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O declinio das App Stores!

por Nelson Zagalo Publicado Saturday, 2 February 2013

Nao é de agora, mas os relatos tém-se agudizado, por parte dos criadores de jogos que tém utilizado a
App Store para distribuir os seus jogos [1]. Comeca a criar-se a ideia de que esta ndo € apropriada, e
comecgam a surgir conselhos para evitar a App Store no caso de projetos maiores [2]. Nesse sentido quis
perceber melhor o que se passa com esta. Como é que uma das lojas de maior sucesso instantaneo de
sempre esta a afastar os criadores de conteudos que ja ali investiram. Mais, porque é que ainda nao
existiu um unico grande jogo criado para a plataforma, seja por parte de um grande estudio ou mesmo uma
equipa independente. Tirando os ports de jogos de sucesso (ex. GTAIl), ndo existem grandes jogos
desenvolvidos e dedicados a utilizar o potencial dos smartphones/tablets, seja na App Store, na Google
Play ou na Windows Phone Store. Penso que tudo isto se resume a trés grandes problemas: promogao,
precgos e interface.

Comego pelo ponto que é para mim o maior problema de toda a légica de distribuicdo patente nas App
Stores. AApp Store e a Google Play possuiam no final de 2012 cerca de 700 mil aplicagbes, uma larga
maioria destas eram jogos. Ora isto € o mesmo que dizer que a oferta para os jogadores é infinita e que
estes mesmo que quisessem nunca poderiam jogar tudo o que ali existe. Além disso o tempo de atengao
dedicado ao entretenimento diario de cada um de ndés € limitado, o que obriga a que fagamos uma selegao
cuidadosa daquilo que jogamos, correndo o risco de perder demasiado tempo a jogar coisas sem
interesse. Nesse sentido procuramos filtros para escolher os melhores jogos. Estas lojas oferecem
tabelas diarias dos mais vendidos o que nos ajuda, mas verificamos que isso acontece apenas numa fase
inicial. Ao fim de algum tempo verificamos que as tabelas mudam pouco, os titulos ali presentes sdo quase
sempre 0s mesmos, e porqué?

Arazéao das listas ndo variarem prende-se por um lado
com aquilo que ja falei aqui no texto anterior sobre as
sequelas [3]. Mas o principal problema esta relacionado
com a total auséncia de promoc¢ao e discussao dos jogos
que sao lancados nestas lojas. Ou seja, quantos
anuncios de tv, radio, jornal, revista, online ja vimos sobre
jogos na App Store? Mais importante do que isto,
quantas analises de jogos da App Store ja vimos nas
revistas de referéncia nacionais e internacionais? Se
compararmos isto com a loja gémea da Apple a iTunes
vemos diferengas enormes. AiTunes tornou-se na maior
loja de venda de musica, ndo apenas porque criou uma loja que funciona e tem praticamente todos os
titulos que procuramos, mas porque as grandes editoras - Universal, EMI, etc. etc. - continuaram a investir
na promoc¢ao dos seus autores.

"AApp Store e a Google Play possuiam no final de 2012 cerca de 700 mil aplicagbes, uma larga maioria
destas eram jogos."


http://www.eurogamer.pt
http://www.eurogamer.pt/articles/2013-02-02-o-declinio-das-app-stores

O marketing de um produto é condigdo essencial para que este gere retorno. Ou seja, para garantir que o
dinheiro que investimos a criar algo, possa voltar para nés, de preferéncia com mais algum para que se
possa continuar a criar. O marketing ndo é apenas publicidade, o marketing corresponde a uma estratégia
de fundo que consiste em fazer chegar um conteudo ao maximo de pessoas. Para isso € preciso publicitar,
mas mais do que isso €& preciso pdr outras pessoas a falar sobre os conteludos. Investir em cerimonias de
lancamento dos produtos, criar kits de imprensa de qualidade, levar os criadores a entrevistas a varios
media, tudo isto e muito mais para que os jornalistas (desde as grandes revistas aos blogs) conhecam a
nova criagdo e se sintam motivados a falar da mesma e assim a informagao possa chegar aos jogadores.
Tudo isto custa em média 30 a 40% do valor de langamento de um novo jogo AAA, de um novo filme de
Hollywood, de um novo album que chega a MTV.

Isto leva-me a discussao dos pregos da App Store. O iTunes obrigou os estudios a langar todos os albuns
a 9.99 euros e cada musica a 0.99 euros. No caso dos jogos nao se pode dizer que a Apple tenha forgado,
mas em certa medida foi o que acabou por acontecer, estes foram colocados ao preco de uma musica, e
nao de um album. Um verdadeiro prego no caixdo da App Store. Porque os custos de produgéo de um jogo
nao se podem comparar aos custos de produgao de uma musica, quando muito o que se poderia ter feito
era ter demos com um ou dois niveis, a esse preco. Alguns criadores até langaram versdes gratuitas com
poucos niveis, o problema foi que os jogos mantiveram-se a 99 céntimos, servindo as demos apenas de
promog¢ao (uma forma de promogéo com muitas limitagdes). Um jogo tem muitos custos associados,
apesar dos jogos na App Store nao serem AAA, os seus custos vao de um minimo de 10 mil euros até uma
média de 250 mil euros [4]. Tendo em conta que os downloads pagos (os gratuitos sdo muito mais altos),
com as excegdes do tipo Angry Birds, se situam entre as mil e as 50 mil copias, comegamos imediatamente
a fazer contas e facilmente percebemos que langar um jogo na App Store significa a partida perder
dinheiro.

E como se tudo isto ja ndo fosse suficientemente mau, a
Apple ainda cobra desse um euro, que o autor recebe
pela venda de cada cdpia do jogo, 30%.Aesta
percentagem é necessario ainda acrescentar a licenga de
“developer” para poder vender os seus jogos na App
Store, e isto representa mais um custo anual que pode ir
de cem euros a mais de mil euros. Em certa medida
podiamos admitir que estes valores estariam em sintonia
com os tais 30 a 40% que sao precisos gastar em
promog¢ao nos grandes jogos. O problema € que estes
valores ndo revertem em nada para promog¢ao dos jogos,
servem apenas para colocar o jogo online. Ou seja; o
valor que um criador tem de pagar a App The Walking Dead (2012) perde imenso de uma consola para um tablet.
Store passa a diferir pouco dos custos que

existiam antigamente com a producao fisica das caixas e custos de envio por correio para os jogadores.A
diferenca é que antes nao passaria pela cabecga de ninguém vender um jogo por um euro.

Este texto ja vai longo, mas a juntar a tudo isto existem ainda outros problemas como as estratégias
continuadas de baixa e subida de pregcos na App Store, que conduzem os jogadores a esperar
constantemente pelo prego mais baixo [2]. E mais importante ainda, os problemas com a interface gestual
dos smartphones e tablets. Se até aqui foi novidade e serviu como argumento de venda, agora é preciso
oferecer mais ao jogador, mas esta a ser dificil. Como tive oportunidade de demonstrar a jogabilidade de
The Walking Dead (2012) perde imenso de uma consola para um tablet [5]. E isto vai obrigar-nos a refletir
muito mais sobre o tipo de jogos que se podem criar para os tablets. Arealidade é que as App Stores com
os smartphones e tablets viveram até agora um grande hype, mas a sua curva de sucesso apresenta
claros abrandamentos. Deixo apenas um apontamento final relacionado com a nossa produgéo nacional,
que durante o ano de 2011 produziu nada menos que um estonteante numero de 30 jogos para estas
plataformas, caindo em 2012 este numero para um tergo.
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