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RESUMO

A economia virtual e os jogos eletrénicos podem ser um campo de estudo bastante
atrativo. Conduzido por uma metodologia de analise bibliométrica, o presente trabalho
busca explorar o campo tematico de forma que responda, como a economia virtual e
0s jogos eletrdnicos tém sido explorados na literatura cientifica e quais lacunas podem
ser evidenciadas sobre esse tema. Foram analisados trabalhos publicados no periodo
de 2001 a 2025, por meio do R Studio. A pesquisa tem como principal objetivo analisar
a economia virtual e os jogos eletrénicos e de acordo com os resultados o encontrados,

a pesquisa mostra pontos e areas de estudo pouco exploradas dentro da tematica.

Palavras-chave: Economia virtual; Jogos; Jogos Online; Comportamento do
Consumidor, Blockchain em Jogos.



ABSTRACT

The virtual economy and electronic games can be a very attractive field of study.
Conducted using a bibliometric analysis methodology, this study seeks to explore the
thematic field in order to answer how the virtual economy and electronic games have
been explored in scientific literature and what gaps can be identified on this topic.
Works published between 2001 and 2025 were analyzed using R Studio. The main
objective of the research is to analyze the virtual economy and electronic games, and
according to the results found, the research shows points and areas of study that have
been little explored within the theme.

Keywords: Virtual Economy; Games; Online Games; Consumer Behavior, Blockchain
in Games.
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1 INTRODUGAO

Analisando o cenario atual, nota-se que a economia virtual tem se moldado
para se adequar aos sistemas de jogos eletronicos, devido a existéncia de mercados
virtuais dentro deles.

“A economia virtual, ndo é algo que precisaria ser criado do zero” (Nazarov,
2022, p.198). Enfatizando que a economia virtual € uma adaptagdo da economia
tradicional, isso quer dizer que, com o desenvolvimento de sistemas, criagado de novas
tecnologias e a criagcdo de novos modelos de negdcio, a economia sO precisa ser
estabelecida em outros espacos para se adaptar.

Por sua vez, os mercados virtuais dentro dos jogos, oferecem uma variedade
muito grande de itens virtuais, que vao de skins de roupas, carros, armas entre outros,
as caixas de recompensas (loot boxes).

Cabral (2023), defende que, para a maioria dos jogadores, o principal gasto
dentro do jogo € com itens cosméticos, que ndo possuem nenhuma ligagdo com as
mecanicas do jogo, que nao sejam em aspectos visual do avatar e a aquisigao para
colecionar.

Nesse contexto, é importante mencionar que a compra desses itens pode estar
diretamente relacionada ao comportamento do consumidor, por conta de sua
atratividade e do valor intangivel que ele pode gerar no jogador ao adquiri-lo.

Levando em consideragao que os jogadores podem gastar dentro do jogo e os
itens nos quais estao realmente dispostos a adquirir, torna-se relevante a inclusdo dos
mercados virtuais dentro do jogo, telas de inventario, op¢céo de compra e leildes. Com
isso, torna-se importante analisar como essas mecanicas podem impactar na
experiéncia do player e na economia virtual do jogo (Rodriguez et al., 2024).

Diante do exposto, surge o seguinte questionamento: Como a economia virtual
e os jogos eletrdnicos tém sido explorados na literatura cientifica e quais lacunas
podem ser evidenciadas sobre esse tema?

A pesquisa foi conduzida feita por meio do método de analise bibliométrica, pois
esse método fornece uma abordagem mais objetiva. Conforme Pimenta et. al (2017),
a bibliometria como area de pesquisa Ciéncia da Informagado, tem o papel muito
importante na analise das producdes cientificas mundial, os indicadores utilizados tém
a capacidade de retratar o comportamento e a evolugcdo dentro de um campo de

conhecimento. Além disso, o método de analise bibliométrica, consiste na verificagcao



11

de forma minuciosa dos estudos bibliograficos como, ano de publicagdo, os autores
mais relevantes que focam na tematica, fazendo a adogcdo de uma série de

indicadores sobre a produgao académica existente.

1.1 OBJETIVOS
1.1.1 Objetivo geral

Analisar a economia virtual e os jogos eletrbnicos enquanto area de

investigacao cientifica.

1.1.2 Objetivos especificos

e Avaliar o surgimento e evolugdo da economia virtual e dos jogos eletronicos
enquanto area de investigacao cientifica;

e Examinar os principais autores e as fontes de divulgacao cientifica que versam
sobre a economia virtual e os jogos eletronicos;

e Identificar quais os principais temas investigados na economia virtual e jogos
eletrénicos enquanto area de investigacao cientifica;

e Evidenciar as possiveis lacunas de investigacdo a serem preenchidas no que
concerne a economia virtual e os jogos eletrbnicos enquanto area de

investigac&o cientifica.

1.2 JUSTIFICATIVA

Como um campo de estudo bastante atrativo, a economia virtual e os jogos
eletrénicos vém moldando-se no decorrer dos anos, devido aos avangos tecnolégicos.
O crescimento na industria dos jogos digitais nos ultimos anos mostrou-se constante,
e com tendéncia de crescimento ainda maior. No ano de 2021, o mercado dos games
teve um faturamento equivalente a US$146 bilhdes, convertidos em reais sdo R$790
bilhdes, apontando 40% no crescimento em apenas dois anos (Acosta et al., 2024).

Com as constantes mudangas mercadoldgicas, torna-se essencial
compreender o processo evolutivo da economia, por esse motivo, € de grande
relevancia uma investigacdo acerca de autores que ja discutiram sobre o tema
exposto, pesquisas cientificas e temas derivados para que possa identificar possiveis
lacunas existentes nas literaturas académicas.

Desse modo, o questionamento deste estudo busca analisar como o0 espacgo da

economia virtual e dos jogos eletrénicos vém sendo explorados. Este trabalho, torna-
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se relevante por buscar contemplar os objetivos que envolvem a evolugdo da
economia virtual e dos jogos eletrénicos, expondo novos temas de estudo dentro
dessa area. Além disso, mostrar os principais autores e fontes de divulgacgao,
abordando também as lacunas que podem ser preenchidas.

No que diz respeito a estrutura, este trabalho foi dividido em se¢des. A primeira
secao é composta pela apresentagao dos objetivos gerais e especificos do trabalho.
Na segunda secao, sdo apresentados o referencial tedrico e as abordagens relevantes
ao tema. Na terceira cessao, apresenta-se a metodologia da pesquisa. Na quarta
cessao, apresenta-se a analise e discussao dos resultados. Por fim, na quinta cesséo,

estao as consideracdes finais.

2 REFERENCIAL TEORICO

A economia virtual e os jogos eletrénicos estdo se tornando cada vez mais um
campo de exploragdo muito produtivo e bastante importante, seja como uma area de
pesquisa ou pelo desenvolvimento de novos jogos, impulsionando o crescimento e
modernizagao das movimentagdes econdmicas dentro de mercados digitais.

Segundo Carrinho (2021), os jogos tendem a gerar desejo, por si SO e 0s
desenvolvedores usam da estratégia de capitalizagdo para que o desenvolvimento
dos jogos gere lucro. Diante disso, se o usuario realizar de forma mais eficaz, ele deve
alcangar o monopdlio de capitalizar o desejo despertado pelo seu produto.

A utilizag&o de tecnologias no desenvolvimento do sistema de economia de um
game, dependera do tipo de jogo e da prépria complexidade do sistema de econémico

que sera implementado (Rodriguez et al., 2024).

2.1 Introdugao a economia virtual e jogos eletronicos

Nazarov (2022, p 198), fala que, “a economia digital € um sistema de
implementacgao de relagdes econdmicas, sociais e culturais baseado na utilizagdo de
tecnologias digitais. E por vezes referido como a economia da Internet, a nova
economia ou a economia da Web”. Os impulsos desses mercados, muitas vezes, sdo
provocados pelo uso de meios tecnoldgicos como o uso de inteligéncia artificial (1A),
internet das coisas (loT), e até mesmo pelo blockchain, essas tecnologias permitem
que sejam feitas movimentacbes monetizadas entre os mercados digitais.

Atualmente obteve-se um crescimento consideravel no mundo dos jogos, e em

meio a sociedade atual, os jogos eletrénicos sdo uma forma de entretenimento muito
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mais viavel, por permitir que os jogadores escapem da realidade para uma realidade
paralela e por proporcionar entretenimento de forma que o jogador interaja com outros
players, sem ter que sair de casa. Além disso, os jogos podem ter influéncia sobre os
jogadores no desenvolvimento de estimulos como, desafios e recompensas que de
certa forma prendem a ateng&o e motiva o jogador a continuar jogando.

Se tratando de jogos, a utilidade pode ser substituida pela praticidade ou pelo
“fator diversao” de um comportamento. Apesar deste poder ser alcancavel ao focar
apenas nos aspectos da jogabilidade, ndo é uma garantia que o jogador retorne
diariamente (Veiga, 2023).

Rodriguez et al. (2024) define que, os jogos eletrbnicos podem ser
considerados como sistemas de recompensa, pois quando o jogador realiza certas

atividades dentro do jogo, ele ganha recompensas.

2.2 Evolugao da economia virtual e dos jogos eletrénicos

Com o aumento de estimulos que influenciam a compra dentro dos jogos, a
economia vem tendo um papel fundamental. Nesse contexto, a aquisicao de itens
virtuais dentro dos jogos, soO € possivel mediante transagdes financeiras.

A evolucdo dos sistemas econdmicos dentro dos jogos acompanhou os
avancos tecnolodgicos, incluindo a implementagéo de blockchain e NFTs (Non-Fungible
Tokens) que podem ser definidos como um token, especificamente um registo de
autenticidade de qualquer objeto fisico ou digital, contudo o NFT é algo digital, unico
e auténtico, portanto, contém um valor associado que comprova a sua veracidade
(Sucena; Rodrigues, 2022).

Jogos como o Fortnite e World of Warcraft, sdo exemplos de evolugao
mercadoldgica dentro de jogos, pois jogadores comegaram a utilizar moedas ou itens
virtuais em troca de outros recursos. A economia deve estar ligada diretamente com
os objetivos dentro do jogo e equilibrada também com o valor de troca e escassez dos
recursos existentes (Rodriguez et al., 2024).

Ao longo dos anos a economia tem se moldado, mediante novas necessidades
econdmicas de aquisi¢cao. A economia virtual pode ser considerada uma evolugao da
economia real. Conforme Carrinho (2021), os mercados surgem mediante intencéo de
manter transagdes entre duas ou mais pessoas, de modo espontadneo e autbnomo,
posteriormente sendo regulado e ditado pela lei da oferta e da demanda. Além do mais,

as diversas mudangas ocasionaram impulsos a economia digital, trazendo
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possibilidades de novos modelos de negdcio dentro dos jogos.
De uma forma mais ampla, um sistema de econdmico de um jogo é composto
por (Saunders; Novak, 2012; Schreiber; Romero, 2021):

2.2.1 Mecanica de transacdes
Consiste em garantir que as movimentagdes feitas dentro do jogo sejam entre
0 jogador e o0 jogo ou entre os jogadores. Nesse sentido, inclui-se a compra e vendas

de itens, que sao feitas por meio dos mercados digitais e sistemas de pagamentos.

2.2.2 Banco de dados
Os bancos de dados servem para o armazenamento dos recursos dos

jogadores ou salvar o progresso dele. Com isso o banco de dados visa garantir que

todas as informagdes de ganho ou perda de itens sejam salvas.

2.2.3 Algoritmos de balanceamento

Sistemas econdmicos devem garantir o progresso do jogador no jogo, no
sentido de fornecer alguns recursos para que haja o equilibrio entre compra e venda.
Nesse contexto, o uso de algoritmos de balanceamento, se torna essencial para

ajustar as recompensas e missdes do jogo.

2.2.4 Seguranca
Sendo um dos pontos mais importantes no que diz respeito a usar dinheiro real
para a aquisi¢ao de ativos virtuais em jogos, a seguranga visa garantir que a troca dos

mesmos seja efetuada de forma segura.

2.3 Autores e fontes de divulgacgao cientifica

Quando o assunto é economia virtual e jogos eletrénicos, o0 que vem a mente é
apenas a diversao proposta pelo jogo, porém isso vai bem além de apenas “diversao”.
O campo de abordagem dessa tematica € bem vasto, por esse motivo, pode ser
relevante analisar o que outros autores ja discorreram sobre os assuntos.

Com a existéncia de bases de dados como Web of Science e Scopus, e
surgimento de sistemas que fazem um apanhado geral sobre temas diversos, tornou
cada vez mais facil a identificacdo de autores que mais publicaram nesse campo de
estudo, um exemplo notdrio que possibilita isso é a bibliometria.

“‘Bibliométrica consiste em nds e arestas, nas quais 0os nos podem ser

publicacdes, periddicos, pesquisadores ou palavras-chave. As arestas indicam
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relagdes entre pares de nds e, nas redes ponderadas, a forga da relagao” (Moraes;
Kafure, 2020, p. 5).

2.4 Temas investigados na economia virtual e jogos eletrénicos

Dentre os possiveis temas que podem ser estudados profundamente no ambito
da economia virtual e jogos eletrénicos, destacam-se o metaverso, avatar e
comportamento do consumidor, que estao especificamente ligados ao ambiente virtual
e aos incentivos e presentes dentro dos jogos. De acordo com Konga e Laurenti (2020),
uma das formas mais eficazes para estudar o fenébmeno do jogar no ambiente virtual
€ por meio do Behaviorismo Radical.

Incentivos presentes nos jogos influenciam na aquisicao de itens, como: skins
de roupas, de personagens novos e itens funcionais. Conforme Takahara (2020), os
itens disponiveis para transa¢des podem ser divididos em duas categorias: itens
cosméticos e itens funcionais.

Os itens cosméticos, estdo ligados as skins de roupas, de personagens,
animacoes, entre outros. Esses bens, nao interferem e nem atrapalham a jogabilidade
de outros jogadores. Por outro lado, itens funcionais tem fungdes ligadas a alterar a
din@mica do jogo, ou seja, esses componentes favorecem o jogador que os adquire
(Takahara, 2020).

Ainda com relagédo ao comportamento do jogador, € notério que a existéncia
desses estimulos dentro de jogos tem crescido cada vez mais, pois busca atrair a
atencao do jogador e influencia-lo a comprar. Contudo, é possivel observar que o
comportamento pode ser influenciado visualmente, isso dentro do contexto econémico
€ vantajoso para os desenvolvedores de jogos. Outro ponto importante, € a questao

do design dos itens que moldam as perspectivas dos jogadores visualmente.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os seguintes topicos irdo abordar de forma mais direta sobre o método de
pesquisa utilizado. A pesquisa foi guiada por meio de analise bibliométrica juntamente

com o auxilio do software R Studio.

3.1 Tipologia da pesquisa

Quanto a abordagem, classifica-se como quantitativa, que foi realizada pelo

meétodo de analise bibliométrica. A pesquisa quantitativa se concentra em aprofundar
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a analise dos fatos, da constancia dos acontecimentos, permitindo uma analise mais
objetiva (Machado, 2023).

Segundo Faria Rodrigues, Samango de Oliveira e Alves Santos (2021), a
pesquisa quantitativa, faz abordagem de quantificagdes, ou seja, ela mede e evidencia
os resultados em numeros. Nesse sentido, cabera ao pesquisador fazer uso de
recursos ou técnicas que funcionam na pratica para obter um registro quantitativo.

Passas (2024, p. 166) enfatiza que, “a pesquisa bibliométrica faz uma avaliagéao
objetiva da literatura cientifica através de uma abordagem quantitativa. Esses estudos
fornecem uma revisdo de literatura transparente, sistematica e reprodutivel da
literatura.” Esse meio de investigagdo pode ser amplamente utilizado para mostrar a
evolucdo sobre determinado assunto com o passar dos anos.

Este trabalho foi conduzido por meio de anadlise qualitativa justificada pelo
objetivo de analisar a economia e 0s jogos eletrénicos a partir da area de literaturas
existentes.

Sangalli e Kauchakje (2020), devido ao crescimento da produgao cientifica
mundial tornou dificil a analise de sua totalidade, porém com os avangos tecnologicos
de procedimentos de compilagdo automatizados permite o mapeamento e

direcionamento da leitura.

3.2 Objeto da Pesquisa

Os elementos de investigacado desta pesquisa foram as produgdes cientificas
que estdo ligadas diretamente a economia virtual e jogos eletrbnicos. Assim, a
pesquisa consistira em analisar o crescimento das produgdes cientificas, como se deu
o desenvolvimento, principais autores, surgimento de novos temas e possiveis

lacunas.

3.3 Participantes da Pesquisa

Nao houve necessidade de participantes “pessoas fisicas”, pois a analise foi
conduzida apenas através das producdes cientificas que condizem com o tema
proposto, para identificacdo de autores que mais publicaram, os anos que obtiveram

0 maior numero de producdes e novos assuntos relacionados ao tema.

3.4 Instrumentos para Coleta de dados
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Foi realizada uma analise bibliométrica sobre economia virtual e jogos
eletrébnicos. Para Frota e Martins (2025), a bibliometria € uma técnica que utiliza
abordagem quantitativa abrangente utilizada na analise de producdo cientifica,
possibilitando analisar e avaliar a relevancia das publicagdes ou mais campos de
estudo dentro de varias perspectivas como tempo e local.

Segundo Rafael et al (2021), a bibliometria pode ser considerada uma trilha de
conhecimento e pesquisa complementar no desenvolvimento de estudos que buscam
compreender a literatura cientifica relacionada a um determinado assunto.

A Scopus foi a base de dados utilizada para coletar as informacgdes, pois é
considerada a maior do mundo e contempla a maior parte das produgodes cientificas
pelo mundo todo. Em termos iniciais, foram utilizados os operadores booleanos
“Virtual Economy” AND “Games”. Diante disso, obteve-se um retorno de 84 artigos,
os artigos foram exportados para uma planilha automatica que é gerada pela Scopus,
onde contém todas as informagdes necessarias. Em seguida, a planilha foi analisada

por meio do pacote Bibliometrix juntamente com o auxilio do software R Studio.

4 ANALISE E DISCUSSAO DE RESULTADOS

Essa parte da pesquisa, esta dedicada a exploragao minuciosa dos dados
colhidos por meio da analise bibliométrica realizada. De inicio, foi exposto os principais
indicadores bibliométricos, como quantidade de publicagdes, autores mais relevantes,
citacoes, topicos recentes e pontos de repercussdo. Por tanto, a analise sera de
acordo com os resultados presentes nos graficos posteriores, para mostrar com o
avancgo da tematica e sua relevancia para economia no contexto dos jogos.

As informacdes foram adquiridas por meio de publicacoes e temas semelhantes
a virtual economy e games mediante os anos 2001 e 2025. Diante dos 84 artigos

relacionados ao campo de estudo, encontramos 205 autores, eles possuem média de 8,19

citacbes, em 72 diferentes plataformas, conforme evidenciado pela Figura 1.
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Figura 1 - Resumo da investigag&o cientifica de 2001 a 2005 sobre Economia e
Jogos virtuais

Timespan Sources Documents Annual Growth Rate

2001:2025 72 84 2.93 %

Authors of single-authored do International Co-Authorship Co-Authors per Doc

21 14.29 % 2.88

Author's Keywords (DE) Document Average Age Average citations per doc

259 8.56 8.19

Fonte: A autora.

A figura 1 mostra que o tempo determinado para essa analise foi limitado entre
os anos de 2001 a 2025. Nesse periodo, foram evidenciados 84 artigos com relagao
a economia virtual e aos jogos eletronicos, obtidos de 72 plataformas distintas. O
percentual de crescimento destes documentos foi em média de 2.93% por ano, com
a indicacao de 205 autores presentes.

Diante do total de autores apresentados, 21 possuem autoria unica, enquanto
aproximadamente 14.29% sao coautoria internacionais, ou seja, autores de outros
paises trabalhando em conjunto na producdo de um artigo. A figura 1 ainda mostra
2.88 como a quantidade de autores por documento, eles utilizaram um total de 259
palavras-chave e cerca de 3061 referéncias bibliograficas. Os artigos analisados
possuem em média 8.56 anos de idade, e cada um possue 8.19 citagdes por

documento.
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A figura 2 apresentada abaixo, indica 0 mapa focado nas colaboragdes entre

paises distintos.

Figura 2 - Mapa de colaborac&o entre paises

Longitude

Latitude

Fonte: A autora.

Utilizando o mapa da figura 2 apresentado acima, é possivel observar as
diferentes tonalidades em azul que certos paises possuem. Desse modo, espacos em
azul escuro, como China e os Estados Unidos, revelam maior colaboracédo, sendo
considerados lideres em producdes cientificas relacionadas a tematica. Os paises de
tonalidades azul médio e claro, tém participagcdes consideradas razoaveis, porém nao
apresentam tanta participacao.

Ainda de acordo com a figura 2, observa-se a linha que conecta os paises,
indicando que os mesmos tém parcerias em trabalhos cientificos divulgados, paises
com essa forte conectividade sdo: Estados Unidos e China, China em colaboragao

com Tailandia, por ultimo a China e Coreia do Sul.
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Para evidenciar a trajetoria evolutiva das produgdes cientificas durante os anos,

tem-se o grafico a seguir, representado pela figura 3.

Figura 3 - Producao cientifica ao longo dos anos
Articles

S
Year

Fonte: A autora.

A partir da figura 3, a tematica evoluiu bastante principalmente nos ultimos
anos, tornando-se mais conhecida e relevante para novas pesquisas na area da
economia. Além disso, o grafico apresenta uma grande oscilagdo entre anos com
aumento de producgdes cientificas e anos que nao foram muito produtivos. De 2007 a
2015, observa-se um crescimento mesmo que pequeno, mas considerado significativo
para dar impulso maior nas pesquisas.

Partindo do mesmo pressuposto, em determinados anos é possivel notar
pontos de estabilidade relacionado aos artigos cientificos, principalmente entre 2012
e 2014, e posteriormente em 2016 e 2018. Em geral, o maior pico de crescimento esta
entre 2023 e 2025, isso indica que jogos e economia virtual, se tornaram areas de

pesquisa consolidadas e com grande relevancia.
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Partindo do mesmo pressuposto, abaixo esta o indice de citagdo ao longo do

tempo.

Figura 4 - Citacdes ao longo dos anos

Citations

2001 2004 2007 2009 201 2013 2015 2017 2019 2021 2023 2025
Year

Fonte: A autora.

E notério que entre 2001 e 2003, houve um crescimento moderado para a
época, pois a utilizagdo de citagdes por artigo comegou no ponto zero. Nos anos
seguintes, é nitido que houve uma queda no numero de citagbes, isso acarretou
médias proximas de zero, indicando que algumas publicagdes ndo tiveram tanto
impacto como era esperado.

O ano de 2009 foi marcado por um pico de citagdo por artigo considerado
extremamente alto, quando comparado aos anos anteriores, sugerindo que os artigos
publicados no ano impactaram positivamente. Porém, em 2011 observamos um
grande decaimento, enquanto os periodos posteriores contaram com aumentos
gradativamente moderados.

De modo geral, o grafico apresenta grandes oscilagbes de 2011 a 2025,
mostrando periodos de crescimento e decaimento, levando em consideragdo os

artigos recentemente publicados que nao tiveram tanto destaque.
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A seguir, esta exposta a rede de coocorréncia dos dados coletados por analise

bibliométrica.
Figura 5 - Rede de coocorréncia
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Fonte: A autora.

A rede de coocorréncia, conecta diversas palavras-chave e termos por grau de
relevancia, que é indicado pelo tamanho das bolhas. Partindo da visualizagao deste
grafico, notamos pequenos grupos em diferentes cores. As bolhas em cor roxa estao
voltadas para jogos online e comércio dentro do ambiente virtual, o grupo em cor
marrom foca nos assuntos com maior destaque, que sao: virtual economy, virtual
reality, economics e virtual worlds. Além dessas cores, tem as bolhas laranja, que
estdo relacionadas a interagdes que os players tém dentro da interface dos jogos.

Ademais, as cores presentes nas outras bolhas, podem ser entendidas como
assuntos emergentes e que ainda estdo em fase de crescimento. Com isso, é possivel
afirmar que o tema esta ligado as novas tecnologias, e atividades envolvendo a

economia dentro de ambientes virtuais, assim como revela temas emergentes.
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Nesta parte, sera mostrado os temas de relevancia e como sao categorizados.

Figura 6 - Mapa estratégico de temas

Niche Themes Motor Themes
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Fonte: A autora.

Por meio desta figura, mostramos os temas mais relevantes, baseando-se
andlise de coocorréncia. Os temas presentes, foram divididos entre os quatro
espacos, denominados quadrantes. Esses quadrantes separam os temas em quatro
categorias: nicho, motores, emergentes ou em declinio e, basicos.

Os temas de nicho, focam em assuntos sem grande destaque ou incluindo a
pouca ligagao com as outras areas e foco limitado em relagao aos outros campos. Os
temas motores, revelam a relevancia e influéncia que os termos dessa categoria
possuem na area de pesquisa. Os temas emergentes ou em declinio, representam
assuntos em emersao ou que nao foram explorados de forma aprofundada. Por fim,
os temas basicos que representam as possiveis lacunas, ou seja, campos de
conhecimento que sao estruturados, mas néo foram explorados afundo.

Nesse sentido, & possivel perceber que os temas relacionados a Virtual
Economy, Computer Simulation, Interactive Computador Graphics e Internet, estao
dentro dos temas motores, enquanto os temas nicho Business Models e Economics,
possui menor relagdo com a tematica e apresentam foco limitado. Temas em declino
ou emergentes, temos Social Aspects e Distribuited Computer Systems. Por fim, os
temas basicos como blockchain e Metaverses aparecem mostrando que séao

reconhecidos, mas carentes de estudos.
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A figura 7 abaixo, traz as palavras mais frequentes, baseando-se na ocorréncia

de cada.
Figura 7 - Palavras mais relevantes
P )
P o)
8
e i)
i o
social networking (onine) ¥s)
comautse games o
block-chain 0

0 5 10 15 20
QOccurrences

Fonte: A autora.

No grafico exposto na figura 7, podemos observar que virtual economy é a
palavra-chave com maior recorréncia. O grafico expde 22 ocorréncias, sustentando a
argumentacao de que o tema possui grande relevancia. Na sequéncia aparecem
economics e virtual reality, com 19 apari¢des cada, evidenciando que o assunto possui
relacdo com virtual economy.

Ainda aparece, commerce com 16 ocorréncias, fortalecendo a discussao de
que jogos e economia estdo interligados por transagdes existentes no ambiente
virtual. Presenga de termos como block-chain, com 6 registros enfatiza se um tema
emergente, que esta processo de consolidagdo por estar diretamente ligado a

seguranca e transparéncia de regulamentagao das transagdes.
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Continuando a analises, o grafico da figura 8 apresenta a evolugao da utilizagéo

de palavras-chave ao longo do tempo.

Figura 8 - Frequéncia das palavras ao longo do tempo
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Fonte: A autora.

De acordo com as informagdes presentes no grafico da figura 8, € possivel
identificar o percurso das principais palavras que mais foram utilizadas em artigos
cientificos e quais evoluiram conforme o avanco do tempo. Assim, a presenca de
palavras-chave, como virtual economy, economics e virtual reality, mostra o quanto os
termos foram consolidados entre 2006 e 2008, revelando tendéncias de crescimento
ainda maior apds o ano de 2022.

Assim, os outros termos apresentados, também revelam crescimento, mas de
maneira moderada e consistente no decorrer dos anos. No entanto, ha excecédo ao
termo blockchain, que por ser um assunto emergente, passa a ganhar visibilidade
durante o ano de 2020. Além disso, o surgimento pode ter sido ocasionado por causa

da necessidade de meios para pagamentos mais seguros dentro do ambiente digital.
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A figura 9 em formato de nuvem contendo diversas palavras, apresenta a
frequéncia das palavras-chave utilizadas nos artigos direcionados para a analise

bibliométrica.

Figura 9 - Nuvem de palavras-chave
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Fonte: A autora.

A identificacdo da frequéncia de cada palavra-chave no grafico da figura 9, é
indicada pelo tamanho da palavra, que também determina seu grau de ocorréncia.
Assim, o grafico revela as tematicas mais importantes e os assuntos mais discutidos.
Como tema central desta pesquisa, virtual economy mostra predominéncia sobre os
demais, por ser o maior termo presente.

E notério que palavras, como economics, virtual reality e commerce, aparecem
apods o tema central indicado que possuem relagdo com meios econémicos dentro do
ambiente virtual e enfatizando que outras tecnologias podem surgir.

Além disso, encontramos interative computer graphics, virtual worlds, on-line
games e social networking (online). Esses termos citados, possuem grande ligagao
com a interatividade do jogador dentro do ambiente virtual e experiéncia que o usuario
vai ter. Por tanto, pode-se afirmar que, essa analise possibilita a identificagdo dos

tépicos mais discutidos abrindo portas para pesquisas futuras.



27
Na figura 10 abaixo estdo apresentados os topicos em tendéncia dentro do

campo da economia virtual.

Figura 10 - Tépicos em tendéncia

metaverses -

block-chain = —_—

blockehain = —_—

social networking (online) =

®

computer games -

human computer interaction -

Interactive computer graphics -

1]

Term frequency
@ 5
@ 0
@ s
@ =

virtual economy - e

game design - —

Term

commerce - (s]

on-lina games -

o @ @

wirtual goods -

Inlernet - [ —

winual reality -

virtual worlds -

e @
&

economic activities -

2009
2011
2013
2015
2017
2019
2021

2023

Year
Fonte: A autora.

Para que possamos identificar topicos em tendéncia, devemos observar os
assuntos que apresentam maior popularidade. Partindo dessa l6gica, devem ser
considerados: o tamanho das bolhas conectadas as linhas, que representam a
popularidade, e o comprimento da linha, que representa a continuidade recebida pelos
topicos durante os anos (Betco e Rocha, 2024).

Dito isso, observa-se que virtual economy possui grande visibilidade na medida
gue os anos avangam, indicando que o tema contém uma base solida e que aparece
com consisténcia nos anos 2010 e 2021. Metaverses, block-chain e blockchain sao os

topicos considerados emergentes e ligados a economia no ambiente digital.
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Na figura 11 abaixo, encontra-se o grafico dos autores com maior influéncia no

decorrer dos anos em relagao a suas publicagdes.

Figura 11 - Producéo dos autores ao longo dos anos
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Fonte: A autora.

A figura 11, mostra o periodo em que autor comegou a ter visibilidade e a
continuidade de sua apari¢ao durante os periodos. Dito isso, notamos que publicagdes
de autores como Kim HK, Kwon H, aparecem entre os anos de 2011 e 2017. Porém
em 2011 o total de publicagbes foi alto, indicado pelo tamanho do circulo nas linhas.
Os circulos apresentam cor azul claro e azul escuro, a tonalidade clara revela que os
artigos ndo obtiveram altos numeros em citagbes ou nao tiveram grande impacto,
enquanto a tonalidade escura representa alto numero de citacgoes.

Durante os anos de 2011 e 2013, é visivel que Kim C-K, Kim H-C e Woo K,
obtiveram o mesmo volume de publicagcbes com impactos similar. Demais autores,
como Castronova e Liu H, s&o os autores que apresentam mais repercussao, porém
Castronova é o unico autor presente no grafico, que apresenta producdes mais
antigas, sugerindo que suas pesquisas sao essenciais. Sua primeira apari¢gao, surge
no ano de 2003 e mantém até 2015. No entanto, o Liu H aparece entre os anos 2012
e 2024, mostrando ser mais recente e que seus trabalhos tiveram mais citacdes que
Castronova. Por fim, o Serada A considerado o autor mais recente, com divulgagdes
entre os anos 2021 e 2023.
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Dando continuidade analise, abaixo € apresentado na figura 12 a produg¢ao dos

paises ao longo do tempo.

Figura 12 - Produgao dos paises ao longo do tempo
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Fonte: A autora.

Como podemos observar, € notdria a lideranca dos Estados Unidos e da China
possuem, em relagdo a aumento de producgdes cientificas. Com isso, & possivel
afirmar que por serem paises bem desenvolvidos, eles possuem maiores
investimentos em suas pesquisas em comparagao aos demais paises. A Coreia,
mostra um crescimento estavel com picos entre os anos de 2012 e 2013, também de
2016 a 2018 quando alcancou cerca de 25 artigos publicados. Outro pais que volume
em suas producdes cientifica foi a Alemanha, porém de 2014 a 2021 manteve imutavel
a quantidade de publicacdes, enquanto a india obteve um baixo grau de trabalhos
publicados, e so ultrapassou a Alemanha em 2024.

De modo geral, o grafico apresentado na figura 12 traz a China sendo o maior
produtor de trabalhos cientificos desde 2017, periodo em que ultrapassou os Estados
Unidos com mais de 25 artigos publicados. No entanto, os demais paises seguem

com crescimento moderado e alguns apresentam estabilidade no decorrer dos anos.
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Segundo Lousada et al. (2012), a Lei de Bradford visa analisar a dispersao da
producao cientifica, partindo da identificagdo do nucleo de periédicos voltados para
um determinado assunto, que pode ser formado por uma quantidade limitada de
produtores encarregados de grande numero de artigos.

Na figura 13 abaixo, mediante a utilizagao da Lei de Bradford s&o apresentadas

as fontes com maior relevancia, com no base o numero de artigos publicados.

Figura 13 - Principais fontes
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Fonte: A autora.

O espaco em cor cinza denominado Core Sources, apresenta as fontes com
maior influéncia e que publicam grande parte dos artigos. Dessa forma, séo as fontes
com numeros de publicagdes superior. Em seguida, temos a Acm International
Confere, Computer Communication Re, Games And Culture, Plos One,
Sustentainability (Switerla) e Technology Review, cada uma com total de duas
publicagdes por artigos.

As demais fontes apresentam um artigo cada, indicando que s&o
significativamente relevantes. No geral, o gréafico revela que, mesmo sendo fontes
relevantes, nem todas possuem muitos documentos publicados, essa identificacao
ajuda novos pesquisadores a decidir quais fontes usar para embasamento de

pesquisas.
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Considerando a mesma base, a figura 14 a seguir traz as fontes ou plataformas

de grande relevancia.

Figura 14 - Fontes mais relevantes
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Fonte: A autora.

Na figura 14, estdo presentes as fontes com maior relevancia sobre jogos e
economia virtual, além disso sdo expostas em quais fontes ou bases foram divulgadas
as publicagbées com grande destaque. A Lecture Notes In Computer Science (Including
Sunse), possui em torno de cinco documentos publicados, é a plataforma com mais
divulgacdes. Em sequéncia, IEEE Conference On Computatonal Inteligence, com
cerca de trés publicagdes, indicando que as primeiras fontes encontradas no grafico
possuem maior visibilidade em termos de relevancia em seus trabalhos.

De modo simplificado, todas as plataformas e fontes presente desempenham
um papel importante para o campo de estudo, as duas na parte superior do grafico,
possuem maior participacdo em volume de documentos, as restantes mostram

participagcdo moderada e baixa, mas continuam sendo relevantes.
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A seguir, na figura 15, estdo expostos os autores mais relevantes para essa

pesquisa.
Figura 15 - Autores mais relevantes
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Fonte: A autora.

Em primeira instancia, notamos que o grafico expde os autores mais influentes
de acordo com contribuicées feitas individualmente nas pesquisas sobre jogos e
economia virtual. Assim, é visivel a lideranga que Kim HK tem em relagao aos demais,
chegando a margem de cinco artigos. Em segunda colocagéo os autores Kwon H e
Peng H, que contam com quatro publicacdes cada.

Além disso, € notério o empate de trés documentos por autor entre Kim C-K,
Kim H-C, Liu H, Serada A e Woo K. Com isso, € possivel dizer que os primeiros
autores sao os que mais contribuem com maiores numeros de pesquisa, enquanto os

demais colaboram com quantidade de pesquisas mais reduzidas.
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Na figura 16 encontram-se as afiliagbes com maior relevancia, com base nos

trabalhos publicados.

Figura 16 - Afiliacbes mais relevantes
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Fonte: A autora.

Diante do grafico apresentado na figura 16, podemos obter informagdes como
numero de artigos publicados por cada instituicdo. Assim, a Michigan State University,
Neatease Fuxi Ai Lab e Donghua University, possuem maior produtividade indicando
que s&o as mais Influentes no contexto dos jogos e economia virtual.

Em resumo, o grafico revela que jogos e economia virtual € um campo de
pesquisa que possui bases solidas e enfatiza uma area de pesquisa crescente, assim

as contribuigdes dessas instituicdes indicam um campo de estudo ativo.
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O grafico da figura 17 a diante, apresenta as afiliagdes que evoluiram ao longo

do tempo, em relagao as produgdes cientificas.
Figura 17 - Producéo por afiliacdo ao longo do tempo
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Fonte: A autora.

Entre as afiliagdes presentes no grafico da figura 17, Netease Fuxi Ai Lab iniciou
suas produgdes desde 2021, alcangando um grande impacto a partir de 2023. Em
sequéncia, aparece a Michigan State University, que passou por periodos em
estabilidade, mas teve um forte salto em 2023. Essas duas afiliagdes, tém um pico de
crescimento em 2023, indicando que nos anos anteriores houve uma grande
dedicacgao por parte delas, na criacéo de novos artigos.

De forma resumida, o grafico da figura 17 apresenta Michigan State University
e Netease Fuxi Ai Lab, como superiores em volume de publicagdes, enquanto Dongha
University, Korea University e Seoul National University, como afiliagdes que
apresentam constancia ao longo dos anos, mas apresentam volume de trabalho

moderado, mostrando também picos de produgdes divergentes.
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Na figura 18, encontra-se a evolugéo das publicagdes com o passar dos anos
por diferentes fontes.

Figura 18 - Producédo acumulada por fonte ao longo do tempo
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Fonte: A autora.

Inicialmente, a fonte Lecture Notes In Computer Science (Including Subseries),
mostra maior quantidade de produgdes cientificas acumuladas gradualmente,
alcancando a totalidade de cinco ocorréncias. Dessa forma, a fonte pode ser vista
como mais importante para a pesquisa sobre jogos e economia virtual.

A IEEE Conference on Computational Intelligence and Games, obteve um
impulso significativo no ano de 2020, o que acarretou o acumulativo de trés
ocorréncias. As outras bases presentes no grafico, também apresentam crescimento
significativo, mas com pouco volume dando a entender que estejam mais focadas em
assuntos emergentes.
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A figura 19, apresenta o grafico de paises de autores correspondentes.
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Fonte: A autora.

Figura 19 - Paises de autores correspondentes
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Para compreendermos essa figura, serao considerados os seguintes pontos: a

cor azul, representa o indicador de publicagdes por autoria individual, enquanto a

tonalidade avermelhada, representa as publicagbes com colaboragbes de

pesquisadores internacionalmente distintos.

Assim, de acordo com a figura 19, é notdério que a maioria das colaboracdes e

divulgacao de trabalhos vem da China, seguida dos Estados Unidos e da Coreia. De

forma resumida, apenas oito paises colaboraram com trabalhos cientificos, enquanto

os outros onze paises, tiveram apenas documentos individuais publicados.
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A figura 20 mostra a relagdo entre os autores e seus paises correspondente,

bem como as palavras-chave.

Figura 20 - Grafico de trés campos
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Fonte: A autora.

A figura 20 é chamada de grafico de trés colunas, a primeira apresenta os
autores, enquanto a coluna que esta no centro mostra os paises de cada autor, e a
ultima expde a diversificacdo de temas e temas com maior indice de utilizacdo. Quase
todos os pesquisadores e de produgdes cientificas se concentram na Coreia, China e
nos Estados Unidos. Os outros paises também fazem contribui¢gdes, mas de forma
reduzida.

Além disso, podemos ver os assuntos mais atrativos para pesquisas
envolvendo economia virtual e jogos eletrénicos. Por tanto, os termos mais relevantes
em pesquisa foram: virtual economy, online games, metaverse, mmorpg, virtual
economies, blockchain e games. Diante da diversificagao de temas presentes nesse
grafico, é nitido que jogos e economia virtual, sdo areas de conhecimento amplas que
envolvem a adaptacdo de meios tecnoldgicos, além disso envolvem aspectos

econdmicos dentro de ambientes virtuais.

4.1 Lacunas no campo da economia virtual e jogos eletronicos

Embora haja um numero crescente com relagdo a pesquisas no ambiente da
economia virtual e jogos eletrénicos, torna-se fundamental o aprofundamento nessa

tematica. Diante dos avangos tecnologicos, no decorrer dos anos podem surgir
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lacunas e possiveis tendéncias, tornando o campo tematico de grande relevancia para
outros estudos.

As movimentagdes monetizadas dentro dos jogos s&o essenciais para manter
o fluxo econémico. No que se refere as regulamentacgodes, a existéncia de loot boxes
(caixas de recompensas) dentro de alguns jogos, podem levar a escolha de outros

métodos de movimentacgao.

"As loot boxes sdo caixas que contém itens aleatorios dentro do jogo,
gque auxiliam o jogador ou sdo apenas cosméticos (que ndo afetam a
jogabilidade). Apesar disso, as loot boxes ndo possuem nenhuma
garantia de que o jogador recebera o item que deseja, deixando-o a
mercé das chances impostas pelos desenvolvedores” (Veiga, 2023, p.
40).

Outro ponto de discussao diz respeito ao uso da tecnologia blockchain nos
jogos. Conforme Sucena e Rodrigues (2022), jogos virtuais possuem categorias onde
a tecnologia Blockchain pode ser aplicada: a representacdo de propriedade em
relagdo aos itens adquiridos por jogadores, isso cria uma seguranga e transparéncia
e transparéncia, comprovando que tal item foi negociado. O outro ponto em que pode
ser aplicado, € nas moedas virtuais que sao usadas nas negociagdes de valores.

Para a implementagao dos mecanismos de transagdes exige que fatores como,
regulamentacédo e ética devem ser consideradas, para garantir equilibrio dentro dos
jogos.

Rodriguez et al. (2024), faz uma abordagem sobre alguns jogos serem
desenvolvidos com praticas que sao consideradas injustas, pois usam (loot boxes)
que embora sejam aleatdrias, ddo a possibilidade ao jogador de conseguir um item
raro. Essa pratica utiliza da persuasao para influenciar o jogador a gastar dinheiro real,
em algo que n&o tem garantia de aquisicao.

Por fim, dentre todos os pontos expostos, € notério que todos os aspectos estdo
ligados ao comportamento dos jogadores e o que os leva até o ato de aquisi¢ao,
enfatizando que fatores comportamentais em relacdo aos mercados virtuais sao
comuns, e podem ser moldados, persuadidos e atrativos, segundo a perspectiva de

visdo do jogador voltadas a ativos virtuais.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

A atual investigagao teve como objetivo central analisar a economia virtual e os
jogos eletrénicos enquanto area de pesquisa cientifica, indagando como esta sendo
investigada na literatura cientifica e as lacunas em torno dessa linha tematica.

Diante dos resultados colhidos, foi notado que o tema central deste trabalho
possui bases consolidadas. Através da analise feita com os 84 documentos, foram
mostrados 205 autores com publicacdes na area. Percebeu-se um percentual de
crescimento de 2,93% por ano, além de mostrar parcerias entre paises como os
Estados Unidos, Coreia do Sul e China, que possuem grandes investimentos em
pesquisas.

Com o auxilio da pesquisa bibliométrica, os objetivos especificos foram
alcancados, a partir das informagdes obtidas. Inicialmente, foi mostrada a evolugéo
da economia digital e dos jogos eletronicos, revelando que a relagdo acarretou o
surgimento de tecnologias e novos topicos como blockchain e metaverses.
Posteriormente, os autores Kwon H, Kim HK, Castronova e Sarada A apareceram
como 0s principais nessa linha de pesquisa, e os portais de periddicos Lecture Notes
In Computer Science e IEEE Conference On Computational Intelligence and Games
foram apontados como os mais relevantes.

Na sequéncia, foram identificados os temas centrais utilizando a rede de
coocorréncia, mapa estratégico e grafico de palavras frequentes, identificamos que
virtual economy, virtual reality e economics sao os tdpicos mais investigados no
contexto da economia virtual e dos jogos eletrénicos.

Por ultimo, o mapa estratégico e a rede de coocorréncia, também mostraram
os temas menos discutidos ou investigados, como blockchain e metaverses, que
representam temas recentes, que comecgaram a ser pesquisados agora e, por isso
nao existem muitas publicagdes. Além disso, digital assets e consumer behavior, que
estdo presentes no mapa estratégico nos temas basicos, indicando que sao assuntos
consolidados, mas para o campo tematico da area da economia virtual e jogos
eletrénicos, ainda nao foram explorados profundamente.

Contudo, a economia virtual integrada aos jogos eletrénicos mostra um
crescimento continuo, por envolver aspectos sociais, o uso e adaptacdo de novas
tecnologias, dando énfase aos espagos com caréncia de estudos. Este trabalho

contribuiu para compreender como o universo da economia existente nos jogos vem
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sendo explorado, para mostrar que essa tematica possui muito a ser explorado, seja
nas atividades mercadologicas presentes nos jogos ou sobre moedas usadas na
aquisicao de itens diversos nas interfaces dos games.

No decorrer dos anos, notou-se avangos significativos e de acordo com a
pesquisa bibliométrica executada, foram apontadas informacdes, como palavras-
chave mais utilizadas, a colaboragao entre paises distintos, os autores com maior
influéncia e fontes de divulgacao.

Este trabalho de conclusdo de curso foi limitado ao método de pesquisa
quantitativa por analise bibliométrica, realizada através da base de dados Scopus,
com limitagdo de analise entre 2001 a 2025, para que fosse possivel ter uma visao
amplamente completa sobre o tema.

Além disso, alguns pontos de caréncia foram encontrados, revelando que além
de temas emergentes, ainda existem areas que sdo consolidadas no campo da
economia dentro dos jogos que precisam ser estudados de forma mais profunda. Em
pesquisas futuras, seria interessante investigar quais os impactos que o comércio
virtual dentro dos jogos tém ou pode gerar na economia real, investigar a perspectiva

de valor enxergada pelo jogador no ato da compra de algun item.
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