter a receita é algo incerto, temos entdo a primeira barreira de entrada, ja que ndo
estd acessivel a todos os jogadores. Com a dificuldade de manufatura vem o aumento
de preco, e com o lucro extra gerado surgem ocorréncias de oligopélios e monopolios
no mercado. Os primeiros jogadores que comeg¢am a acumular capital passam a ter

certas vantagens de mercado (Tuan, 2012).

3.2 HISTORICO DE MUDANCAS

O WoW desde o lancamento, em novembro de 2004, até julho de 2023, teve
mais de cem atualiza¢des, chamados patches, que servem a diversos propositos,
desde correcbes de erros no jogo a adicdo de novos conteudos. Todas essas
atualizacdes estdo devidamente documentadas. Quando a Blizzard anuncia um novo
patch séo listadas todas as alteragbes presentes em um conjunto de informagdes
chamado patch notes. Para este estudo, duas dessas atualizacdes sédo especialmente
relevantes e possuem impactos econémicos.

Inicialmente, o jogador ao criar um avatar escolhia entre duas faccbes e
interagia, inclusive economicamente, apenas com outros jogadores de sua faccao.
Além disso, nos primeiros anos as Casas de Leildes de diferentes cidades né&o
possuiam conexao entre si. Se um jogador colocasse a venda um item em uma
cidade, apenas o jogador que acessasse a Casa de Leildes naquela cidade poderia
ver o item e efetuar a compra.

Podemos observar que esse mercado é bastante fragmentado. Primeiro pela
escolha dos servidores, entdo pela escolha da facgéo, e posteriormente pela cidade
onde o item foi colocado a venda. Em 2006 foi feita a atualizagdo que conectou as

Casas de Leildes de todas as cidades.
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As atualizagBes que serdo analisadas, por ordem cronoldgica, sédo (Blizzard
2023):

a) patch 6.2.0 de 23 de junho de 2015, que introduziu um aumento de Ouro cru

disponivel aos jogadores, facilitando acumulacéo de moeda.

b) patch 9.2.7 de 16 de agosto de 2022, que conectou a Casa de Leildes de

todos os servidores, provendo uma abertura de mercados.
Estas duas atualizacfes foram escolhidas por possuirem alteracdes significativas no
modelo econdmico do jogo.

O patch 6.2.0 permitiu que jogadores facilmente pudessem adquirir grandes
somas de Ouro com pouco esforco e, como mostraremos posteriormente, foi o periodo
em gue a imensa maioria dos jogadores mais possuiu Ouro. O patch 9.2.7 foi uma
grande mudanca de mercado, pois essa atualizagcdo conectou todas as Casa de
Leildes de todos os reinos para a compra e venda de recursos, tornando toda a
populacédo do jogo operando no mesmo mercado.

Ao longo dos anos, podemos ver que tivemos iniciativas para migrar de um
mercado super fragmentado para um mercado integrado. Este estudo analisara os
impactos desse aumento de moeda circulante do patch 6.2.0 e da integracdo do

mercado do patch 9.2.7.

3.3 COMPORTAMENTO MICROECONOMICO

Os jogadores sao os agentes microecondmicos desta economia virtual, na
medida em que coletam recursos e itens, manufaturam, vendem e compram. Sa0 os
formadores de pregco e a cadeia produtiva. Embora n&o existam instituicbes
financeiras, nada impede que os jogadores comercializem itens e capital entre si.
Porém, neste caso ndo existe uma figura que garanta os contratos, ja que a empresa
age como garantidora apenas nas transacoes feitas pela Casa de Leildes.

A racionalidade econdmica, um conceito segundo o qual os agentes tomam
decisbes racionais para maximizar seus ganhos (Becker, 1976), esta presente no
comportamento dos jogadores. De acordo com a pesquisa citada no capitulo anterior,
7,4% dos jogadores tém como foco principal a acumulacdo de Ouro, conforme
mostrado no gréfico 2. Estes jogadores buscam maximizar seus lucros e fazem acgdes
no mercado que possam gerar Ouro, da forma mais otimizada possivel. Esse foco,

junto com as informagfes completas que necessitam para operar no mercado, é talvez
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0 mais proximo possivel de uma representacao real do comportamento de um homo
economicus, um individuo econémico que toma decisdes estritamente racionais na
busca de maximizar sua utilidade (Mill, 1983).

Entretanto, a maioria dos jogadores ndo tem essa motivacdo de acumulo de
capital. Para estes jogadores, o Ouro é importante porque permite adquirir itens que
contemplam seus objetivos no jogo, mas ndo é um objetivo final. Estes jogadores
podem e tomam decisdes que ndo sdo otimizadas. Conforme citado anteriormente
68.7% dos jogadores confirmaram ser propensos a comportamento de risco.

Na pesquisa de comportamento mencionada, foi solicitado aos jogadores que
se posicionassem em um espectro com cinco faixas sobre a importancia de adquirir e
acumular Ouro dentro do jogo. Conforme podemos ver no grafico 2, a maioria dos

jogadores nao faz nenhuma atividade dedicada a adquirir Ouro.

Grafico 2- Diviséo dos jogadores de acordo com a importancia da acumulacéo de

capital na sua forma de jogar
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O gréfico 3 mostra como os jogadores responderam a pergunta inicial sobre a
maior propenséao a gastar Ouro devido a falta de consequéncias no mundo real, mas
divididos entre as cinco faixas sobre acumulacao de capital. Jogadores com foco na

acumulacao de capital sdo menos tendenciosos a comportamento de risco.

Gréfico 3 - Propenséo a gastar Ouro conforme o foco de acumulacéo de capital
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Os hébitos de consumo dos jogadores nos ajudam a lembrar que um jogo ainda
€ sobre diversdo. No grafico 4, podemos ver os habitos de gasto de todos os
jogadores. Para a maioria, o principal gasto dentro do jogo € com itens cosméticos,
gue nao possuem outra funcdo que ndo seja o aspecto visual do avatar e o

colecionismo.

Gréfico 4 - Principal gasto de Ouro
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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No gréfico 5, temos os habitos de gastos por faixa de acumulacéo de capital.
Dando maior visibilidade se os habitos condizem com a comportamento racional

esperado por cada faixa:

Grafico 5 - Principal gasto de Ouro por perfil de jogador
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Como esperado em um comportamento racional econémico, a maioria dos
jogadores que tem como foco a acumulacéo de capital tem o habito de gastar Ouro
em recursos para posteriormente recuperar com lucro. ltens cosméticos crescem em
importancia conforme o perfil de acumulagéo de riquezas diminui. No perfil da extrema
direita do grafico 5, no qual os jogadores ndo se importam com Ouro de qualquer

forma, ndo h& o habito de gastar Ouro.

3.4 MACROECONOMIA DA FELICIDADE

Em uma economia virtual, a proximidade da macroeconomia esta nas acdes da
empresa proprietaria do ambiente virtual onde a economia acontece. No caso do WoW
isso é verdadeiro, ja que a Blizzard tem controle total sobre a emissdo da moeda

virtual, inclusive com agBes como as relatadas na secao 3.2.
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Um dos maiores desafios de um jogo online que esta operando hé tanto tempo,
como € o caso do WoW, €& manter os diferentes tipos de jogadores ativos e
interessados. E necessario manter o interesse de jogadores novos que pouco
conhecem as dinamicas internas e a economia, e de jogadores que estdo ha anos
nesse mundo e ja tém experiéncia e muitas vezes algum capital acumulado. Torna-se
também necessario que o jogo atenda jogadores que tém disponibilidade de jogar
apenas algumas horas por semana e aqueles que jogam varias horas por dia. Cada
jogador se encaixa nesses padrdes ou em qualquer combinacao deles.

Além do fator interesse e diversao, a empresa tem seus préprios desafios em
manter um ambiente economicamente saudavel. Alguns abusos sao possiveis, como
0 uso por parte de alguns jogadores de programas automatizadores, chamados bots
que operam juntando recursos ou Ouro cru indefinidamente. Esse tipo de acdo é
contra os termos de uso do jogo, com a possibilidade de sanc¢des contra o jogador
guando identificado.

O patch 6.1.2 ao integrar de alguma forma dinheiro real na economia, foi uma
forma de a empresa tomar para si uma forma comum de comércio ilegal dentro do
jogo, o de venda de Ouro. Havia uma oferta constante de venda de Ouro por dinheiro
real dentro do jogo, e 0s jogadores costumavam receber mensagens no correio interno

do jogo como a exibida na figura 4:

Figura 4 - Correio interno do jogo com oferta de venda de Ouro por dinheiro real

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A venda de Ouro por dinheiro real era tdo comum, que foi descoberta na China
uma estrutura em uma penitenciaria para obter Ouro, onde presos eram forcados a
jogar WoW para acumular ouro para ser vendido por dinheiro real® (Forbes, 2011).

O termo que da titulo a presente secdo, “macroeconomia da felicidade”, € a
base do que vamos chamar de politica macroeconémica, na falta de um termo mais
apropriado. A empresa deve considerar a satisfacdo de todos os perfis de jogadores.
Com os dados dos jogadores seria muito facil identificar um perfil dominante e ter
como foco esse perfil para ter maior retorno, mas para manter uma base grande de
jogadores é necessério considerar o fator diversdo de todos os perfis e manter um
ambiente virtual que torne possivel que todos esses diferentes perfis atinjam seus
objetivos.

Faz-se necessario achar o ponto 6timo onde acumular Ouro tenha um certo
nivel de desafio, com um bom retorno para os perfis mais acumuladores, e a0 mesmo
tempo néo seja muito dificil, para ndo prejudicar os jogadores que dispdem de poucas
horas para jogar. As acfes da empresa para controle da moeda circulante sao
imprescindiveis para esta harmonia. A inflacdo pode tornar precos impraticaveis para
o jogador casual com poucas horas disponiveis. Embora tenhamos varias fontes de
impacto na economia, como milhes de jogadores operando 0 mercado
simultaneamente, a existéncia de programas automatizadores e pessoas com foco
total em obter Ouro cru, como no exemplo da China, sdo as acbes da empresa

proprietaria as principais causas de inflagcdo na economia virtual (Skuhrovec, 2009).

3 Nao ha dados sobre a oferta de venda de Ouro dentro do jogo. O autor desse trabalho pode apenas
compartilhar a experiéncia propria quando ofertas de venda de Ouro eram recebidas véarias vezes por
dia, ha oito anos. Hoje, apés maior policiamento por parte da Blizzard e implementacdo dos WoW
tokens, a média atual € de uma oferta por més.
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4 METODOLOGIA E ANALISE DAS MUDANCAS

Para que fosse possivel entender os impactos das alteracdes de mercado feitas
pela Blizzard, foi utilizada uma analise do impacto na formacgé&o de precos. O objetivo
€ observar se 0s precos seguem uma correlacao forte com as quantidades a venda,
e se essa correlacdo sofre alteracdes apos as mudancas promovidas pela empresa.
Para essa analise era imprescindivel escolher um bem que impactasse a maior parte
possivel da populagéo de jogadores, e por isso 0 bem escolhido foi o tecido.

Tecidos sao bens utilizados em varias profissdes de manufatura e sua coleta
nao depende de uma profissdo, ou seja, eles sdo adquiridos naturalmente por todos
0s jogadores ao derrotar criaturas selvagens, assim todos os jogadores sao potenciais
vendedores de tecido, visto que o bem é adquirido por todos, sem excecao, e a Casa
de Leildes é aberta a todos.

Em cada nova expansao, é lancado um novo tipo para cada um dos recursos.
Estes novos recursos se tornam os mais utilizados naquela expanséao; recursos de
expansodes passadas ainda séo vendidos, mas caem em demanda. Por exemplo, a
primeira versdo do jogo lancada em 2004 usava Linho como tecido. Ja a segunda
expanséo, lancada em 2007, introduziu a L& como novo recurso, que passou a ser o
tecido mais utilizado. Porém, o Linho ainda era possivel de ser coletado e vendido,
mas com demanda menor. Assim ocorreu sucessivamente com todas as nove
expansoes lancadas de 2004 a 2023.

No patch 6.2.0, foram adicionadas ao jogo formas que permitissem uma coleta
facilitada de recursos, além de maneiras facilitadas de obter Ouro cru. Essa
disponibilidade nédo foi instantanea, sendo necessarios cerca de dois meses de
dedicacao por parte dos jogadores para ter acesso.

Podemos ver no grafico 6 o principal tecido usado na expansao corrente
guando foi langcado o patch 6.2.0, com as quantidades disponiveis, em milhdes, e 0
preco minimo em Ouro. De janeiro de 2015 até agosto de 2015 a relagéo prego e
guantidade seguiu a correlagcdo negativa classica na qual a variagcdo de preco é
inversa a variacao de quantidade. Apos agosto de 2015, os jogadores comecaram a
ter mais Ouro disponivel. Como vimos na secédo 2, os jogadores tendem a ser mais

dispostos a gastar Ouro devido a falta de consequéncias reais.
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Entdo vemos que a relacéo inversa das variacdes de preco e quantidade nao
mais ocorre. A quantidade de recursos a venda aumenta conforme mais jogadores
conseguem coletar recursos, mas o preco ndo tem mais a mesma correlacdo. Os

precos estdo artificialmente mais altos, como pode ser visto no grafico 6:

Grafico 6 - Tecido Tramadinga - Média mensal de quantidades a venda (em milhdes) e
preco minimo (em Ouro)
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Fonte: The Undermine Journal (acesso em 25 de janeiro de 2023)

A tabela 1 mostra a correlagéo entre quantidade e preco em um periodo

anterior @ mudanca do patch 6.2.0 e no periodo posterior.

Tabela 1 - Tecido Tramadinga - Correlacdo Quantidade a venda x Preco Minimo

Correlacdo Quantidade x Preco de janeiro a julho de 2015 -0.92012

Correlacdo Quantidade x Preco de agosto a outubro de 2016 -0.15284

Para confirmar se esse efeito ndo € algo caracteristico deste bem, o grafico 7
mostra que esse efeito se repete com outro bem. Foi escolhido o tecido introduzido
na expansao anterior. O preco € mais baixo, j& que a mercadoria ndo € mais téo

relevante, mas a mudanca da correlacdo apdés a atualizacdo do jogo também ocorre:
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Grafico 7 - Tecido La do Vento - Média mensal de quantidades a venda (em milhdes) e
preco minimo (em Ouro)
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Fonte: The Undermine Journal (acesso em 25 de janeiro de 2023)

A tabela 2 mostra que existia uma correlacao quantidade e preco antes do patch

6.2.0, que se alterou apdés a mudanca.

Tabela 2 - Tecido L4 do Vento - Correlagdo Quantidade & venda x Prego Minimo

Correlacdo Quantidade x Preco de Janeiro de 2015 a julho de 2015 -0.70379

Correlacdo Quantidade x Preco de Agosto de 2015 a outubro de 2016 0.31204

Para confirmar se esses pregos artificialmente mais altos ficaram contidos na
expansdo com maior disponibilidade de Ouro, vamos analisar a correlacdo da proxima
expansdo. Em agosto de 2016, novamente foram introduzidos novos recursos, as
facilidades de coleta e de obtencdo de Ouro foram substituidas por outras dinamicas
de jogo e ndo eram mais tao relevantes. No gréafico 8 vemos o mercado para o tecido

dessa nova expansao:
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Grafico 8 - Tecido Seda Shal’dorei - Média mensal de quantidades a venda (em milh&es) e
preco minimo (em Ouro)
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Fonte: The Undermine Journal (acesso em 25 de janeiro de 2023)

Na tabela 3 podemos ver que a correlacdo negativa de quantidade e preco se
mantém forte no item principal da nova expansao. Um retorno ao que ocorria antes da

mudanca do patch 6.2.0.

Tabela 3 - Tecido Seda Shal’dorei - Correlagdo Quantidade & venda x Pre¢co Minimo

Correlacdo Quantidade x Preco de outubro de 2016 a maio de 2018 -0.82879

O mercado tende a se ajustar de volta para a relacdo inversa de preco e
guantidade. O tecido Tramadinga, era o recurso principal na expansao lancada em
2014, enquanto a seda Shal’dorei era o recurso principal na expansao de 2016. Ao se
comparar o preco minimo médio dos dois recursos no periodo em que eram mais
relevantes, a expansdo de 2014 e a expansao de 2016, tém respectivamente as
seguintes médias: 5,1 e 4,3. Corroborando para a percepcéo do efeito de uma inflacéo
com o possivel aumento da moeda circulante aliada a propensdo ao gasto dos
jogadores.

No patch 9.2.7 foi feita uma abertura de mercado com a integracéo quase total
dos mercados de todos os reinos. Um jogador ao utilizar a Casa de Leilbées agora
poderia vender e comprar recursos de todos os jogadores. Essa integracdo é valida
apenas para recursos coletados. Produtos manufaturados ainda tém a limitacédo de
mercado por reinos. Essa alteragéo tem impacto na economia. De primeiro modo, pelo

fato de aumentar instantaneamente a concorréncia de vendedores e a disponibilidade
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de compradores. Constata-se que 0s reinos tém precos minimos diferentes entre si,

devido aos reinos terem populagdes diferentes e, portanto, concorréncia diferente.

No grafico 9, o tecido da expanséo corrente quando em um reino de baixa
populacao:

Grafico 9 - Tecido Amortalhado - Média mensal de quantidades a venda (em milhdes) e precgo
minimo (em Ouro) - Reino com baixa populacdo

25 21000

20

16000

11000

10

Sep-21 Oct-21 Nov-21 Dec-21 Jan-22 Feb-22 Mar-22 Apr-22 May-22 Jun-22 Jul-22 Aug-22

== Pre¢o minimo em Ouro ===Quantidade a venda em milhares

Fonte: The Undermine Journal (acesso em 25 de janeiro de 2023)

No gréafico 10, temos o0 mesmo bem em um reino de alta populacédo, onde a

concorréncia entre vendedores e a quantidade ofertada é maior.

Grafico 10 - Tecido Amortalhado - Média mensal de quantidades a venda (em milhdes) e preco
minimo (em Ouro) - Reino com alta populacdo
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Fonte: The Undermine Journal (acesso em 25 de janeiro de 2023)
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Na tabela 4, ha um comparativo entre as quantidades e pre¢os entre 0s reinos

de populacéao diferente.

Tabela 4 - Comparativo média de preco minimo entre reinos de baixa e alta populacédo

Reino de baixa Reino de alta Diferenca
populacao populacao percentual
Média de quantidade a venda 9.891 45.051 355%
Média de preco minimo 135 4.5 -66%

Antes da integracdo dos mercados, a maior populacdo levava a maior
concorréncia e pre¢cos minimos mais baixos. Apos a integracdo temos o0 seguinte

cenario:

Gréfico 11 - Tecido Amortalhado - Média mensal de quantidades a venda (em milh&es) e pre¢o
minimo (em Ouro) - Mercado integrado
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Fonte: The Undermine Journal (acesso em 25 de janeiro de 2023)

Inicialmente o pre¢co minimo geral apds a integragdo € proximo ao prego minimo
de um reino de alta populagdo, como esperado. Entretanto, € possivel ver uma
tendéncia de aumento de preco. Nao ha nesse periodo uma correlacdo significativa
entre quantidade e preco, que fica em -0,24489, indicando novamente precos

artificialmente mais altos.
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5 CONCLUSOES

A economia virtual € uma area rica para analises e testes de modelos
econdmicos. Alguns modelos, ainda que apenas tedricos, podem ser observados na
pratica devido a flexibilidade dos ambientes virtuais em estipular regras e condic¢des.
Os mundos virtuais podem ser verdadeiros laboratorios para simulagcdes de condi¢cdes
especificas com participacdo de pessoas reais.

Nos dias atuais, torna-se comum ver mundos virtuais ligados a jogos eletronicos
que, pelo seu fator ludico, levam em conta a satisfacdo dos jogadores além do ambito
econdmico. O aspecto de entretenimento € muito importante para os jogadores — seus
habitos de gastos tém maior foco na diversao —, mas acumular capital tem importancia
significativa para alguns jogadores. O presente trabalho se prop0s a estudar, pela
Otica da ciéncia econbmica, o mundo virtual presente no jogo World of Warcraft,
identificando elementos da teoria econdmica no funcionamento dessa economia, no
comportamento dos jogadores e na intervencdo da empresa proprietaria, no que
chamamos de politica macroecondmica, na falta de um termo melhor para descrever
as mudancas que afetam o ambiente econdmico. Foi dado foco em duas grandes
mudancas que tiveram um grande impacto na economia.

A primeira mudanca macroecondmica analisada foi a facilitacdo da coleta de
recursos e obtencdo da moeda interna do jogo, 0 que levou a uma mudanca na
dindmica de precos, com maior disposicao dos jogadores para pagamento de precos
mais elevados pelos bens e recursos.

A segunda mudanca foi uma abertura de mercado: ao unir mercados
fragmentados do jogo para a venda de recursos coletados, essa abertura ocorreu de
forma muito mais simplificada do que ocorreria no mundo real, sem preocupacdes
com custos de transporte ou conversdes. Os compradores, ao acessarem o mercado,
viam 0s mesmos produtos, porém com maiores quantidades a venda de um maior
namero de vendedores. Isso inicialmente baixou o pre¢co minimo para patamares
semelhantes ao preco minimo dos reinos com maior concorréncia, porém com o
tempo a tendéncia foi a de aumento geral de precos.

Além das questdes propostas por este trabalho, outros pontos relevantes foram

observados durante sua elaboragéo: jogadores tém maior propensdo ao gasto, € 0
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fator ladico esta presente, uma vez que a maior parte do dispéndio dos jogadores é
efetuado em itens cosméticos.

A literatura utilizada mostra que economias virtuais tendem a formar oligopodlios
e monopolios devido a especializacdo de manufatura e ao capital acumulado por
alguns jogadores, o que lhes da vantagens competitivas. A empresa, ao fazer uma
abertura de mercado, impacta diretamente estes jogadores pois, unificando os
mercados, as quantidades disponiveis a venda, o numero de compradores e
vendedores cresceram exponencialmente, reduzindo as vantagens do capital
acumulado. Um jogador pode manter o controle de venda de um recurso que tem
algumas dezenas de milhares de unidades a venda, sem necessitar de enormes
guantidades de capital, porém, na abertura de mercado as quantidades a venda
passaram ao patamar de milhdes de unidades, dificultando o controle do recurso.

A literatura também mostra a ocorréncia de inflagdo em moedas virtuais,
corroborando a percepcéo abordada na primeira questédo analisada por este trabalho,
na qual a obtencdo de moeda foi facilitada. Embora ndo tenhamos dados sobre a
guantidade de moeda em circulacao, foi possivel observar um aumento de pre¢cos com
a maior disponibilidade de moeda.

A expectativa com a realizacdo deste trabalho € de incentivar a ideia de mais
estudos académicos com economias virtuais. As economias dos mundos virtuais
podem fornecer uma base de conhecimento sobre o funcionamento dos mercados e
sobre o comportamento do consumidor que pode ser utilizado pela ciéncia econémica.
A partir de um modelo teédrico, dadas as condi¢cdes iniciais, as regras de
funcionamento e a estrutura de incentivos concebidas para 0s agentes econdmicos, a
reproducdo desse arcabouco em um mundo virtual abre a possibilidade de testes

sobre os resultados antecipados pela ciéncia econdémica.
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