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"Hoje [...] uma disrupg¢ao constante de toda a ordem fixa, [...] abrira
0 espacgo para uma revolugdao [e] quebrara o circulo vicioso,

instaurando uma nova ordem”

(ZIZEK, 2010).



RESUMO

Startups de games, particularmente as focadas em design de jogos mobile, sao
constantemente confrontadas com o problema de qual, ou quais de seus jogos, devem
receber mais investimentos, assim como de ter a capacidade para identificar os que
devem ser descontinuados. Atualmente, essas empresas tém utilizado estratégias ad
hoc, essencialmente empiricas, para selecionar as alternativas (jogos) que devem ser
impulsionadas ou removidas de seus portfélios, principalmente por sua natureza
constitutiva enxuta e filosofia agil. O presente trabalho se propds a contribuir no
sentido de testar comparativamente diversas estratégias de design, para selegao de
alternativas, com o objetivo de gerar evidéncias acerca da adequagdo as
necessidades e particularidades do contexto, visando mitigar a problematica. Para
isto, foi criado um modelo de priorizagao, baseado em elicitagdo do conhecimento.
Esse foi testado com 92 usuarios, que avaliaram 4 jogos, através de 3 estratégias: a)
individual com escala Likert de 5 pontos; b) comparativa com escala diferencial
semantico; e c) triangulada, com escala de simples oposi¢ao. Os resultados geraram
evidéncias acerca das estratégias e escalas mais adequadas. Posteriormente, essas
foram comparadas, para revalidacdo, com 3 outros instrumentos de avaliagao,
estabelecidos na academia e mercado, o autoconceito ideal X real, o formulario
GameFlow, dados de uso e mercado. Os resultados indicam que o uso da triangulagao
com escala combinada Likert de 5 pontos e diferencial semantico, pode gerar
subsidios que fundamentam melhores decisdes na gestao de investimentos em jogos
de um portfélio mobile, sem adicionar complexidade a operacdo das empresas
detentoras.

Palavras-chave: Processo de Design. Artefatos Digitais. Testes com Usuarios.

Elicitacdo do Conhecimento. Estratégias de Pesquisa. Escalas de Mensuragao



ABSTRACT

Games startups, and particularly the ones focused on the design of mobile games, are
constantly confronted with the problem of choosing, in their decks, which one should
receive more investments, and being able to identify when it’s time to discontinue one.
Currently, these companies have been using ad hoc, essentially empirical strategies,
to select the alternatives (games) that should be boosted or removed from their
portfolios. This happens mainly because of their lean constitutive nature and agile
philosophy. This research aims to contribute comparing several design strategies, for
alternative selection, in order to generate evidence about how adequate they are when
confronted with the needs and particularities of the context, aiming to mitigate the
problem. For this, a priorization model, based on knowledge elicitation, was created.
It was tested with 92 users, who evaluated 4 published games, through 3 strategies:
a) individual combined with 5 point Likert scale; b) comparative with semantic
differential scale; and c) triangulation with simple opposition scale. Results generated
evidence about the most suitable strategies and scales. After that, they were
compared, for revalidation, with 3 other instruments of evaluation, established in
academia and market, the ideal and real self-concept, GameFlow form, usage and
market data. The results indicate that triangulation with a 5 point Likert scale combined
with semantic differential can generate subsidies that support better investment
management decisions in a mobile portfolio, without adding complexity to the operation
of the holding companies.

Keywords: Design Process. Digital Artifacts. User Tests. Knowledge Elicitation.

Research Strategies. Measurement Scales.
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1 INTRODUGAO

Neste capitulo foram explorados os elementos de apresentacdo, detalhados na
Introdugdo ao Estudo, Problema de Pesquisa, Hipotese, Objetivos, Justificativa e
Motivagao. Estdo descritos os principais atributos que fazem parte do escopo de
trabalho e os potenciais desdobramentos esperados. Caso necessario, uma viséo

geral pode ser obtida através do Resumo do Documento.

1.1 Introdugao ao Estudo

A industria global de jogos movimenta, anualmente, cifras bilionarias. Até o final de
2017, espera-se que mais de $100 bilhdes sejam faturados (CGA, 2017). Nesse
contexto, o segmento mais promissor € o mobile, que segundo previsdes ja representa
42% do total e deve crescer 19% ao ano, até 2020 (NEWZOO, 2017). O Brasil é o
maior mercado da Ameérica Latina (ITA, 2017).

Figura 1. Mobile Games Startups
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Fonte: Angelist (2017)
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Nao € por acaso que o numero de startups tem crescido tanto nesse mercado. Na
Angelist1, uma das principais bases de dados global sobre empresas nascentes,
existem atualmente 3.592 registradas, com valuation médio de $3,9 milhdes (Figura
1). Outro dado que ajuda a dimensionar esse recorte € o numero de usuarios casuais
mobile, que chegara, em 2017, a $1,82 bilhdes (CGA, 2017).

Essas startups possuem caracteristicas especificas. As mais relevantes sdo: a) em
geral, seguem a estratégia de avaliagdo de opgdes reais, 0 que na pratica se traduz
em langar no mercado um conjunto de jogos, chamado deck (WORKS, 2017); b)
gerem seus portfolios de forma agil e lean (BOEIRA, 2017; KEITH; SHONKWILER,
2017); c) utilizam empirismo na tomada de decisdo (BERKNER; CZERNIAK, 2016).

Jogos mobile, segundo reports da CGA (2017) e Newzoo (2017), em geral, possuem
mecanica casual, de facil aprendizagem, e jogabilidade curta (ou curtas etapas),
proporcionando a possibilidade de partidas rapidas, sem comprometer diverséao.
Freemium € o modelo de negbcio mais aplicado a esse tipo; o usuario baixa e joga
gratuitamente, pagando por funcionalidades e itens extras, ou vantagens competitivas.

Ter um deck (COOPER; EDGETT, 2002) tornou-se padrao entre empresas nascentes
de jogos mobile, como estratégia de negdcio. Ao criar opgdes reais, habilita-se linhas
de remuneragdo; evita-se fonte Unica, aumentando chances de sucesso
(MONTAJABIHA et. al., 2017; WORKS, 2017). Ao mesmo tempo, essas possuem

restricbes para investimentos, buscando se manter enxutas e ageis.

Para vencer, nesse contexto, as empresas nascentes precisam acompanhar de perto
a relacéo entre investimento e retorno, de todos os jogos. Desenha-se, implementa-
se, monitora-se, incrementa-se. lterativamente. O artefato nunca esta 100% pronto
(RIES, 2011; BECK, 2001). Os jogos que performam, recebem mais investimento,
para potencializar resultados, e os que n&o, sado descontinuados (WORKS, 2017).

A dicotomia ente ter que otimizar as opgdes de sucesso e ao mesmo tempo manter a

estrutura adaptavel, para rapidas adaptagdes ao mercado, configura a problematica

! http://angel.co/
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desta pesquisa. No contexto especifico de jogos mobile, isso se traduz na
necessidade de administrar investimentos no portfolio, assim como descontinuagdes,

de forma enxuta e agil, sem diminuir as potenciais perspectivas de futuro.

O design possui uma trilha para explorar essa pergunta: selegdo de alternativas, do
processo de projeto (BAXTER, 1998; LOBACH, 2001; SPRINT, 2017). Na revisdo da
bibliografia, um potencial instrumento para lidar com o problema, adaptavel a essa
etapa, foi identificado. Chama-se elicitagdo do conhecimento (DIAPER, 1989;
MICALLEF, 2017), que consiste na sistematizacdo da extragdo de dados a partir de

fontes disponiveis.

Figura 2. Escopo do Design

Necessidades e
aspiragoes de
usuario(s)

DESIGN

Premissas Restricoes
de negdcio tecnologicas

Fonte: BROWN (2009).

Especificamente, pretende-se usar elicitacdo de conhecimento para priorizagado de
investimentos em jogos mobile, parte de um portfolio, impulsionando-os ou
descontinuando-os, com base nas avaliagbes (HIRSCHHEIM 1983; MCNEESE et. al.,
2016). Apropriar o design dessa ferramenta, em qualquer etapa que seja, se alinha a

um dos seus trés pilares disciplinares (Figura 2).
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Apesar de esse ser um potencial caminho para lidar com o problema, do ponto de
vista do design, a verificacdo do estado da pratica, feita nos sites institucionais e
veiculos especializados (GRAFT, 2017), demonstrou que empresas como Supercell?,
King®, Machine Zone*, Playrix® e Manifesto® (arranjo produtivo local), que representam
o cenario mobile global e local, se utilizam de processo decisério ad hoc,
essencialmente empirico, no geral. As exce¢des, como € o caso da Machine Zone,
trazem expertise em big data, uma soluc¢ao de dificil adogdo para grande parte das
startups do recorte.

Paralelamente, a consulta ao estado da arte, feita nos journals Design Issues’, Design

Studies®, International Journal of Design®, Estudos em Design "

e Design e
Tecnologia”, revelou que, apesar de existirem uma série de estratégias de elicitagao
e escalas de captura de dados, que poderiam ser usadas pelas empresas e também
na academia, a maior parte dos estudos testam artefatos junto a usuarios usando
estratégia individual e escala Likert de 5 pontos, as mais 6bvias opg¢des. Quais as

questdes e oportunidades relacionadas a essa ocorréncia?

Este projeto avaliou, dentre as diversas estratégias de elicitacdo e escalas de
mensuracao, quais melhor se adequam a captura e utilizacdo de dados de usuarios,
para suportar a tomada de decisdo sobre priorizagdo de investimentos em jogos
mobile parte de um deck. Foram testados o tipo individual, o comparativo e o
triangulado (LINDA et. al., 2017) (BORGESE et. al., 2017) (ELDRIDGE et. al., 2016),

comparativamente.

Esses foram escolhidos por serem amplamente usados, tanto em testes académicos,
quanto de mercado, como visto na revisdo do estado da arte e pesquisa sobre a
pratica (KIM; LEE, 2016; SMEENK et. al., 2016; JENSEN et. al., 2017). Pelos mesmos

2 http://www.supercell.com/

3 http://www.king.com/

4 https://www.mz.com/gamestudio#1/

° https://www.playrix.com/

6 http://www.manifestogames.com.br/

! http://www.mitpressjournals.org/loi/desi/

8 https://www.journals.elsevier.com/design-studies/

o http://www.ijdesign.org/

10 https://estudosemdesign.emnuvens.com.br/design/
1 https://www.ufrgs.br/det/index.php/det/
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motivos, trabalhou-se com as escalas Likert de 5 Pontos, diferencial semantico e
oposicao (MONTALVAN et. al., 2017; OZCAN et. al, 2017; ROSSI et. al., 2017;
TAKAHASHID et. al., 2016).

A partir disso, foi desenhado um experimento, para comparar diferentes estratégias e
escalas, visando elevar evidéncias que ajudem a mitigar a problematica. Sua
realizagdo dependeu de uma parceria com empresa desenvolvedora do segmento,
que pudesse ndo somente ceder acesso aos jogos, mas abrir informagdes sobre
priorizagao, dados de uso e comerciais, para revalidagédo dos resultados, como sugere
a literatura (LAKATOS; ANDRADE, 2009; SOUZA et. al., 2017).

A Manifesto, ja citada, empresa do arranjo produtivo local de jogos, se enquadrou nos
requisitos, por ser uma startup e possuir titulos mobile em seu portfolio. Também
aceitou abrir informagdes sigilosas, como por exemplo a priorizagdo usada de forma
empirica (decidida em conjunto com o parceiro comercial) e métricas de utilizagdo e

comercializagdo dos jogos; por isso foi escolhida.

Os jogos usados como objeto foram o Dominé'?, o Truco™, o Buraco™ e o Paciéncia'®,
mantidos em parceria com a Copag16, umas das principais empresas de fabricagao
de baralhos do Brasil. Esses foram selecionados por, dentre os demais, terem
visibilidade nacional. Ao todo, 92 usuarios participaram do experimento, através da
aplicacao dos diferentes procedimentos de elicitagcéo.

Foi adotado, como ferramenta de verificacdo dos resultados obtidos das aplicagoes,
o grau de confiabilidade (LINCOLN, 2012; TRIOLA, 1999; LEVIN, 1987), um calculo
estatistico que permite avaliar a corregao da elicitagcdo do conhecimento, com base
nas variaveis que compdem cada procedimento (numero de participantes, desvio

padrdo, erro maximo, etc.).

12 https://www.joguedomino.com.br/

13 https://itunes.apple.com/br/app/truco-copag-play/id904271979?mt=8

14 https://itunes.apple.com/br/app/buraco-copag-play/id904272720?mt=8

15 https://itunes.apple.com/br/app/paci%C3%AAncia-copag-play/id904265833?mt=8
16 http://www.copag.com.br/
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Resultados foram comparados com a priorizacdo empirica da empresa e parceiro
comercial, baseada em dados de uso e mercado. Para aumentar a consisténcia, foram
usados dois outros instrumentos para revalidagcdo, consolidados na academia e
mercado, o autoconceito ideal X real (NEVES, 2016), com participagédo de 30 usuarios,
e as heuristicas GameFlow (SWEETSER; WYETH, 2005), avaliadas por 3

especialistas.

Conclusbes indicam, como detalhado no Capitulo 5, fragilidades no uso do paradigma
individual, mais utilizado segundo revisdo bibliografica, estado da arte e pratica.
Evidéncias apontam o uso de elicitagdes trianguladas, com 3 diferentes inputs, como
opgao mais oportuna. Em se tratando das escalas, a Likert de 5 pontos é que gera

resultados mais consistentes, como ja defende a literatura.

Quando confrontada com os resultados, a Manifesto confirmou que avalia como uma
oportunidade usar o modelo para priorizagdo dos investimentos em jogos, daqui por
diante, principalmente pela relagédo custo X retorno da aplicagdo. Apesar de ter gerado
resultados relevantes, ndo € complexo ou oneroso, e imediatamente aplicavel no dia-

a-dia de produgao, mitigando a problematica apresentada.

No campo disciplinar, os resultados contribuem, principalmente, trazendo a tona uma
maneira de envolver usuarios no processo de projeto, em todas as suas fases,
problema relevante e em aberto (LAW et. al., 2009; ROTO, 2009; MENGUC et. al.,
2013; PRAGANO; BRUEGGE, 2013; CELIKOGLU et. al, 2017). Também,
evidenciando a necessidade de discuss&o sobre as estratégias de elicitagdo, tanto
academicamente, quando na pratica, em contraponto a instalada inclinagdo ao

empirismo e testes individuais.

Espera-se compartilhar o modelo metodolégico com diversas empresas do segmento,
buscando dar centralidade ao design na industria de jogos mobile. Foco especial sera
investido nas que estdo instaladas no arranjo produtivo local, parte do Porto Digital'’,
visando geragdo de novos ciclos de experimentagdo. Resultados serdo submetidos

para publicagdo, no decorrer do processo.

7 http://www.portodigital.com.br/
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Como futuro desdobramento, pretende-se testar o modelo metodolégico em outras
industrias, incluindo n&o digitais, e, consequentemente, com outros instrumentos,
adequados a esses possiveis contextos. Disso, naturalmente ocorrerdo testes com
novos paradigmas de elicitagdo, combinados com outras escalas de mensuragao,
assim como em diferentes etapas do processo de projeto, agregando a solidificagéo

da proposicao.

1.2 Problema de Pesquisa

Como evidéncias sobre adequacgdo de estratégias para elicitagdo e escalas de
mensuracdo podem ser aplicadas a priorizagao de investimentos em portfolios de
jogos mobile, um processo de selegdo de alternativas, na perspectiva do design,
elevando uma alternativa as decisées empiricas, instaladas nesse enorme e crescente

mercado, sem contrapor a natureza enxuta e agil das startups que o compdem?

1.3 Hipétese

Comparando-se as estratégias de selecdo de alternativas, baseadas em elicitagdo do
conhecimento, aplicadas de forma individual, comparativa e triangulada, pode-se
gerar evidéncias para a tomada de decisbes mais adequadas, relativas a priorizagéo
de investimentos em portfélios de empresas de jogos, atuantes no segmento mobile,

uma alternativa as decisbes meramente empiricas.

1.4 Objetivos

1.4.1 Geral

Levantar evidéncias acerca da adequacgéao das estratégias de selecdo de alternativas,
baseadas em elicitacdo do conhecimento, aplicadas de forma individual, comparativa
e triangulada, para otimizar a tomada de decisdes, atualmente feitas de forma
empirica, relativas a priorizagéo de investimentos em portfélios de empresas de jogos,

atuantes no segmento mobile.
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1.4.2 Especificos

- Aplicar e avaliar a adequacgéo da estratégia de avaliagao individual na tomada de
decisbes sobre priorizagdo de investimentos em portfélios de jogos mobile;

- Aplicar e avaliar a adequacgao da estratégia de avaliagdo comparativa na tomada de
decisbes sobre priorizagdo de investimentos em portfélios de jogos mobile;

- Aplicar e avaliar a adequacéao da estratégia de avaliagdo triangulada na tomada de

decisbes sobre priorizagdo de investimentos em portfélios de jogos mobile;

- Aplicar e avaliar adequacéo de elicitagdo do conhecimento obtida das escalas Likert
de 5 Pontos, Diferencial Semantico e Oposicao;

- Utilizar instrumentos de avaliagdo consolidados na academia e industria, a saber

autoconceito, GameFlow, dados de uso e mercado, para revalidacdo das evidéncias;

- Proposi¢cao de um modelo baseado em elicitacdo do conhecimento para selecao de
alternativas de design.

1.5 Justificativa

A industria de jogos é enorme e continua crescendo em um ritmo diferente de outras,
globalmente (CGA, 2017; NEWZOO, 2017; ITA, 2017). Apesar disso, a maioria das
empresas que a constitui adotam estruturas enxutas e filosofia agil. Muitas vezes, isso
leva ao uso da experiéncia das pessoas (especialistas) para tomadas de decisao

empiricas, no design e desenvolvimento, em detrimento do uso de outras estratégias.

Esse fenbmeno afeta especialmente empresas nascentes (BLANK; DORF, 2012),
dedicadas a jogos mobile (CGA, 2017). E comum que essas tenham um portfolio de
titulos (BORMANN, 2017) e apliquem a estratégia de opgdes reais (MONTAJABIHA
et. al., 2017). Por isso, precisam monitorar resultados para priorizar investimentos, o

que em geral ocorre de forma intuitiva (GRAFT, 2017).
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O Design, em sua fungéo projetual (JONES, 1979; LOBACH, 2001; BAXTER, 1998),
oferece um excelente trilho para explorar essa problematica. Do ponto de vista
metodoldgico, o processo de projeto possui uma fase, chamada selegcdo de
alternativas, que se dedica justamente a este desafio e diversas técnicas e

ferramentas podem ser utilizadas para lidar, pragmaticamente, com o problema.

Buscou-se apropriar o design da elicitagdo de conhecimento (DIAPER, 1989;
MICALLEF, 2017), para selegao de alternativas, o que se aplica a necessidade de
priorizagao de investimentos em portfélios de jogos mobile. Isso foi feito através de
testes usando varias estratégias e escalas (LAKATOS; ANDRADE, 2009;
TAKAHASHID et. al., 2016), para busca por evidéncias acerca da adequagao dessas,

no contexto da problematica.

Pretende-se, através deste teste, oferecer uma alternativa as empresas, para que
possam se manter enxutas e ageis (BOEIRA, 2017; KEITH; SHONKWILER, 2017),
sem comprometer a qualidade das decisdes, suportadas pelo design (PANDEY,
2013), relativas a priorizagdo de investimentos em seus decks de jogos mobile, nem
tampouco desconsiderar evidéncias empiricas, que inclusive podem ser postas a

validagao, em comparacgao com a elicitacbes de conhecimento.

As evidéncias geradas também foram comparadas com outros instrumentos de
avaliacdo, instalados na academia e mercado, a saber, autoconceito ideal X real
(NEVES, 2016), heuristicas GameFlow (SWEETSER; WYETH, 2005) e dados de uso
e comercializacdo. Com isso, o processo experimental foi revalidado, dando robustez

a proposicao defendida, para mitigar o problema.

Dotar empresas de um instrumento que otimize esse processo decisoério, o que tende
a ser mais eficaz e eficiente do que o simples uso de conhecimento empirico, também
enfatiza a centralidade do design dentro dessa cadeia produtiva (EKATERINA et. al.,
2017). O impacto disso pode ser amplificado através de testes com outros tipos de

artefato (digitais ou ndo), em diferentes etapas do design e mercados diversos.

Apropriar o design da elicitagdo de conhecimento € uma contribuigdo que pode
impactar ndo somente a atividade projetual e o carater de transformacgédo (JONES,



24

1979; LOBACH, 2001; BAXTER, 1998; BROWN, 2009; MUNARI, 2015) em todas as
suas etapas, mas o proprio dominio da elicitagao, associado a extragado de dados de
usuario (NGUYEN; RICCI, 2017), para tomada de decis&o, quando se considera a
flexibilidade de aplicagao.

Justifica-se este estudo pelas contribuigdes, no ambito do design, relativas a
apropriacédo da elicitacdo do conhecimento, para envolver usuarios no processo de
projeto, assim como as evidéncias sobre a adequagéo das estratégias e escalas, nos
contextos académico e pratico. Em especifico, dota-se as empresas de jogos mobile

de um instrumento para priorizagédo de investimentos, mitigando a problematica.

De forma secundaria, ha indefinicdo entre pesquisadores e profissionais do mercado
sobre como deve ser a interagdo com usuario, no processo de projeto. Nos ultimos 10
anos, passamos por uma transi¢do do design orientado ao usuario (VREDENBURG
et. al, 2002), para o participativo (BODKER et. al., 2004), chegando ao codesign
(STEEN, 2013). Existe, aqui, uma outra oportunidade de contribuigcdo disciplinar
(THILO et. al., 2017).

1.6 Motivagao

A motivagao descreve o interesse particular do pesquisador, na busca por alternativas
de resolugao do problema de pesquisa. Ha 10 anos, quando a pesquisa foi iniciada,
estratégias ideais de interlocugdo com usuarios, no processo de design, ndo eram
consensuais. Em Belfort (2011a) essa problematica foi explorada. Desde entéo,
extensdes vem sendo realizadas (BELFORT et. al., 2011b, 2012, 2015). Este estudo

€ uma continuagéo.

Ao mesmo tempo, na ultima década, o design, pela instalagdo da impermanéncia
(REIS et. al., 2016), se tornou requisito essencial para produtores e pesquisadores.
Sua funcgédo disciplinar de transformagéo, enunciada por Jones (1970) (Figura 3) e
outros, o processo e o projetar (teoria e pratica), ganham relevancia global. Os ultimos
anos foram marcados por avangos consistentes, mas ainda ha gaps a serem

trabalhados.
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Figura 3. Design como Disciplina de Transformacao
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Em 15 anos de atuagao no Arranjo Produtivo Local (APL) de Tecnologia da Informagéao
e Comunicagédo, Porto Digital, trabalhando em projetos digitais globais, com
profissionais qualificados, em organizagdes lideres, tornou-se evidente certa
pretericdo do design, enquanto atividade protocolar. Enquanto outras disciplinas

prezam pelo rigor, o design € muitas vezes orientado, na pratica, ao intuitivo.

Esse fenbmeno impacta empresas de jogos, incluindo as do segmento mobile. Tendo
trabalhado por 8 anos nesse estrato do APL, p6de-se observar que pouco se aplica o
design, fora o game design, que se dedica essencialmente as questdes jogabilidade.
A adequacgao dos games a usuarios, e o0 impacto disso no dmbito dos negodcios
(incluindo a gestao do portfolio), fica, em geral, fora da ossada dos designers.

Foram realizadas conversas informais com colegas, atuantes em empresas locais e
globais de jogos. Essa percepgao foi confirmada. Apesar das equipes produtivas
terem a figura do data scientist, dedicada a otimizar métricas de uso e comercializagédo
usando experimentos A /B, a visdo dos impactos sistémicos dos dados é avaliada

pelas liderancas, empiricamente.
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Figura 4. Antagonismo entre Design Empirico e Protocolar
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Mais especificamente, o critério para a tomada das decisbes intuitivas sao
experiéncias profissionais legado dos lideres das empresas, o que representa um
risco, dada a velocidade com a qual o status quo dirui. Acredita-se que o carater
protocolar da atividade projetual, em contraposi¢ao (Figura 4), é a resposta ideal para
atuar nessa questao, estruturando a gestédo dos portfolios, essencial as empresas do

recorte determinado.

O processo de projeto, e suas etapas, continua sendo elemento-chave para a
producédo digital. A metodologia de design, e seu potencial projetual transformador,
mesmo quando langando mao de métodos, técnicas e ferramentas subjetivas, &
protocolar (BOOM, 1994). A natureza da atividade projetual, em sua configuragao

disciplinar, é estruturada. Essa marca intrinseca nao deve ser desconsiderada.

Metodologicamente, ha no design a etapa selegcédo de alternativas, cujos métodos,
técnicas e ferramentas podem (e devem) ser usados. Com a estruturagado da tomada
de decisao relativa a priorizacdo de investimentos em portfolios de jogos mobile,
através de elicitacdo do conhecimento, que é um procedimento de selecéao, pretende-

se buscar centralidade para o design nessa cadeia produtiva.

A principal motivag&o configura-se na oportunidade de contribuir com as empresas de
jogos, instrumentalizando-as na tomada de decisdes, com base em constructos do

design, apropriados da elicitagdo do conhecimento, sem excluir fatores intuitivos, mas
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considerando o carater protocolar da atividade projetual, as especificidades do

segmento de mercado e potencial flexibilizagdo para outros contextos.

Em paralelo, a elicitagdo do conhecimento sobre uso de artefatos, no contexto do
design enquanto disciplina, € um tépico com muitas oportunidades de contribuicéo.
Quem, como, quando, onde, porque, sobre 0 que e para que acessar feedbacks sao
questdes base, com respostas em construgao (ISOMURSU, 2008; LAW et. al., 2009;
ROTO, 2009; MENGUC et. al., 2013; PRAGANO; BRUEGGE, 2013; CELIKOGLU et.
al, 2017; BELFORT, 2011a). Essa é outra dimens&o motivante.

Os impactos gerados (SCHWAB, 2017) no objeto desta pesquisa, sdo, ainda pouco
explorados. Mais especificamente, a interlocugdo com usuarios de artefatos digitais,
no ambito da disciplina e pratica, € um problema contemporaneo. Por isso, trabalhar
para sua resolugcdo (ou ao menos mitigagao), traz ao design novas perspectivas

tedricas e de projeto.

1.7 Resumo do Documento

Esta tese divide-se em 6 capitulos e algumas se¢cdes complementares, iniciando com
uma Introducédo, que leva a Contextualizagéo Tedrica, desdobrando na Metodologia
de Pesquisa, principio dos Procedimentos Experimentais, que possibilitou a realizagao
das Conclusdes. Todos esses capitulos estdo detalhados a seguir, na ordem

apresentado no documento.

Capitulo 1. O primeiro capitulo, Introdugdo ao Estudo, apresenta o Problema de
Pesquisa, suas caracteristicas e desafios de resolugéo, a Hipétese e Objetivos, que
sao revisitados em todos os Capitulos, a Justificativa da validade e relevancia, e a
Motivagao, que coloca o trabalho na perspectiva do pesquisador. Finaliza-se com o

Resumo do Documento.

Capitulo 2. O segundo, Contextualizag&o Teorica, trata 0 mundo liquido, mercado em
disrupcéo, startups de jogos, filosofia enxuta e agil, gestdo de portfolios, o papel do
design, a fase de selegcéo de alternativas, elicitagdo do conhecimento, estratégias de
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extragao de dados, escalas de mensuracgéo, grau de confiabilidade e instrumentos de

validac&o e quadro tedrico.

Capitulo 3. O capitulo terceiro descreve a Metodologia de Pesquisa, em trés partes:
o Estado da Arte, uma discussao sobre os paradigmas de envolvimento de usuarios;
o Estado da Pratica, com os modus operandi usados pelos produtores digitais para
tal, na condugado do processo de design; e o Desenho Metodoldgico, configuragéo
escolhida para conduzir a pesquisa.

Capitulo 4. Detalha os Procedimentos Experimentais, usados para testar as hipéteses
e alcangar os objetivos da pesquisa e apresenta um Relato da Aplicagdo. Aqui s&o
apresentados todos os constructos utilizados para realizagdo do experimento; teorias,
metodologias (de design), métodos, técnicas, ferramentas, etc. Por fim, foi realizada

uma Demonstracao Preliminar de Resultados.

Capitulo 5. Nas Conclusdes estao descritas as Consideragdes Gerais, defesa das
Contribui¢cdes e Trabalhos Futuros da pesquisa, incluindo possiveis desdobramentos.
Aqui, especial foco € dado a verificagdo da hipdtese e os objetivos de pesquisa,
relacionando-os aos resultados obtidos no processo de experimentacéo, concluindo

com a verificacao de sua confirmacéao e alcance.

Capitulo 6. Referéncias do projeto de pesquisa, com todas os trabalhos utilizados em
sua construgao (livros, artigos, sites, documentos, etc.), estruturadas em ordem
alfabética, para conferéncia das citagbes (mengdes) plotadas em texto. Todas as
referéncias possuem autor, titulo, local, editora, ano de publicacéo e outras, quando

aplicaveis.
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2 REFERENCIAL

Neste capitulo esta apresentada Contextualizagdo Teo6rica da pesquisa, que norteia
todo o trabalho. Os tépicos explorados sdo: O mundo liquido, mercado em disrupgao,
startups de jogos, filosofia enxuta e agil, gestao de portfolios, o papel do design, a fase
de selecdo de alternativas, elicitagdo do conhecimento, estratégias de extragdo de
dados, escalas de mensuragao, grau de confiabilidade e instrumentos de validagéo.

2.1 Contextualizagao Tedrica

A pés-modernidade (HALL, 1996; BUCHANAN, 1992; PALDAM; WAMBERG, 2017),
caracterizada, entre outras coisas, pelo deslocamento das estruturas sociais,
econdbmicas e culturais, além do individuo, foi extrapolada. Ja se fala em mudancgas
abruptas e continuas, uma extensdao dos efeitos pds-modernos, que elevam

problemas de natureza ainda mais complexa (FARRELL et. al., 2013).

Vivemos um mundo liquido (REIS et. al., 2016), que ao longo dos séculos buscou
preparagao para lidar com escala. A globalizagéo foi orientada a isso. O novo século,
no entanto, demanda habilidade para lidar com complexidade. Essa disparidade gera
grande frustragao. Insta-la, entdo, um sistema de rupturas, calcadas em paradigmas
de complexidade, ao invés de massa (BAR-YAM, 1997; BRUMMITT et. al., 2017).

Os artefatos digitais, que se tornaram o que MCLUHAN (1974) chamava, em
circunstancia da revolucdo industrial de extensdes do homem, ganham nova
dimensé&o, diruindo quase definitivamente o analdgico, que até pouco tinha espago de
coexisténcia. Ocorre uma nova revolugédo, chamada digital (SCHWAB, 2017), que

“caracteriza-se pela instalagdo, nos ambitos social, econébmico e cultural, das [TICs]*
(BARNATT, 2001, p.1).

Essa teorizagdo é essencial ao entendimento do propdsito de pesquisa e tem
impactos extremamente praticos. Dela surge, por exemplo, uma nova economia
(GANS, 2017), na qual a transformacgao de ideias em prototipos de negdcio, testados
em mercado, junto a clientes reais, de forma continuada, desde momentos iniciais,
torna-se comum. Essa € a realidade das startups (BLANK; DORF, 2012).



30

Em contraponto as empresas tradicionais, startups buscam ser ageis, enxutas (BECK,
2001; MAURYA, 2012; BOEIRA, 2017; KEITH; SHONKWILER, 2017) e orientadas ao
cliente (usuario) (COOPER; VLASKOVITS, 2010). Focam mais em teste e validagcéo
continuados, do que buscam ter resposta para todas as questdes estratégicas, taticas
e operacionais. Ao invés de planos para o futuro, investem em cenarios metrificados
flexiveis (OSTERWALDER; PIGNEUR, 2010).

Nesse cenario, com empresas investindo acima de tudo em adaptabilidade, ha um
segmento que movimenta cifras trilionarias e cresce a percentuais muito acima das
meédias de outros mercados, o de entretenimento e midia. Segundo dados da pesquisa
Top Markets Report Media and Entertainment, em 2017 € previsto um crescimento
aproximado de 5% (ITA, 2017), globalmente.

Dentro desse segmento, o nicho de jogos tem se destacado, com faturamento mundial
previsto de US$ 100 bilhdes até o final do ano. Os dispositivos méveis sdo o principal
playground; jogos do tipo mobile, contexto e objeto especificos desta pesquisa,
movimentardo 1.82 bilhdes em 2017 (CGA, 2017). Os numeros dimensionam tanto a

oportunidade, quanto o desafio. Detalhes na Figura 5.

Figura 5. Mercado Global de Jogos
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E essencial, nesse sentido, entender o conceito de jogos, que se define como uma
emulacdo de experiéncias de conflito ndo-linear, com regras e objetivos variaveis, mas
quantificaveis, que estabelecem a necessidade de tomadas de decisdo aos agentes
(humanos e ndo-humanos) engajados (ZIMMERMAN; TEKINBAS, 2004;
CRAWFORD, 2003; PEDERSON, 2003; ABT, 1970; FULLERTON et. al., 2004;
COSTIKYAN, 1994; AVENDON; SUTTON-SMITH, 1971).

Quando adicionamos a qualificagdo mobile tratamos da designagdo da plataforma
utilizada para veicula-los, neste caso, dispositivos moveis, englobando smartphones,
tablets e outros handhelds (CGA, 2017). Os dois principais veiculos para
comercializacdo desse tipo de produto digital sdo o iTunes'® e a Google Play®, lojas

oficiais de aplicativos iOS e Android.

Reforgcando, jogos mobile, de acordo com informagdes coletadas no report da Newzoo
(2017), sdao marcados por mecanicas casuais, em sua grande maioria, com baixa
curva de aprendizagem e jogabilidade curta (ou curtas etapas, que se encadeiam ou
repetem), com o intuito de proporcionar partidas rapidas, sem comprometer a diversao

dos usuarios.

Por conta da grande competicdo e inovagdes constantes (disrupgdes), o modelo de
negocio mais adotado € o freemium (BARRETT, 2016; BORMANN, 2017), palavra em
inglés que combina dois aspectos: free e premium. Basicamente, esse € caracterizado
pela oferta de um produto ou servigo digital basico gratuitamente, para captura rapida

de atencgao, sendo cobrado apenas 0 acesso recursos especiais (SEUFERT, 2014).

A gestédo de portfolios (COOPER; EDGETT, 2002) das empresas, montados para
adaptar-se a essas constantes mudancgas, sofre influéncia direta da problematizacéo.
Opta-se pela estratégia opgdes reais (MONTAJABIHA et. al., 2017); langam-se varios
jogos, em um deck (WORKS, 2017), para aumentar as chances de ao menos um
entrar para a lista dos mais usados, com maior percentual de transagdes, geradas na

linha de tempo mais longa possivel.

18 https://www.apple.com/itunes/
19 https://play.google.com/
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Ao seguir essa estratégia, € normal que, no processo, sejam adicionados (ou
melhorados) e removidos jogos do portfolio, sempre que uma oportunidade ou gap se
apresenta. Esse processo é chamado de pivotagem (RIES, 2011; BOEIRA, 2017);
quando a empresa se reposiciona, dinamicamente, com base em seus produtos e

servigos, para atender movimentagdes do mercado.

Startups do nicho jogos mobile sofrem igualmente influéncias do mundo liquido. Em
geral, n&o é pratica planejamentos de longo prazo, esses tornam-se obsoletos com
velocidade. A busca por cenarios futuros se da através de roadmaps (AGOGINO et.
al, 2016) (Figura 6), guias dinamicos, geralmente de curto e médio prazo, composto
por desafios, alternativas de resolugao, indicadores e potenciais desdobramentos.

Figura 6. Estrutura de Roadmap

[1] Key Quotes [2] Core Needs [3] Design Principles

1. 1. 1.
2. 2. 2.

3. 3. 3.

[4] A List of Technologies

[5] 3 Phases of Design Roadmap
Phase 3 (Long-term)

Phase 2 (Mid-term)

Phase 1 (Short-term)

Fonte: AGOGINO et. al. (2016)

Conceitualmente, roadmaps, palavra que traduzida significa mapas, foram criados,
segundo Blank e Dorf (2012), um dos mais conceituados trabalhos sobre o tema, para
proporcionar alinhamento entre os diferentes stakeholders, de uma maneira mais
visual e facil de atualizar a cada passo de validacao estabelecido para a empresa ou

o produto digital, diante da necessidade de adaptag¢des de plano.
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E importante ressaltar que esse contexto afeta, especialmente, empresas do
segmento digital (NORMAN, 1999), como € o caso das de jogos. Vive-se uma
abundancia tecnoldgica e diversas aplicagdes, o que per se pode elevar novas teorias,
metodologias, técnicas, ferramentas e outros constructos digitais (BOAG, 2017). Por
isso, torna-se essencial para esta pesquisa conceituar o digital.

Para descrever o digital, precisamos entender o que configura seu oposto, o
analdgico. Um artefato analdgico € aquele que utiliza mecanismos analogos (sinais)
para controlar e, ou, representar grandezas; entre o ponto inicial e o ponto final de
controle e, ou, representacdo, ha infinitos espagcos a serem percorridos
continuamente, até que se alcance o ponto desejado (Figura 7) (BROESCH, 1997;
BELFORT, 2011).

Figura 7. Sistemas Analdgico e Digital, de Audio
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Fonte: BROESCH (1997)

Ja o digital utiliza mecanismos numeéricos (digitos) para controlar e representar
grandezas. Nesses, entre o ponto inicial e o final de controle e, ou, representacdo, ha
finitos espacos a serem percorridos descontinuamente, até o alcance do ponto
desejado (HIGUTI; KITANO, 2003). Esse padrao tem uma enorme influéncia sobre a

economia, na contemporaneidade, por estar diretamente associado a inovagéo.
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Nesse contexto, ha uma série de problematicas contemporéneas e relevantes,
impactando mercado e academia, em aberto. Uma, em especifico, representa a
espinha dorsal deste estudo. Como uma strartup de jogos, que opera de forma enxuta
e agil (BOEIRA, 2017; KEITH; SHONKWILER, 2017), deve priorizar investimentos em

seu deck, visando otimizar resultados, em um mundo liquido?

Uso de abordagens essencialmente empiricas, baseados na experiéncia de
especialistas, € reconhecido (CAMILO, 2016; BERKNER; CZERNIAK, 2016). A razédo
€ simples; essa atende a realidade das empresas e as opgdes, como por exemplo o
uso de algoritmos de inteligéncia artificial, conforme caso da Machine Zone, descrito
no estado da arte, tém curva de adog¢ao lenta e manutencéo custosa.

Qual o papel do design, na mitigagdo da problematica? Qual o trilho para explorar a
interdependéncia entre problema e solugao (JONES, 1979; CROSS, 2007)? Busca-
se contribuir no &mbito disciplinar, sem fazer juizo aos trabalhos que adotaram, até
entdo, abordagens inter, trans, cross e multidisciplinares (SAVOIU, 2014), utilizando
majoritariamente constructos de outras disciplinas, como tem sido comum, segundo
Burdek (2006).

Em primeira instancia, a priorizagao de investimentos em deck de jogos mobile € uma
selegdo de alternativas; fase do processo de projeto (LOBACH, 2001). Isso, por si,
representa um caminho para exploragao da problematica, em busca de solugdes que
possam trabalha-la. A literatura € abundante em constructos que atendem a fase de
selegéo (TEIXEIRA, 2016; VASCONCELLOS et. al., 2017; SPRINT, 2017).

A selecédo de alternativas € uma fase do processo de projeto onde os possiveis
designs sdo priorizados com base na aderéncia aos objetivos propostos (BAXTER,
1998). No Design Sprint (SPRINT, 2017), uma das mais contemporaneas formulacdes
da metodologia de design, criado pela antiga Google Ventures, agora GV%, essa
escolha marca a transigao entre divergéncia e convergéncia, como descrito por Brown
(2009).

2 http://www.gv.com/
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Do ponto de vista tedrico, no mundo liquido, o design é valorado (MARTIN, 2009;
(REIS et. al., 2016), por sua capacidade de lida com a transformagao
(ROOZENBURG; CROSS, 1991; BONSIEPE, 1997; BROWN, 2009). Atribui-se novo
escopo, tanto do ponto de vista pratico, quanto tedrico (RICHARDSON, 1993;
CROSS, 2001; YEE; BREMMER, 2011); camadas teorico-metodolégicas que

impactam e sao impactadas pela problematica.

Vale o registro de que se enxerga o design tanto como um processo de exploragéo
(criatividade), quanto de estruturagéo (resolucdo de problemas) (LOBACH, 2001;
BAXTER, 1998). Trabalha-se com a sistematizagdo de processos e instrumentos,
para a configuragao de artefatos, que transformam o mundo, e consequentemente a
vida das pessoas (JONES, 1979; MUNARI, 2015).

Mesmo entendendo como o problema afeta e é afetado pelo design, em teoria e
pratica projetual (THILO et. al., 2017), foi necessario, ainda, definir uma ferramenta
que permitisse explora-lo, sem sair dos limites disciplinares. A elicitacdo de
conhecimento (DIAPER, 1989; MICALLEF, 2017), servindo a esse proposito, é

colocada como alternativa para lidar com as diversas camadas da problematizagéo.

O acesso protocolar a usuarios pode servir ao design, e em especifico a selegdo de
alternativas, para coletar dados que fornegam ao designer evidéncias para tomada de
decisdo quanto a priorizagao de investimentos em portfolios de jogos mobile e outras.
N&o é por acaso que o tema € um dos mais discutidos temas da ultima década (LAW
et. al.,, 2009; ROTO, 2009; MENGUC et. al., 2013; PRAGANO; BRUEGGE, 2013;
CELIKOGLU et. al, 2017).

Buscando lidar com isso, ao longo dos ultimos anos, popularizou-se o design centrado
no usuario (KRIPPENDORFF, 2000; VREDENBURG et. al., 2002), que trouxe
aspiracoes e necessidades de quem usa ao centro do projeto. Em seguida, emergiu
o design participativo (BODKER et. al., 2004), que sugere envolvimento dos mesmos,
sob a condugdo do designer. Estudos recentes citam o codesign; cocriagdo entre
designers e usuarios (STEEN, 2013).
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Mas essa discussao esta longe de terminar. Questionam-se as implementagdes feitas
até entdo, sob o argumento de que em certo ponto corre-se o risco de terceirizar ao
usuario atribuicdes da atividade projetual. Defende-se a busca por instrumentos que
mantenham o designer na condugcdo (NUNNALLY; FARKAS, 2017). Para atender
isso, diversas modelagens tém sido exploradas, como o exemplo da Figura 8.

Figura 8. Design para Atender Usuarios
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allows today. choose.”
Confront (P-) € > Protect (P+)
Exploit Cushion
“There are many | “We stick to our
bugs but we've easy to use
to go to market proprietary
for feedback.” architecture.”
N \ 4 J
Reduce (A-)

Fonte: KEINONEN (2010)

Este € um ramo disciplinar ainda em validagao, apesar do consensual senso de
Em

contribuigdes; a principal concretiza-se na descoberta da necessidade, quando se

importancia. experimentos anteriores, fizeram-se algumas pequenas
trata da elicitagdo do conhecimento, dos principios de experiéncia (ISOMURSU, 2008;
LAW et. al., 2009; ROTO et. al., 2009; SMITH, 2006): subjetividade, efemeridade e

situalidade.

Toda experiéncia é subjetiva. Interpretacdes de especialista podem distorcé-la. Deve-
se acessa-la direto do usuario. Toda experiéncia € temporaria. Uma vez finda, néo é
repetivel. Nado se deve depender de memoria para descrevé-la. Toda experiéncia é
situada. O contexto €& determinado para o resultado. Fora do ambiente natural, (um
laboratorio, por exemplo), perde-se qualidade (BELFORT, 2011a).
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Extrapolar isso, na busca por consisténcia, possui aplicacdo académica e pratica.
Foram buscadas evidéncias sobre a adequagao da estratégia individual, comparativa
e triangulada (KIM; LEE, 2016; SMEENK et. al., 2016; JENSEN et. al., 2017), para
extragao de dados sobre usuarios, pelo designer, durante a condugéo do processo de
design, através do estudo de caso priorizagao de investimentos em portfolio de jogos

mobile.

E importante detalhar; a estratégia individual é baseada no teste de hipéteses sem
referenciamento externo. Esse tipo de estudo tem carater mais exploratério, adequado
a pilotos (ELDRIDGE et. al., 2016), estudos iniciais para qualificacdo de problematicas
ou exploragédo de solugbes. Exemplos foram mapeados na revisdo da arte: Yang e
Sung (2016), Celikoglu et. al. (2017), Pawar e Redstrom (2016), Dick et. al. (2016) e
Dias e Braga (2017).

Ja a estratégia comparativa se baseia em dados extraidos de forma referenciada (em
outra estratégia). Tém uso sugerido para contextos enxutos e ageis (BORGESE et.
al., 2017), por sua facil adaptagéo a aplicagdes ciclicas e iterativas. Alguns exemplos
mapeados na revisao: de Pucillo et. al. (2016); Cash et. al. (2017), Domingues e
Lucena (2016), Schneider et. al. (2017), e Montalvan et. al. (2017).

A estratégia de triangulagdo busca comparar trés referéncias e é considerada
alternativa para ganho de cientificidade em processos de elicitagdo (LINDA et. al.,
2017), adequando-se a contextos com necessidade de maior rigor. Apesar disso, tem
pouco uso, pois adiciona certa complexidade logistica. Ocorréncias, em menor
quantidade, foram registradas na revisdo da bibliografia: Crilly e Cardoso (2017),
Smeenk et. al. (2016) e Pirinen (2016).

Ressalta-se que além da definicdo da estratégia, o uso da escala de mensuragao e
representacdo mais adequada ao meio e publico que foi definido para participar da
elicitacdo, é essencial. Neste estudo, testou-se comparativamente a Likert de 5
pontos, diferencial semantico e simples oposigdo (MONTALVAN et. al., 2017; OZCAN
et. al, 2017; ROSSI et. al., 2017) por serem amplamente adotadas, na arte e pratica.
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Para potencializacdo da validade interna e externa, todos esses fatores precisam ser
considerados. Qual o publico, por que meio sera realizada a interlocu¢do, usando que
estratégia e escala de mensuragao, qual o objeto de avaliagdo, quais os instrumentos
de checagem dos resultados, e quais as medidas de comparagao? Busca-se oferecer

caminhos para responder essas perguntas, nesta contextualizagao.

Neste estudo, foi adotado o grau de confiabilidade (LINCOLN, 2012; TRIOLA, 1999;
LEVIN, 1987) como ferramenta de checagem dos resultados, um calculo estatistico
que permite avaliar a correcado dos resultados, com base nas variaveis que compdem
o procedimento elicitatorio. Detalhes sobre como calcula-lo estdo descritos na

metodologia de pesquisa.

E para viabilizar a comparagdo, apos checagem, foram usados dois outros
instrumentos consolidados na academia e mercado, o autoconceito ideal X real
(NEVES, 2016) e as heuristicas GameFlow (SWEETSER; WYETH, 2005), detalhados
na metodologia de pesquisa. Por fim, também foi colocado foi colocada em
perspectiva a priorizagdo empirica da empresa e parceiro comercial responsaveis,

baseada em dados de uso e mercado.

Conhecer os efeitos do mundo liquido, que afeta as startups de jogos, analisar o status
quo do segmento mobile, seu principal modelo de negdcio, o freemium (e como ele
influéncia a gestdo de portfolios), refletir sobre o papel do design diante da
problematica e identificar potenciais caminhos de exploragdo, como a elicitagdo do
conhecimento, sdo essenciais a verificagdo da hipétese e alcance dos objetivos.

Dessa maneira, esta contextualizacdo tedrica indica questdes e possibilidades,
tedricas e praticas, a serem usadas no delineamento metodoldgico, aplicagdo do
procedimento experimental, analise dos resultados e realizacdo das conclusdes. Os
potencias impactos serao explorados, em toda a pesquisa, agregando o conhecimento
aqui referenciado.

Mais especificamente, duas contribuicbes buscadas, tedrica e pratica, se destacam.
No ambito disciplinar, elevar uma alternativa para envolver usuarios no processo de
projeto (PRAGANO; BRUEGGE, 2013). E na pratica, a otimizagcédo de decisdes, para
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selecdo (e potencialmente outras etapas), com base em dados coletados na
interlocugédo; uma alternativa ao empirismo (YEE; WHITE, 2016; CAMILO, 2016;
BERKNER; CZERNIAK, 2016).

2.2 Quadro Conceitual

S&o pilares deste estudo o conceito de mundo liquido (REIS et. al., 2016), que
estabelece nova dinamica de mercado (GANS, 2017), em constante disrupgéo,
impactando negocios nascentes (BLANK; DORF, 2012), que se orientam a
adaptabilidade, buscando alcancgar objetivos operacionais, taticos e estratégicos
(BECK, 2001; MAURYA, 2012; COOPER; VLASKOVITS, 2010).

Nesse contexto, o mercado de jogos mobile (CGA, 2017), que fatura cifras bilionarias,
enfrenta um dilema. Como administrar portfolios (BOEIRA, 2017; KEITH;
SHONKWILER, 2017), diante da necessidade estabelecida de criar opgdes reais
(MONTAJABIHA et. al., 2017), para aumentar chances de sucesso, sem abandonar a
filosofia agil e estrutura enxuta, em um mercado abundante e competitivo (ITA, 2017)?

A resposta do mercado €, atualmente, minimizar esfor¢o para tomada de decisao. Por
isso, instalou-se o empirismo (YEE; WHITE, 2016) como ferramenta padrdo. Com
base na experiéncia dos designers profissionais (CAMILO, 2016; BERKNER,;
CZERNIAK, 2016), sao feitas as priorizagbes de investimentos em portfolios,
impulsionando ou descontinuando jogos (COOPER; EDGETT, 2002).

Qual o papel do design (JONES, 1979; LOBACH, 2001; BAXTER, 1998) diante dessa
problematica? A fase selegdo de alternativas é (TEIXEIRA, 2016; VASCONCELLOS
et. al., 2017; SPRINT, 2017) um excelente trilho para explora-la, estrategicamente, em
busca de evidéncias e construcido de solugdes. Tatico-operacionalmente, decidiu-se
utilizar a elicitagdo do conhecimento (DIAPER, 1989; MICALLEF, 2017).

Foi necessario identificar quais questdes sao importantes quando na aplicagado de um
procedimento elicitatério. A partir disso, tornou-se clara a necessidade de estudar a
adequacao das diferentes estratégias (KIM; LEE, 2016; SMEENK et. al., 2016;
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JENSEN et. al., 2017) e escalas (MONTALVAN et. al., 2017; OZCAN et. al, 2017,

ROSSI et. al., 2017), sempre nos contextos especificos de aplicagao.

Finalizando, foram determinados os instrumentos de verificagcdo e comparagao dos
resultados, grau de confiabilidade (LINCOLN, 2012; TRIOLA, 1999; LEVIN, 1987),
autoconceito ideal X real (NEVES, 2016), heuristicas GameFlow (SWEETSER;
WYETH, 2005)., dados de uso e comercializagdo. Sem esses, o estudo perderia em

validade interna e externa.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo sdo descritos e detalhados os aspectos metodologicos do estudo,
através da visualizagdo do Estado da Arte, Estado da Pratica e Modelo
Metodoldgico. Aqui, apresenta-se ndao somente a descricdo dos processos e
procedimentos cientificos, mas também o confronto da posicdo com praticas

académicas e mercadologicas.

3.1 Estado da Arte

Para atualizar o estado da arte, conduziu-se um estudo bibliométrico em cinco
importantes journals do Design; Design Issues, do MIT Press Journals (ISSUES,
2017), Design Studies, da Elsevier (STUDIES, 2017), International Journal of Design,
de um grupo autbnomo de pesquisadores (DESIGN, 2017), Estudos em Design, da
PUC-Rio (PUC, 2017) e Design e Tecnologia, da UFRGS (UFRGS, 2017).

Tabela 1. 5 journals de Design, Orientados a Artefatos Digitais, Definidos para Analise

Fundagao ISSN Journal Qualis
1979 0142694X Design Studies A1
1984 07479360 Design Issues A2
2011 1994036X International Journal of Design A2
1993 1983-196X Estudos em Design A2
2010 2178-1974 Design e Tecnologia A2

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

As publicagdes foram escolhidas com base no ranking publicado no Design Studies,
intitulado Quality perceptions of design journals: The design scholars’ perspective
(GEMSER et. al., 2012), que compara as principais publicagbes com base em
popularidade e indexacdo, ao invés de visibilidade. Esse foi confrontado com os 5

mais bem posicionados no Qualis®’, da Capes?, gerando a Tabela 1.

A bibliometria tem como objetivo mensurar publicagdes cientificas e bases
académicas (LAKATOS; ANDRADE, 2009). O objetivo deste estado da arte é

21 https://qualis.capes.gov.br
= https://capes.gov.br/
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identificar como os paradigmas de testes, as estratégias de elicitagdo do
conhecimento e os instrumentos de coleta de dados sao aplicados na academia. As

principais tendéncias serao aprofundadas, para referenciar a verificacdo da hipotese.

Ao todo, foram revisados 187 artigos dos cinco periodicos determinados. Desses, 88
(Grafico 1) foram selecionados para aprofundamento; o processo atendeu os
seguintes critérios: a) publicados em 2016 e 2017; e b) que tratam, em alguma
instancia, de testes com elicitagdo de conhecimento; ou c) que usam dados extraidos

em processos decisorios.

Grafico 1. Artigos Relevantes a Pesquisa por Journal.

Artigos Relevantes por Journal

® Deslgn Issues
¥ International Journal of Design
22,25% e
Design Studies
Estudos em Design

¥ Design e Tecologia

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

A identificacdo dos artigos foi feita por busca usando palavras-chave. Foram usadas:
elicitacdo, artefato, produto, digital, experimento, quasi, teste, piloto, individual,
comparacao, triangulagao, validacdo, resultados, usuario, participante, grupo, modelo,
metodologia, método, técnica, questionario, entrevista e workshop. Todos os

enquadrados passaram por analise bibliométrica e revisao.

Verificou-se, ent&do, primeiro, a configuragdo das publicagbes, separando-os entre
paradigma experimental (teste de hipoteses através de experimentos e quasi), tedrico
(revisbes bibliograficas e construgdes teodricas) ou empirico (exploragdo). Depois, a
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estratégia de elicitagdo (individual, comparativa e triangulada). E por ultimo os

instrumentos de extragao (questionario, entrevista, workshop, etc.).

Como observa-se no Grafico 2, o paradigma cientifico mais utilizado nos artigos
mapeados € o experimental. No contexto desta pesquisa, esse engloba os
procedimentos quase-experimentais, pois a diferenciacdo em relacdo aos
rigorosamente experimentais, ndo é relevante a verificagao da hipétese em questao,

ja que a elicitagdo aplica-se igualmente a esses dois contextos de experimentagao.

Grafico 2. Paradigma Estrutural dos Artigos

Paradigma Cientifico do Artigo

® Experimental
B Teérico

¥ Empirico

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Seguindo o planejado, mensuraram-se as estratégias de elicitagdo aplicadas. A
grande maioria opta pela forma individual, conforme visto no Grafico 3. Uma menor
parcela usou a comparativa. Apenas em 2 estudos se aplicou a triangulagdo. Essa
inclinacdo aos testes individuais, que segundo a literatura adequam-se mais a estudos

exploratdrios, sera rebatida na verificacao da hipétese, buscando contribuicao.
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Grafico 3. Estratégias de Elicitagdo de Conhecimento

Estratégia de Elicitagcdo a Usudrio(s)

W Comparativo
® Individual

¥ Triangulado

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Como procedimento experimental individual entende-se a sistematizagao do teste de
hipoteses sem referenciamento de resultados. De acordo com a literatura, esse tipo
de estudo melhor adequa-se a pilotos (ELDRIDGE et. al., 2016). Alguns exemplos
mapeados na revisao: Yang e Sung (2016), Celikoglu et. al. (2017), Pawar e Redstrém
(2016), Dick et. al. (2016) e Dias e Braga (2017).

As estratégias comparativas buscam realizar a extragao de dados, para verificagao de
hipoteses, referenciando-se em outras, de forma analoga. Tém uso sugerido em
contextos ciclicos, iterativos, enxutos e ageis (BORGESE et. al., 2017). Exemplos
encontrados: Pucillo et. al. (2016); Cash et. al. (2017), Domingues e Lucena (2016),
Schneider et. al. (2017), e Montalvan et. al. (2017).

Os beneficios do uso da triangulagéo sédo reconhecidos na bibliografia (LINDA et. al.,
2017). Entende-se que a triangulagao adiciona cientificidade a processos de elicitagao
do conhecimento. Neste mapeamento, algumas ocorréncias, em menor quantidade,
foram registradas: Crilly e Cardoso (2017), Smeenk et. al. (2016) e Pirinen (2016), o
que aponta possiveis fragilidades a serem investigadas.



45

Por ultimo, foram mapeados durante a revisao os instrumentos de extragao de dados
(Grafico 4) utilizados. Como se pode ver, o mais frequente é a entrevista, seguido de
questionarios (diversas variagdes) e workshops (dinamicas com atividades para
geragao de dados). Alguns estudos se utilizaram de revisdes bibliograficas, outros de
observagdes, e apenas um de modelo matematico (Grafico 4).

Grafico 4. Instrumentos de Elicitagdo do Conhecimento

Instrumento de Elicitacdo a Usuario(s)

W Questiondrio
¥ Entrevista
" Workshop
Revisdo Bibliografica
® Observagdo

® Modelo Matemitico

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

No geral, foi possivel confirmar algumas assungdes da pesquisa, como o interesse
académico e cientifico pela busca de entendimento sobre o usuario para tomada de
decisdes (CASCINI, 2016), a popularizada utilizagdo de approaches multimétodo,
multimedida, tendendo a empirizagcao (YEE; WHITE, 2016) e a triangulagdo como
oportunidade a verificagdo de validade (CRILLY; CARDOSO, 2017).

Buscando avaliacdo externa sobre o enquadramento conceitual da pesquisa e a
metodologia de verificagdo das hipoteses, trés artigos foram submetidos, um apds o

outro, com base nos feedbacks recebidos. Em todos, foi explorado um experimento
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piloto, para validacéo tedrico-metodoldgica. O primeiro foi enviado ao P&D 2016%, o

segundo, com melhoramentos, ao CATA 2016%*, e o terceiro ao IHCI 2017%.

Tanto a versdo submetida ao P&D 2016, quanto, a depois melhorada, para a CATA
2016, receberam avaliagées muito positivas em se tratando da relevancia ao design.
Mas a elas faltou, segundo seus avaliadores, uma estrutura metodoldgica que melhor
suportasse a verificagao das hipoteses. Esforgo foi investido nesse sentido, findando
da aprovagao no IHCI 2017, modelagem que reflete a atual configuracéo de pesquisa.

Nos estudos experimentais, o uso de elicitagées individuais € hors concours,
independente do instrumento, divergindo da recomendagdo mapeada na literatura. A
explicagéo é simples; essa tem menor dificuldade de aplicagdo. Entrevista € a técnica
de coleta mais empregada, seguida de questionarios. Esses e outros instrumentos

relacionados serdo avaliados nas verificagdes de hipotese da pesquisa.

Essas informacgdes tém relevancia no confronto com os potenciais resultados. O teste
das estratégias de elicitagcdo, e seus principais instrumentos, oferecera alternativas a
discussao sobre quais as mais adequadas a que contextos, que iniciamos aqui com
base no que descreve a literatura. Desse processo, elevam-se duas potenciais
contribuigdes. Apropriar o design da elicitagdo do conhecimento. E envolver o usuario
de forma protocolar no processo, sem terceirizar responsabilidade.

3.2 Estado da Pratica

O objetivo do estado da pratica é levantar evidéncias de como a problematica impacta
empresas de jogos ao redor do mundo, e pelo menos uma do Brasil (para
comparacgao), focadas em mobile, que precisam priorizar investimentos em seus
portfolios, tanto com o objetivo aprofundar o conhecimento sobre a questdo cerne,

quanto entender como as mesmas tém buscado mitiga-la.

z http://www.ped2016.com.br/
2 http://www0.info.kanagawa-u.ac.jp/~abossard/cata2016/
% http://ihci-conf.org/
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Nesta etapa foi feita uma caracterizagao de similares (BONSIEPE et. al. 1984). Cinco
empresas foram escolhidas, com base em trés critérios: a) ter deck de jogos mobile;
b) ter 1 jogo no TOP 10 global; ou c) prover acesso a dados de uso e comercializagao;
e d) ter dindmica de startup. Entrevistas exploratérias (LAKATOS; ANDRADE, 2009),

com game designers das mesmas, foram realizadas para verificagdo de ideias-chave.

Como deck, entende-se mais de 2 jogos mobile, de uma mesma empresa, competindo
por recursos e atengao (BARDHAN et. al., 2014). A régua de sucesso escolhida foi a
Think Gaming?, plataforma onde foram identificadas as empresas com jogos entre os
dez mais baixados globalmente. O ranking da mesma é baseado em dados publicos
do iTunes e Google Play, lojas oficiais iOS e Android.

Figura 9. Clash of Clans, da Supercell
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Fonte: Website da empresa (2017)

A primeira empresa a ser analisada € a Supercell, considerada uma das mais
inovadoras, de jogos mobile, da atualidade. Essa possui 84,3% de capital chinés,

maior mercado do mundo (CGA, 2017), adquiridos pela Tencent?’, maior player do

% https://thinkgaming.com/
2 https://www.tencent.com/
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mundial. Dois dos seus quatro jogos, Clash of Clans® (Figura 9) e Clash Royale®

revezam-se nos primeiros lugares do TOP 10 global, ha pelo menos dois anos.

A Supercell se organiza em times pequenos, que se comportam como startups, com
total autonomia e orientados a felicidade dos usuarios. Por isso, cada jogo (e seu time)
tem rotinas de design prépria. E comum a todos a captura de dados sobre desejos e
necessidade de uso, associada a decisdes intuitivas, colaborativas e compartilhadas,
assim como teste de alternativas através de experimentos A / B (SUPERCELL, 2017).

A segunda empresa, King®, possui um classico de grande sucesso no mundo em seu
deck mobile, composto por dezenas de titulos, o Candy Crush Saga®' (Figura 10).
Esse jogo também aparece como primeiro especificamente nos Estados Unidos,
segundo maior mercado do mundo (CGA, 2017). A empresa apresenta uma estrutura

organizacional mais definida (KING, 2017).

Fonte: Website da empresa (2017)

Essa é a grande diferenca da King; uma hierarquia mais vertical. Os times de jogos
sdo autdbnomos e também se comportam como startups, mas passam por supervisao
dos heads da empresa. Isso provavelmente é reflexo de seu tamanho; sdo milhares

de pessoas, em diversos escritorios ao redor do mundo. Decisbes sao influenciadas

28 http://supercell.com/en/games/clashofclans/
2 http://supercell.com/en/games/clashroyale/
30 https://king.com/

31 https://king.com/game/candycrush/
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por dados. Testes A/ B (EISENBERG, 2008; GOODSON, 2014) sdo empregados para

selecado de alternativas de design.

A terceira empresa analisada foi a Machine Zone (Figura 11), famosa pelo jogo Game
of War*, que também figura entre os com maior sucesso de uso e comercializagao,
no segmento mobile global, de acordo com a ThinkGaming. Os jogos Mobile Strike>
e Final Fantasy XV**, também tém destaque, chegando, em alguns momentos, a

figurar no TOP 10 global.

Figura 11. Game of War, da Machine Zone

Fonte: Website da empresa (2017)

A empresa se organiza em unidades de negdcio com filosofia de strartup e gestao
compartilhada. Tem como diferencial sua plataforma Satori **, que permite o
processamento de dados, para balanceamento de jogos, e outras aplicagcbes, em
tempo real (MARSHAL, 2016). Na pratica, essa permite que decisdes sejam tomadas
de forma automatica, com base em critérios de analise pré-definidos (ZONE, 2017).

32 https://www.mz.com/gamestudio#6/
3 https://www.mz.com/gamestudio#4/
3 https://www.mz.com/gamestudio#3/
» https://www.satori.com/
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A quarta empresa analisada é a Playrix, que recentemente chamou a atengao do
mercado por ter dois jogos ascendendo ao TOP 10 global, o o0 GardenScapes® e o
HomeScapes® (Figura 12). No més de julho, o tltimo esta listado como 1o lugar entre
os free games, e 60 quando se fala em faturamento, no contexto misto iOS e Android,

resultados de uso e comercializagdo expressivos.

Figura 12. HomeScapes, da Playrix

Fonte: Website da empresa (2017)

A Playrix declara publicamente que busca inspiragdo na Supercell (TAKAHASHIa,
2016). Seu sucesso € atribuido a mudanga de estratégia do GardenScapes, primeiro
da série Scapes, langado com mecanica de objetos escondidos, sem sucesso, e
alterada para combine 3. Essa decisao, tomada de forma empirica pelos donos da
empresa tornou o jogo um dos mais baixados e vendidos no mundo, atualmente
(PLAYRIX, 2017).

A quinta empresa, Manifesto®, por se enquadrar no critério c), além de ser brasileira
(MANIFESTO, 2017). Ter acesso aos dados de uso e mercado, € essencial, para

validacao das hipodteses, fato determinante para sua escolha. Seu deck possui pouco

36 https://www.playrix.com/gardenscapes/
37 https://www.playrix.com/homescapes/
38 http://www.manifestogames.com.br/
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menos de dez jogos (Figura 13), assim como no caso da Supercell. Foram escolhidos

os classicos, Domind, Paciéncia, Truco e Buraco, para uso no experimento.

Figura 13. Alguns jogos do diverso portfolio da Manifesto

Fonte: Website da empresa (2017)

E uma starfup e possui grande semelhanca a King. Os times sdo pequenos e
autbnomos. Trabalham nos jogos com experimentos intuitivos de design, baseados
em inputs de mercado; parte advindos da relagcdo com os parceiros, parte de testes
exploratérios com usuarios. Tem a figura do produtor executivo, que nao define os

roadmaps, mas os influencia através de feedbacks sistematicos.

A grande correlagdo entre as empresas, que possuem uma representatividade no
contexto da pesquisa, é que o processo decisorio, quanto trata-se do design, € das
equipes, que o fazem, em geral, de forma colaborativa e compartilhada. Por serem
autbnomas, nio se estabelece um padrao, e tudo isso acaba orientando o trabalho a

construgdes mais empiricas, mesmo que baseadas em métricas.

Em um depoimento dado em entrevista para o veiculo especializado Gamasutra®, o
chefe de design da Supercell exemplifica isso. Ele diz que seu trabalho é

essencialmente intuitivo (GRAFT, 2017). Antes de debrugar-se sobre dados, ideias

3 www.gamasutra.com/
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sdo desenhadas, implementadas e monitoradas. As melhores sao mantidas e as

piores descontinuadas. Playrix segue a mesma abordagem (TAKAHASHIa, 2016).

A grande excec¢ao a regra, Machine Zone, se orgulha e destaca por ter feito um grande
investimento na construcédo da plataforma de processamento de dados em tempo e
real, a Satori, aplicada ao balanceamento do Game of War e todos seus outros jogos,
com bastante sucesso. As decisdes sao literalmente calculadas, com base em preé-

requisitos monitorados e tratados de forma auténoma.

A King, apesar de considerar métricas, se utiliza principalmente da expertise dos
profissionais para tomadas de decisdo. A Manifesto organiza-se de forma semelhante
a King, mas toma decisdes essencialmente empiricas, com base em dados de uso e
mercado. Pelo que foi levantado nas entrevistas, os desafios enfrentados sao bastante

semelhantes aos das demais empresas, apenas em menor escala.

A pratica se orienta a extremos. Primeiro, e mais comum, sdo decisdes empiricas,
baseadas na experiéncia dos profissionais. Segundo, o caso da Machine Zone, uso
de processamento de dados em tempo real. Para priorizagdo de investimentos em
portfolios mobile de startups, o empirismo, soO, € fragil, e o algoritmo de decisbdes

baseadas em dados, caro para implantar e manter. Busca-se uma alternativa.

Se evidenciam, entdo, os caminhos de contribuicdo, pratica e disciplinar. Como
instrumentalizar as startups, para tomar decisdes sobre a priorizagcéo de investimentos
em seus decks de jogos mobile, uma selegao de alternativas, sem adicionar barreira
operacionais ou altos investimentos? Acredita-se que isso € possivel através da
elicitacdo de conhecimento sobre usuarios, na atividade projetual, com minima adigéo

de complexidade ao processo produtivo.

3.3 Desenho Metodolégico

Um modelo metodolégico foi formulado para testar a hipotese, em busca de

evidéncias que permitissem identificar qual das estratégias de elicitagdo do

conhecimento e escalas de mensuragdo sao mais adequadas quando usadas como
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instrumento de priorizagéo de jogos em um portfolio mobile, um processo de selegao

de alternativas, no contexto do design.

A aplicagao da modelagem (Figura 14) deve responder as seguintes perguntas: a)
qual a amostragem da elicitagdo?; b) qual o meio, estratégia e escalas de extragao
dos dados?; c) qual o conjunto de artefatos em questdo?; d) quais as ferramentas de
checagem dos resultados?; e) quais as medidas de comparagao? Essas informagdes

sao a base da configuragédo metodoldgica.

Figura 14. Diagrama do modelo metodolégico

l teste-reteste

Definigao dos instrumentos de checagem dos dados

Defini¢ao das medidas de comparagao para

e) Comparagao validagao dos resultados obtidos.

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Para ilustrar: a elicitagdo da c) cogni¢ao coletiva, em a) times de esportistas, b)
durante partidas, e) comparando estratégias tradicionais e contemporaneas, d)
checadas por analise de especialistas. Esse exemplo esta descrito em McNeese et.
al. (2016). Varios outros casos especificos podem ser verificados em estudos recentes
(WHITMER et. al., 2016; NGUYEN; RICCI, 2017; NAGHIYEV et. al., 2017).

Registra-se a importancia de evitar interacbes que levem a racionalizagdo e
considerar os principios da experiéncia de usuario, a situalidade, efemeridade e

subjetividade, buscando manter usuarios em ciclos continuados de atividade,
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consonéncia e fluxo (ativagdo, engajamento e envolvimento) (LEONT'EV, 1978;
FESTINGER, 1957; CSIKSZENTMIHALY!, 1997), como demonstrado na Figura 15.

Figura 15. Ciclo de Experiéncia do Usuario; Continuidades e Descontinuidades

Consonance

Activity BT ' Flow

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Essa formulagdo foi explorada em estudos recentes com o método de acesso a
usuarios TR?UE (BELFORT et. al., 2011b) (BELFORT et. al., 2013) (BELFORT et. al.,
2017). Esse estende o TRUE, criado e utilizado pela Microsoft Games Studios®, para
coleta e indexac&o automatizada de feedbacks sobre diversao em jogos, tendo obtifdo
excelentes resultados no design de Halo 2 e outros (SCHUH, 2008).

Outro aspecto igualmente importante para a construgdo metodoldgica é a substituicdo
do popularizado codesign (STEEN, 2013) pela ideia de elicitation design decision
making (STOMPFF, 2016). Essa mudanca € uma alternativa ao envolvimento de
usuarios, no processo de projeto, sem terceirizar a eles as atribuicdes do designer,

que se mantém na condugao da atividade projetual.

Elicitation design decision making é aderente a metodologia proposta por ancorar-se

na ideia de tomada de decisdes baseada em informacdes extraidas na interlocugéo

40 https://www.microsoft.com/games/mgsgamecatalog/
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com usuarios (ou outros atores relevantes), de forma continuada, neste caso, no
contexto de uso de artefatos digitais, com objetivo de priorizar investimentos em

portfolios de jogos mobile.

Aderecando a preocupagao de potencializar a validade interna, o modelo sugere a
verificacdo dos dados extraidos, independente das estratégias e escalas aplicadas,
através do teste-reteste, um procedimento que pode ser implementado através de
uma pergunta-confirmagao (LAKATOS; ANDRADE, 2009), apos a elicitagcéo, visando
verifica-la (exemplo: Figuras 16 e 17).

Figura 16. Questéo Figura 17. Teste-reteste

Quao divertido é o Domind? * Qual das alternativas é a mais divertida? *

O pomino

Fonte: Elaborado pelo autor (2017) Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

De acordo com Lakatos; Andrade (2009), o teste-reteste ajuda a identificar a
estabilidade de uma medida, através da homogeneidade dos resultados coletados em
duas ou mais elicitagdes. Em outras palavras, a consisténcia, ou inconsisténcia, €
estimada com base na equivaléncia dos resultados. Essa estratégia € validada em
outras disciplinas (SOUZA et. al., 2017; SILVA et. al., 2016; ZUMPANO et. al., 2017).

Igualmente relevante registrar que a quantidade de meios, estratégias e escalas de
mensuracdo € enorme, 0 que popularizou o uso de multimétodo e medidas em
elicitacbes de conhecimento (NELSON et. al. 2017; TARIG et. al., 2017). A orientag&o
a especificagao, que se estabelece neste modelo, busca evitar geragao de resultados
generalizados e ndo-comparaveis (RAMIREZ, 2017; SEYFRIED et. al., 2008).
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Exemplos de possiveis meios, em se tratando de artefatos digitais, sdo web, mobile,
tablet, etc. (LAM; LIN, 2017). Nesta pesquisa, estaremos trabalhando com jogos para
dispositivos méveis (MODRO et. al., 2017), especificamente, mas o modelo se aplica
a qualquer outro. A escolha da estratégia e escala de elicitagdo, deve

necessariamente considerar este fator.

Sobre as estratégias, ha também uma gama de opgdes, como a individual,
comparativa, triangulada, aplicadas nesta pesquisa. O tipo de deve ser escolhido com
base no meio e objetivo da elicitagdo, sendo as abordagens individuais mais
adequadas a pilotos, as comparativas em contextos ciclicos e iterativos e trianguladas
para ganhar rigor (SOBCZYK et. al., 2017; NAGHIBI et. al., 2017; LINDA et. al., 2017),

conforme explorado no Capitulo 2.

Seguindo essa linha, para cada elicitagao é necessario definir a escala a ser utilizada.
Diferentes escalas se adequam melhor a diferentes meios, a exemplo do que
acontece com as estratégias. Nesta pesquisa iremos usar as mais estabelecidas em
meios digitais, a Likert de 5 pontos, a diferencial semantico e a simples oposi¢cao
(JOZSA; MORGAN, 2017; PALU et. al., 2017; FRIEDMAN et. al., 2016).

Uma vez definidos o meio, a estratégia e a escala, inicia-se a elicitagdo para
priorizagdo dos artefatos digitais, junto as personas definidas. Visando checar os
dados, identificando eventuais resultados fora do esperado, que sempre ocorrem em
qualquer coleta de dados (SOUZA et. al., 2017), o modelo se utiliza do calculo do grau
de confiabilidade (LINCOLN, 2012; TRIOLA, 1999; LEVIN, 1987).

O grau de confiabilidade nada mais € do que um calculo estatistico que avalia atraves
das variaveis que compdem o procedimento (numero de participantes, desvio padréo,
erro maximo, etc.) a corregado da elicitagdo do conhecimento, indicando diferentes
graus de confianga obtidos. As férmulas usadas no calculo, e respectivas notagdes,
estdo demonstradas nas Figuras 18, 19, 20, 21 e 22, a seguir.



Figura 18. Notagdes para férmula grau de confiabilidade

n = tamanho minimo da amostra.

Z,,» = valor critico referente ao grau de confianca desejado.
o = desvio — padrio da amostra.

E = erro maximo de estimativa.

Fonte: Adaptado de Lincoln (2012)

Figura 19. Tabela de valores do grau critico, constante Z,,, (grau de confiabilidade)

Zon | % Lun %o Zur % V% o
0,0 | 0,00 1,0 68,26 2,0 95.44 30 99,74
0,1 7,96 1,1 72,86 2:1 96,42 3.1 99,80

0,2 | 1586 12 | 76,98 22 |9722 32 | 9986
0,3 | 23,58 13 | 80,64 23 [ 97,86 33 9990
04 | 31,08 14 | 8384 24 | 98,36 34 | 9994
0,5 | 38,30 15 | 86,64 25 | 98,76 35 | 9996
0,6 | 45,16 16 | 89,04 26 | 9906 36 | 9996
0,7 | 51,60 1,7 | 9108 2,7 [ 99,30 3,7 9998
08 | 57.62 18 |9282 28 |9948 38 9998
09 | 63,18 19 | 9426 29 | 99,62 39 | 1000

Fonte: Adaptado de Lincoln (2012)

Figura 20. Notagdes para formula desvio padréao

o = desvio — padraio.

M, = média aritmética dos resultados da pesquisa.

Ay, A, A, A, A; = Escores associados a cada membro da pesquisa.
M = quantidade de usuarios participantes da pesquisa.

Fonte: Adaptado de Lincoln (2012)
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Figura 21. Formula para calculo de desvio padréo, com 5 resultados

() = M) + (A — M) + (A5 — M) +(Ay — M)* + (A5 — M,)?

I
N M

Fonte: Adaptado de Lincoln (2012)

Figura 22. Férmula para célculo do grau de confiabilidade

Fonte: Adaptado de Lincoln (2012)

Em resumo, para obtencdo do grau de confiabilidade, aplicam-se as formulas
apresentadas, utilizadas do numero de amostras de cada elicitacdo, o valor critico
com base na constante Z,., o desvio padrao, e uma margem de erro definida. Neste
estudo, adotaremos 5%. O resultado define a probabilidade de fidelidade dos
resultados da elicitacdo avaliada.

Diante da necessidade de tornar a modelagem metodoldgica replicavel, para uso em
outros procedimentos de elicitacdo de conhecimento, implementou-se uma arquitetura
que possibilita a aplicacdo de outras ferramentas de verificagdo de correcao, a critério
do pesquisador, ou necessidade especifica da pesquisa, desde que os principios de

revalidagdo sejam necessariamente utilizados.

Reforca-se a importancia de considerar outras premissas do escopo experimental,
como delineamento, amostragem, distribuicdo, variaveis independentes, comparacgéo,
randomizacdo, blocagem, replicacdo, ortogonalidade, etc. (FISCHER, 1971,
LAKATOS; ANDRADE, 2009), assim como as medidas de comparagao (regras de
ouro), buscando adicionar cientificidade aos resultados das elicitagdes
(DAALHUIZEN, 2011).
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Conforme detalhado, configura-se a metodologia de pesquisa, objetivando uma
modelagem flexivel, para facilitar experimentacdo e aplicabilidade em outros
contextos, futuramente. Sua configuragdo, definida com base na revisdo do
Referencial Tedrico, Estado da Arte e Pratica, foi posta a prova através de um
experimento, descrito no Capitulo 4.
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4 EXPERIMENTO

Neste capitulo foram descritos e detalhados os Procedimentos Experimentais,
seguindo o modelo metodologico e feita a Demonstragao Preliminar dos Resultados.
Optou-se por trabalhar uma problematica de mercado, portanto o processo foi
conduzido em colaboragdo e compartilhamento com a empresa responsavel pelos

jogos-objeto, a Manifesto, e seus parceiros comerciais.

4.1 Procedimentos Experimentais

Antes de tudo, os procedimentos experimentais, que visam testar a hipotese de
pesquisa e permitir o alcance dos objetivos propostos, envolveram 92 individuos e por
isso foram submetidos para avaliagdo do Comité de Etica em Pesquisa (CEP)*, pela
Plataforma Brasil*?. O envio foi registrado com CAAE: 66079517.0.0000.5208 e a
aprovacao foi concedida através do PARECECER: 2.045.252.

Especificamente, sua aplicagdo limita-se a testar as estratégias individual,
comparativa e triangulada de elicitagdo do conhecimento, e avaliar a consisténcia das
escalas Likert de 5 pontos, diferencial semantico e simples oposi¢céo, para levantar
evidéncias sobre a adequacao das mesmas, comparativamente, no caso priorizagao

de investimentos em jogos mobile parte de um portfolio.

As variaveis independentes (LAKATOS; ANDRADE, 2009) se configuram nessas
estratégias de elicitagdo e escalas de mensuragao, que foram isoladas, para serem
testadas e avaliadas. E através disso que se ird identificar a estratégia e escala mais
adequada, para extragdo de dados, com a finalidade de contribuir académica e

pragmaticamente com a mitigacdo da problematica, através do design.

A definicdo dos participantes foi realizada por amostragem intencional (LIMA et. al.,
2014). Os filtros foram: a) ser jogadores mobile; b) que conhecem o0s jogos-objeto; c)

baixaram e compraram jogos nos ultimos 3 meses. Formaram-se 3 grupos, que se

“1 https://www.ufpe.br/ccs/index.php?option=com content&view=article&id=327&ltemid=255/
42 http://aplicacao.saude.gov.br/plataformabrasil/
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voluntariaram a participar, via Facebook®, representando um espago amostral infinito,
(mais de 100.000 usuarios) (POCINHO; FIGUEIREDO, 2004; LINCOLN, 2012).

O delineamento foi pds-teste, sem grupo-controle. A alocagédo foi feita de forma
aleatdria simples, pois excluindo os diferentes tratamentos, todos outros elementos se
mantiveram equivalentes para as unidades experimentais. Os principios de
comparacgao, randomizacgao, blocagem, replicagao e ortogonalidade (FISCHER, 1971)
foram considerados no planejamento.

Figura 23. Domino6 Figura 24. Buraco

>

“
a
-

ele>feu]oa
-
4

ok
o=|*5
.

Fonte: Website da empresa Fonte: Website da empresa

Como objeto experimental foram escolhidos 4 jogos (Figuras 23, 24, 25 e 26) mobile,
que compdem o deck da Manifesto Games. So eles: Truco*, Paciéncia*®, Domino*®
e Buraco®’. Esses concorrem aos recursos internos de investimento e a atencdo da
empresa, além de terem resultados de uso e mercado conhecidos e comparaveis, 0

gue os torna parte do escopo da problematica de pesquisa.

43 https://www.facebook.com/

a4 https://itunes.apple.com/br/app/truco-copag-play/id904271979?mt=8

4 https://itunes.apple.com/br/app/paci%C3%AAncia-copag-play/id904265833?mt=8
46 https://www.joguedomino.com.br/

47 https://itunes.apple.com/br/app/buraco-copag-play/id904272720?mt=8




62

Figura 25. Paciéncia Figura 26. Truco

om

~ %4250 ©01:02 <3

Fonte: Website da empresa Fonte: Website da empresa

Uma vez definidos a amostragem, o meio, as estratégias e escalas para a elicitagao,
formando o Desenho Metodoldégico, iniciou-se a aplicagdo do experimento. Primeiro,
cada usuario foi convidado a identificar-se (nome, idade, e-mail, uso de tecnologia,
etc.) e aceitar os termos de pesquisa. Cada usuario recebeu instru¢cées sobre a tarefa
que precisava realizar; jogar os 4 jogos e preencher o formulario assinalado.

De acordo com Schell (2008), existem 4 perfis de usuarios: achiever, explorer,
socializer e killer. Em geral, jogos mobile sao casuais e freemium, por isso tém carater
exploratorio (explorer). O fator socializagado (socializer) € considerado, mas com
relevancia secundaria. Os demais perfis ndo estdo representados no publico-alvo dos

jogos-objeto, que tém mecanicas classicas com baixa curva de aprendizado.

Também é comum jogadores mobile baixarem varios titulos, uma vez que versdes
gratis tém jogabilidade limitada. Por isso, empresas utilizam a estratégia de opgdes
reais (WORKS, 2017); quanto mais jogos em seu deck, maior potencial de sucesso.
O carater exploratério, unido a necessidade de multipla oferta e habito de consumo
simultaneo, classifica a necessidade de os participantes terem aprendido a jogar no

processo como algo natural, corriqueiro.
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Figura 27. Pergunta 1 do Formulario Individual, na Randomiza¢cao Dominé

Quao divertido é o Domind? *

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

O primeiro grupo foi exposto ao formulario individual, usando uma escala diferencial
semantico (PALU et. al., 2017; SNIDER; OSGOOD, 1969). Nesse, de forma randémica
e quantitativamente equivalente, apenas 1 dos jogos-objeto era demonstrado no
primeiro passo, sempre associado a seguinte pergunta: “Quéo divertido é o [nome do

jogo]?”, conforme Figura 27.

Figura 28. Pergunta 2 do Formulario Individual, na Randomiza¢cao Dominé

Qual das alternativas é a mais divertida? *

O Dominé O Paciéncia

QO Truco O Buraco

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Para confirmar a consisténcia da resposta, como sugere o modelo metodolégico, no
mesmo formulario, em seguida € apresentada a pergunta numero 2 (Figura 28),
aplicando o paradigma teste-reteste. Nessa, o0 jogo inicialmente avaliado
individualmente é colocado em comparagao com os demais. Cada jogo foi avaliado

individualmente 8 vezes, totalizando 32 elicitagdes do tipo individual.

Figura 29. Pergunta 1 do Formulario Comparativo

Quao divertido sdo estes jogos? *

o o O o) o O
Busco o) O o) o) ®)

circ o O o) o) o
Domind o) o) o) o) o)

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

O segundo formulario aplicado foi construido com base na estratégia comparativa com
escala Likert de 5 pontos (JOZSA; MORGAN, 2017). Neste, primeiro o participante
responde: “Quéo divertido s&o estes jogos?”, conforme na Figura 29. A verificagdo de
consisténcia foi feita igualmente a do formulario individual, demonstrada na Figura 28,

através de teste-reteste. Este formulario recebeu 30 respostas.

Na terceira aplicagéo, correlacional (aplicada para posterior triangulagéo), com escala
de simples oposigao, também chamada de binaria (FRIEDMAN et. al., 2016), usuarios
foram convidados a reagir a afirmagao “Correlacione jogos e adjetivos.” (Figura 30).
Nas correlacionais, busca-se pontos de relacionamento entre um produto e outra
variavel, a principio ndo comparavel (UFPR, 2017). Esta estratégia foi adicionada ao
estudo para compor a triangulagédo. A verificagdo de consisténcia seguiu 0 mesmo
protocolo das demais (Figura 28). A elicitagcdo recebeu, também, 30 respostas.
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Figura 30. Pergunta 1 do Formulario Correlacional

Correlacione jogos e adjetivos. *

Quero baixar Ndo quero baixar

Truco O O

Buraco

O
Paciéncia O
O

@8 O MO

Domind

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Os resultados determinam a formalizagao de trés priorizagdes, que aqui colocaremos
em formato de ranking (ZIMMERMAN; TEKINBAS, 2004) dos jogos-objeto. As regras
de pontuacado estdo descritas a seguir. A escolha dessa representagcdo gameficada
para priorizacdo dos titulos se da tanto pela aderéncia ao contexto da pesquisa,
quanto pela facilitacdo na comparacao das diversas priorizagoes.

Cada resposta dada por um participante € associada gera uma pontuagéo, entre -2 a
+2, como numa escala Likert de 5 Pontos. Essa normalizacéo foi usada pela escala
Likert ser a mais estabelecida e amplamente aplicada (KASSER; RYAN, 1999)., no
contexto de pesquisa e mercado, além de ter apresentado melhores resultados em
experimentos anteriores (BELFORT et. al., 2011b, 2013, 2015).

Apos coletadas as pontuagdes, visando checar a corregdo das resultantes das
elicitagdes, foi aplicado o calculo do grau de confiabilidade (LINCOLN, 2012; TRIOLA,
1999; LEVIN, 1987), conforme na Tabela 2. Dessa forma, aumentamos a confianga
de que as priorizacdes foram feitas com base em dados confiaveis. Esse indicador foi
calculado conforme descrito em Lincoln (2012).



- Exemplo de calculo do grau de confiabilidade, do paradigma individual:

n=((Zoz*c)/E)?
>
32=((Za2*11,65)/5)?
>
Zop=(5*V32) /11,65
>

Zap = 2,427 = 98,47%

Tabela 2. Estrutura de Calculo das Pontuagdes

Data e hora da Tipo de Grau de
Pontuagao Teste-reteste
Aplicagao Elicitagao Confiabilidade

16/05/2017
Individual Domind 98,47%
23:34:01
17/05/2017
Individual 1 Domind 98,47%
01:16:05
17/05/2017
Individual 2 Domind 98,47%
08:00:42
17/05/2017
Individual 0 Domind 98,47%
11:06:11
17/05/2017
Individual 2 Domind 98,47%
11:09:50
17/05/2017
Individual -2 Truco 98,47%
13:45:06
17/05/2017
Individual 0 Domind 98,47%
18:12:03
17/05/2017
Individual 0 Domind 98,47%
22:34:38
18/05/2017
Individual 1 Domind 98,47%
20:18:26
18/05/2017
Individual 1 Domind 98,47%
20:33:12

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Ao final, os resultados do experimento foram colocados em perspectiva com testes
baseados em autoconceito (NEVES, 2016), avaliagbes heuristicas com o formulario
GameFlow (SWEETSER; WYETH, 2005) e resultados de mercado, relativos a uso e
comercializacdo. Essa comparagao buscou levantar mais evidéncias sobre a

adequacgao do modelo metodoldgico, académica e pragmaticamente.

O autoconceito € a maneira que um individuo se define (ROSENBERG, 1979), de
forma geral ou em situagdes especificas. Como ferramenta de acesso a usuarios,
tornou-se popular e teve, ao longo dos anos, sua eficacia e eficiéncia validada
estatisticamente (NEVES, 2016), em diferentes aplicagdes, inclusive para avaliar
artefatos digitais, através da diferenga entre a versao ideal e real (EVANS; JAMAL,
FOXALL, 2006).

Autoconceito ideal € como o usuario gostaria de ser, enquanto o real € como se
percebe no momento da aplicagdo. Entende-se que quanto menor for o gap entre o
autoconceito ideal e o real, relativa ao uso de um artefato, maiores sao as chances de
esse ter sucesso de uso e comercial (NEVES, 2016). Estudos tém sido conduzidos
nesse trilho (AHADZADEH et. al., 2017; JEONG; JANG, 2017).

Ja o GameFlow (SWEETSER; WYETH, 2005) € um modelo de avaliagdo heuristica
da potencial diversdo em jogos, baseado em 8 critérios (concentragdo, desafio,
habilidades do jogador, controle, metas claras, feedback, imers&o e interagédo social),
que tem sido extensivamente usado na industria e citado na literatura (ZAIN et. al.,
2016; WANG; HSU, 2016; SWEETSER et. al., 2017; SIRGY, 2017).

Além do autoconceito e GameFlow, os resultados do experimento também foram
comparados com dados de uso e comercializagdo, cedidos pela Manifesto e seu
parceiro comercial, a Copag. Esses foram trabalhados, na Tese, de forma ofuscada
(percentual), mas comparavel, para ndo expor segredos de negocio dos atores

envolvidos na pesquisa.

As medidas de comparacao foram escolhidas por terem ampla revisdo na academia
e aplicagao na industria de jogos, o que as configura como substitutas ao modelo que
pretendemos elevar como resultado deste estudo (LIU, 2014; LUCINDA; GOLIGHTLY,
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2016; SIRIDETKOON; DEWAELE, 2017; HELM et. al., 2017). Utiliza-las na validag&o

€ um reforgo contextualizado, o que potencializa o impacto possivel de se alcancar.

Finalmente, o experimento, como descrito, buscou ajudar a validar a hipdtese e
aderecou os objetivos na medida em que levantou evidéncias sobre o uso de elicitagéo
do conhecimento sobre usuarios, as mais adequadas estratégias e escalas, para
priorizagao de investimentos em decks de jogos mobile, uma selecao de alternativas,
quando vista da perspectiva do design.

4.2 Relato da Aplicagcao

Um piloto do experimento foi aplicado em janeiro e fevereiro de 2017, com base em
feedbacks obtidos na submissdo de trabalhos cientificos, ndo aprovados, a um
periddico nacional e outro internacional, conforme descrito no Estado da Arte. Foram
aplicadas melhorias e realizada uma nova aplicagdo, que resultou em aprovacgao e

novos insights, chegando a configuragéo atual, aqui apresentada.

Além do retorno obtido dos avaliadores dos trés veiculos, trés outros pesquisadores
da linha artefatos digitais, do Departamento de Design da Universidade Federal de
Pernambuco, foram consultados, para avaliagdo dos resultados do piloto, sugestao
de melhorias e definicdo do modelo de experimentacdo. Esse processo de
reconfiguragao durou todo o més de margo de 2017.

Tabela 3. Etapas e Descri¢gdes do Procedimento Experimental

Definicdo de desenho

experimental e
Desenho ) ) i
1 Pesquisador objetos de pesquisa, Semana 1e 2
Experimental
com base na

metodologia.



Parceria com
empresa para acesso
Colaboragdo com Pesquisador e aos objetos
Mercado Manifesto selecionados e
resultados de

mercado.

Submissao do projeto
Conselho de experimental para

Pesquisador e

Etica em apreciacao, realizagao

Conselho de Etica o
Pesquisa (CEP) de eventuais ajustes e

validagao.

Realizagao do
procedimento
Elicitacao Pesquisador e 32 experimental;
individual Participantes especificamente a
etapa do paradigma

individual.

Realizagao do
procedimento
Elicitagao Pesquisador e 30 experimental;
comparativa Participantes especificamente a
etapa do paradigma

comparativo.

Realizagao do
procedimento
Elicitacao Pesquisador e 30 experimental;
correlacional Participantes especificamente a
etapa do paradigma

correlacional.

Realizagao do
procedimento
Avaliacéo de Pesquisador e 3 experimental com
Especialistas Especialistas especialistas,
utilizando formulario

GameFlow.
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Semana2e 3

Semana 3e4

Semana5e 6

Semana5e 6

Semana5e 6

Semana 7 e 8
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Realizagao do

procedimento

Avaliagao Pesquisador e 30  experimental com
8 Semana 7 e 8
autoconceito Participantes autoconceito,
baseado em NEVES
(2016).

Parametrizagao e
coleta de resultados

Coleta de dados Pesquisador e de mercado, para
9 Semana7e 8
de Mercado Manifesto Games futura comparagao

com dados obtidos no

experimento.

Tabulagao dos dados
resultantes do

Analise Preliminar procedimento
10 Pesquisador ) Semana 9 e 10
de Resultados experimental, para

posterior analise

aprofundada.

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

O passo a passo dessa validagao esta na Tabela 3. A aplicacédo de todas as etapas
do experimento ocorreu em abril e maio de 2017, conduzida pelo pesquisador e 5
multiplicadores treinados. N&o houve intercorréncias relevantes. Apenas 3
participantes, de todos os acessados, ndo aceitaram os termos de uso. Esses
resultados foram descartados e substituidos, por outros validos.

Durante a aplicagao dos formularios individual, comparativo e correlacional (aplicado
para posterior triangulagao), especificamente, os procedimentos foram conduzidos de
maneira uniforme, objetivando proporcionar a comparabilidade dos resultados.
Também nao houve situagdes fora do que foi planejado. A etapa correu de forma fluida

e sem problemas para registro, confirmando a flexivel aplicabilidade do modelo.

Na aplicagao dos procedimentos para comparagao, o autoconceito (NEVES, 2016) o
GameFlow (SWEETSER; WYETH, 2005), e na coleta dos resultados de mercado, o

unico desafio foi a Copag, parceira comercial da Manifesto, ter solicitado uso ofuscado
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dos dados de mercado. Isso foi resolvido pela utilizacdo dos dados em percentual.

Dessa forma, o segredo de negdcio se manteve garantido.

Por fim, antes do tratamento dos dados obtidos, uma analise foi feita em todas as
planilhas, para garantir que os resultados utilizados na validagéo das hipoteses, para
atingimento dos objetivos, seguiram o modelo determinado. Esses também foram
normalizados, no intervalo entre -2 e 2 (limites Likert de 5 Pontos), e verificados a
partir do grau de confiabilidade, como indicado na metodologia.

No geral, o procedimento experimental teve uma aplicagéo fluida, sem ocorréncias
indesejadas relevantes, e foi capaz de atingir os objetivos esperados: gerar evidéncias
para confirmagé&o da hipotese de pesquisa e mitigacédo da problematica. Os resultados
obtidos estdo na demonstragédo preliminar dos resultados, apresentada a seguir e

discutida nas conclusbes desta pesquisa.

4.3 Demonstracao Preliminar dos Resultados

Apos post realizado no perfil de Facebook do pesquisador, sem necessidade de
publicidade paga, atingiu-se o numero de 92 voluntarios, no total, em 2 semanas.
Todos os participantes receberam instrucbes e realizaram as atividades do
experimento acompanhados pelo pesquisador ou um dos 5 multiplicadores
designados e treinados para tal.

Desses, 51 participantes foram homens (55,43%) e 41 mulheres (44,57%). Em se
tratando de idade, 19,57% sao da geragao Z, 54,35% séo da 'Y, 19,57% da X e 6,52%
Baby Boomers (NIELSEN, 2016). Conforme mencionado, o perfil s6cio-econémico-
cultural é diverso, tendo representatividade de todas as classes sociais aptas a
consumir jogos. Foram registrados acessos de todo Brasil.

Para comecar, iremos avaliar os trés tipos de escala, de forma comparativa; diferencial
semantico, usada no formulario individual, Likert de 5 pontos, aplicada no
comparativo, e de simples oposicao, no correlacional. Todas foram escolhidas pela
relevancia e adequagao ao meio mobile. Abaixo, segue resultado da analise de cada
uma delas, feitas através do teste-reteste, plotadas nos Graficos 5,6 ¢ 7.



Grafico 5. Analise de Consisténcia da Escala Diferencial Semantico

Diferencial Semantico

® Consistente
= Neutro

¥ Inconsistente

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Grafico 6. Analise de Consisténcia da Escala Likert 5 Pontos

Likert 5 Pontos

™ Consistente
¥ Neutro

¥ Inconsistente

| Chart Area |
e —

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Grafico 7. Analise de Consisténcia da Escala Oposigao

Oposicdo

™ Consistente
= Neutro

¥ Inconsistente

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Relembrando, a consisténcia, ou inconsisténcia, é definida com base na
homogeneidade entre a resposta inicial e a do teste-reteste (LAKATOS; ANDRADE,
2009). Se um usuario da nota positiva (e em alguns casos maior, em comparagao aos
demais), e escolhe o0 mesmo jogo na segunda parte, temos uma ocorréncia

consistente; o oposto configura as inconsistentes.

Como se pode observar nos resultados da verificacao, a escala Likert de 5 pontos € a
que apresenta melhor consisténcia na elicitagdo de conhecimento sobre usuarios,
seguida da de simples oposi¢cao e diferencial semantico, consequentemente. Em
pesquisas anteriores, a escala Likert também apresentou melhores resultados do que
escalas Pictéricas (TWYMAN, 1985), conforme detalhado em Belfort (2011a) (Figuras
31 e 32).
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Figuras 31 e 32. Escalas Pictérica e Likert de 5 pontos, Aplicadas em Jogo para Comparagao

= [ | Pl i .
’ ’ M Anannss T FASES
N
{ COMO VOCE SE SENTE? COMO VOCE SE SENTE?
Fonte: Belfort (2011a) Fonte: Belfort (2011a)

Essa comparagao é relevante ao elevar evidéncias sobre adequacao e consisténcia
das escalas, no contexto da elicitacdo de conhecimento, visando o alcance de maior
eficacia e eficiéncia, considerando diferentes meios (no caso deste estudo, o mobile),
topico em evidéncia nas diversas esferas disciplinares e mercadologicas (BIEDA et.
al, 2017; RUDRAN; KUMAR J., 2017; VALLERAND et. al., 1992).

Seguindo o planejado, buscou-se também identificar quais estratégias de elicitagéo
do conhecimento resultariam em dados mais assertivos, para priorizacdo de
investimento em jogos, sem adicionar camadas de complexidade a tomada de
decisdo, na gestdo dos decks das startups do segmento, que precisam manter-se

enxutas e ageis para ter competitividade.

Para isso, foram criados 3 rankings dos jogos-objeto, com base no modelo
metodoldgico, dimensionados através de regras de pontuagdo, descritas no
procedimento experimental, cujos dados foram avaliados através de calculo do grau
de confiabilidade. Abaixo seguem os resultados separados na visdo individual,

comparativa e correlacional (aplicada para posterior triangulagéo), respectivamente.
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Grafico 8. Ranking da Estratégia Individual

Individual

1.750
. . 0.000

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

No ranking (priorizagao) criado da estratégia individual (Grafico 8), o Dominé lidera,
seguido de perto do Buraco, com Paciéncia em terceiro e Truco em ultimo, com menor
pontuagao. No teste-reteste, o Dominé foi citado em 65,62% das vezes como jogo
mais divertido, em comparagdo ao Buraco (15,62%), Paciéncia (9,38%) e Truco
(9,38%). O grau de confiabilidade foi calculado em 98,47%.

Grafico 9. Ranking da Estratégia Comparativa

Comparativo

0.033
—

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)



76

O Domin6é também ficou em primeiro no ranking (priorizagdo) da estratégia
comparativa (Grafico 9), igualmente seguido do Paciéncia e o Buraco (com pontuagéo
muito proxima de 0) e com o Truco em ultimo lugar. No teste-reteste, o Dominé foi
mais citado (60%), seguido de Paciéncia (20%), Buraco (16,67%) e Truco (3,33%). O
grau de confiabilidade desta elicitagao foi de 96,09%.

Grafico 10. Ranking da Estratégia Correlacional

Correlacional

#3 Buraco #4 Truco

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

No ranking correlacional (Grafico 10), que sera usado para a triangulagdo, a mesma
priorizagao ocorreu; Domin6 em primeiro, Paciéncia em segundo, Buraco em terceiro
e Truco em quarto. No teste-reteste, o Dominé (36,67%) foi o mais citado, seguido do
Buraco (33,33%), Paciéncia (20%), finalizando com o Truco (10%). O grau de

confiabilidade desta elicitacéo foi de 93,17%.

A repeticdo de posigcdes dos jogos nos rankings das trés estratégias de elicitagao,
mesmo usando diferentes escalas de mensuragédo, ja representa evidéncia sobre a
priorizagao ideal. A priori, as inversdes ocorridas no teste-reteste registram apenas a
necessidade de aprofundamento sobre os jogos Buraco e Paciéncia, que obtiveram

resultados equivalentes.
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Seguindo, mais uma vez, o modelo metodoldgico, € necessario debrugar-se sobre a
validade desses resultados, através de medidas consolidadas na academia e
mercado. Como previamente mencionado, para isso foram aplicados o autoconceito
ideal X real, o GameFlow e coletados resultados de uso e mercado, junto a Manifesto

€ seu parceiro comercial.

Tabela 4. Adjetivos Usados no Formulario Autoconceito

Extremo negativo ‘ Extremo Positivo
Desanimado Divertido
Triste Feliz
Com vontade de parar de jogar Querendo jogar mais
N&o recompensado Recompensado
Baixo astral Alto astral
Nao desafiado Desafiado
Lento Agil
Estressado Sem estresse
Impaciente Tranquilo
Com raiva Sem raiva

Fonte: Adaptado de Neves (2016)

Figura 33. Formulario autoconceito

Vocé esta reunido com seus amigos para jogar o app Domind. Depois de alguns minutos, como idealmente gostaria de se sentir..
2 1 0 2 !
divertido O O ® =) Desanimado Desafiad Nic i
1 0 2 1 0
o) O Triste Ag @) 0 D (@) 0
2 1 0 1 2
2 0 2
O O
Sem estresse & @ O @] ® re5 5
2 1 0 2 2
R per - . ~ - = 2 : 2 =
® 2 J 8 & Tranquilo @) (@) O (@) @) Impacientg
2 1 0 2 2 g
Alto astral ®) (@) (@] @) O Baixo astral e ralve O nr

Fonte: Adaptado de Neves (2016)
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No caso da priorizacdo baseada no autoconceito, a coleta de dados foi adaptada de
Neves (2016), mantendo os constructos tedrico-metodoldgicos validados no estudo
(Tabela 4). Esses foram apenas adaptados a modelagem desta pesquisa. Na
aplicagao, foi usada uma escala de diferencial semantico (com os mesmos adjetivos),
com intervalos de mensuracgao Likert de 5 pontos (Figura 33).

Grafico 11. Ranking do Autoconceito por Diferenca Ideal X Real

Autoconceito

W2 Paciéncia #3 Buraco

-0.027

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

O Grafico 11 apresenta o ranking obtido da diferenga entre o autoconceito ideal e
real. Mais uma vez, o Dominé vem em primeiro, seguido de Paciéncia, Buraco e Truco.
Foram realizadas 30 aplicagbes, como no mercado, sem necessidade de calculo do
grau de confiabilidade. 36,66% dos participantes foram homens, 63,33% mulheres;
43,33% da Geragéao Z, 40% geragao Y, 13,33% X e 0,03 Baby Boomers.

Os resultados do GameFlow, capturados em intervalos Likert 5 pontos, nas dimensdes
heuristicas (Tabela 5), foram gerados por trés especialistas, com mais de 5 anos de
experiéncia. O modelo foi aplicado conforme no mercado, néo se aplicando grau de
confiabilidade. O dominé vem em primeiro, seguido neste caso do Buraco, com
pontuacdo muito proxima do Paciéncia. O Truco fechou o ranking (Grafico 12).
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Tabela 5. Heuristicas do GameFlow

Dimensoes

Concentragao

Desafio

Habilidades do jogador

Controle

Metas claras
Feedback

Imersao

Interagao social
Fonte: Adaptado de (SWEETSER; WYETH, 2005)

Grafico 12. Ranking do GameFlow por Especialistas

GameFlow

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Por ultimo, o ranking adotado pela empresa responsavel, a Manifesto, e seu parceiro
comercial, a Copag, para priorizagéo de investimentos, esta demonstrado na Tabela
6. Nessa, também estdo os dados de uso e faturamento, ofuscados (mantendo
segredo do negdcio preservado); medidas, neste estudo, chamadas de regras de

ouro. O grau de confiabilidade ndo se aplica a esta priorizagéo.



Tabela 6. Priorizagao Baseada em Resultados de Uso e Faturamento

Posigdo Jogo ‘ Acessos™ Segoes™ Faturamento®
#1 Dominé 3.000 1.176 0%
#2 Truco 53.814 111.390 80%
#3 Buraco 3.484 11.257 15%
#4 Paciéncia 1293 3.974 5%

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

O Dominé, que figura em primeiro, possui faturamento zerado por ter sido recém-
lancado. A razdo da priorizagdo € que esse recebeu uma série de inovagdes,
baseadas na experiéncia obtida com os demais, cujos posicionamentos no ranking
estdo diretamente ligados aos resultados histéricos. Como mencionado,

investimentos realizados em cada um seguem a ordem desse ranqueamento.

Como se observa nas priorizagdes autoconceito e GameFlow, a ordem dos jogos se
mantém, em relacdo aos resultantes das elicitacbes individual, comparativa e
correlacional (aplicada para posterior triangulagdo), com uma unica inversao entre
Paciéncia e Buraco, no GameFlow. Isso € mais uma evidéncia de que os dois
possuem potenciais parecidos. Ao mesmo tempo, o fato do Paciéncia aparecer mais

vezes na frente, configura um pequeno destaque.

Ja quando comparamos esses resultados com o ranking da Manifesto e seu parceiro
comercial, diferencas relevantes sao encontradas. O Truco, que aparece em ultimo
em todos os outros rankings, € priorizado em segundo, e o Paciéncia, que é segundo
na maioria, € priorizado em ultimo. Essa discrepancia representa exatamente o

potencial de contribuicdo do modelo metodoldgico, testado no experimento.

Estes resultados serdo analisados no Capitulo 5, em contraponto com a problematica,
objetivando a validagdo da hipotese e o alcance dos objetivos de pesquisa, que
buscam construir conhecimento tedrico e metodoldgico para o design; e em especial,
selecdo de alternativas, com base na elicitacdo do conhecimento. Os dados coletados,

sem identificacdo pessoal (garantido termos de participagéo) estdo nos Apéndices.

*8 Novos devices acessando, de 07/05 a 05/06.
9 Apenas secbes de usuarios ativos, de 07/05 a 05/06.
% percentual relativo ao total dos quatro jogos, de 07/05 a 05/06.
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5 CONCLUSAO

Neste capitulo sdo apresentadas as Consideragbes Gerais, que emergem da
pesquisa, as Conclusbdes realizadas, no ambito da pratica e academia, assim como
possiveis Rumos; tanto caracterizados por naturais desdobramentos, quanto por
oportunidades futuras. Ficam registrados, aqui, a validagdo da hipotese e o alcance
dos objetivos propostos.

5.1 Consideragoes Gerais

Os 5 rankings gerados das elicitagdes (individual, comparativa, triangulada) e medidas
de comparacgao autoconceito ideal X real e heuristicas por especialistas GameFlow,
apresentaram priorizagdes semelhantes. A excec¢ao foi Buraco e Paciéncia, que se
inverteram de posi¢cédo, em segundo e terceiro, no individual e GameFlow. Essa troca
ocorreu, também, nos teste-reteste individual e correlacional, aplicada para

triangulagdo.

A repeticdo de resultados aponta a potencial consisténcia do modelo. E possivel
afirmar de que ha evidéncias de que o uso da elicitagdo de conhecimento, com
diferentes estratégias e escalas, a partir dos resultados verificados com base no grau
de confiabilidade, € potencial instrumento do design, orientado a selegdo de
alternativas, como testado neste estudo, para priorizagao de jogos em portfolio mobile.

Isso, quando colocado em contraponto a priorizagdo empirica das empresas, €
considerando que a flexibilidade do modelo o torna aplicavel em contextos enxutos e
ageis, estabelece uma oportunidade de contribuicdo pratica. A academia, emerge a
oportunidade de questionar as implicagcdes do uso de elicitagdes individuais, de forma

generalizada, como é comum, segundo visto no estado da arte.
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Grafico 13. Comparacao de Rankings por Estratégia

Referéncia
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Analisando os rankings de forma comparativa (Grafico 13), algumas descobertas
saltam em relevancia, quando relacionadas ao problema. No ranking individual, houve
uma tendéncia de atribuicdo de melhores notas. Todas as pontuacdes foram positivas,
ocupando uma area mais otimista e visivelmente destacadas dos resultados das

demais estratégias.

As outras aplicagbes (comparativa e correlacional, aplicada para triangulagéo), em
comparagao as medidas de validagdo (autoconceito e GameFlow), apresentaram
resultantes com tendéncia muito semelhante, pontuagdes equivalentes e melhor
distribuidas na area de avaliagéo (Tabela 7). Essa repeti¢ao e distribuigao evidencia

uma provavel maior adequacao, mas ainda ha espaco para refinamento da analise.

Buscando alternativas para isso, a triangulagao (Grafico 14) dos resultados da
estratégia individual, comparativa e correlacional, foi realizada. Espera-se da
combinagao de resultados coletados com estratégias e escalas diferentes, que se
agregue cientificidade, otimizando a validade interna e externa. O grau de
confiabilidade da priorizacao triangulada foi calculado em 99,91%.
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Tabela 7. Tabela Referéncia, com Todas as Pontuagbées Médias

Dominé Paciéncia Buraco
Individual 1.750 0.625 0.750 0.000
Comparativo 1.233 0.533 0.033 -0.400
Correlacional 0.400 0.100 -0.300 -0.500
Autoconceito 0.027 -0.027 -0.253 -0.283
GameFlow 0.611 0.083 0.111 -0.194

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Grafico 14. Ranking triangulado

Triangulado

0.086

Truco

-0.354

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

A confianga se eleva bastante no contexto de triangulagédo, porque o aumento de
amostras, em um procedimento consistente, diminui o desvio padrdo; ou em outras
palavras mais participantes (e coletas) geram resultados com maior grau de
confiabilidade. Por conta disso chegou-se a 99,91% (triangulado), em comparagao a
93,17% (correlacional), 96,09% (comparativo) e 98,47% (individual). Todos
representando alta fidelidade.

Seguimos a validag&o do ranking triangulado comparando-o com o do autoconceito
(Grafico 15), validado como potencial ferramenta para avaliagdo de jogos em Neves
(2016). Os jogos se mantiveram nas mesmas posi¢des. A tendéncia & parecida, com
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excegao do Domind, que se destaca no triangulado. De uma forma geral, os resultados

foram mais destacados no triangulado e diluidos no autoconceito.
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Grafico 15. Comparacéo Ranking Triangulado e Autoconceito
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Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Grafico 16. Comparacao Ranking Triangulado e GameFlow

Triangulado - GameFlow

Buraco Truco

Paciéncia

Dominé

—#-—=Triangulado ~—®==Gameflow

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Comparado ao GameFlow, os resultados tém tendéncia ainda mais semelhante
(Grafico 16). Ha, apenas, uma inversdo entre Buraco e Paciéncia, mas a distancia
das pontuacgdes é irriséria, considerando a margem de erro adotada de 5%. Esse
fendmeno evidencia que esses jogos possuem potenciais parecidos. O Paciéncia leva

pequena vantagem por aparecer mais vezes a frente, dado relevante a priorizagéo.

Seguindo a linha de validagdo, buscou-se realizar a mesma comparagdo com a
priorizagao atual da empresa responsavel, Manifesto, e seu parceiro comercial, a
Copag. Divergéncias foram encontradas (Tabela 8). Truco, ultimo lugar em todas as
elicitagcdes, é priorizado em segundo lugar, enquanto Paciéncia € colocado em ultimo.

Essas diferengas representam uma potencial contribuigao.

Tabela 8. Tabela Empresa X Triangulado

Ranking Empresa Triangulado
#1 Dominé Domind
#2 Truco Paciéncia
#3 Buraco Buraco
#4 Paciéncia Truco

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

Grafico 17. Ranking Converséo de Faturamento

Connversdo Faturamento (%)

0.072%

#1 Dominé #2 Buraco #3 Paciéncia #4 Truco

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)
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Essa priorizacdo € descasada dos resultados obtidos das elicitagdes e ferramentas
de mercado e academia. Segundo a empresa, tem como base o faturamento do Truco,
que hoje é o mais volumoso. Essa métrica, considerada isoladamente, pode ser
motivante. Mas se considerado o faturamento por usuario ativo, medida adotada para
medic&o de sucesso na modelagem freemium, os resultados se alinham (Grafico 17)

aos das demais aplicagoes.

Como se observa, mais uma vez o Buraco toma a frente do Paciéncia, em uma
priorizagdo. Isso acontece também no ranking individual e autoconceito, assim como
em no teste-reteste individual e correlacional, aplicado para priorizagdo. A abordagem
triangulada oferece uma perspectiva, também, a esses casos, em que 0s jogos s&o
equivalentes. No ranking triangulado, ndo ha duvida quando a posigdo dos jogos-
objeto; as pontuagdes s&o, em geral, mais marcadas.

Com base nas comparagdoes, questdes emergem. Nao seria a estratégia individual
mais indicada a pilotos, de acordo com o que define a literatura para esse tipo de teste
(LANCASTER, 2015; ELDRIDGE et. al., 2016; THABANE et. al., 2010)? Esta se
mostrou eficaz na visualizagado de tendéncias, o que é excelente para testes iniciais.

Mas conforme demonstrado, gerou priorizagdes, em geral, mais otimistas.

A estratégia comparativa obteve resultantes mais precisas, comparando com a
individual. O fator comparagao, que pode ser aplicado via artefatos analogos ou
procedimentos equivalentes, parece ser essencial a priorizacdo. Adequa-se, pela
média complexidade e menor volume de trabalho, em relagdo a triangulada, a
contextos ciclicos e iterativos, comuns em empresas enxutas e ageis (BORGESE et.
al., 2017; DAELE et. al., 2017; MULLER et. al., 2016).

Triangulacdo de estratégias, com variagao de escala, € a maneira mais recomendada
para estudos ou projetos com maior necessidade de precisdo dos resultados. Se
aplicada de forma consistente, tende a diminuir o desvio padréo, o que com aumento
da quantidade de amostras, gera saidas com maior confiabilidade (LINCOLN, 2012).
Apesar de um pouco mais trabalhosa do que a comparativa, também é aplicavel em
contextos enxutos e ageis, quando estabelecida a necessidade de maior
cientificidade.
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Especificamente sobre as escalas, através do teste-reteste, foi possivel testar
comparativamente suas consisténcias, destacando a Likert de 5 pontos. Essa
evidéncia colabora com a ideia de que essa é a escala mais versatil, e por isso tao
utilizada na academia e mercado. Enxerga-se, pelos resultados, como oportunidade,
a combinagdo da escala Likert de 5 Pontos com a Diferencial Semantico (Figura 34).

Figura 34. Escala Likert de 5 Pontos e Diferencial Semantico

Quéo divertido € o Domino? *

Fonte: Elaborado pelo autor (2017)

E importante destacar que outros fatores influenciam resultados de uso e faturamento.
Por exemplo, o tempo de mercado, investimento em marketing, rotinas de
manutencdo, etc. Mas no contexto da experimentacdo, esses fatores tem baixa
relevancia, pois o objetivo & priorizar os jogos, no portfolio, baseando-se em como
eles s&o avaliados por usuarios, hoje, o que tem uma aplicagao pratica, independente

de como vem sendo administrados enquanto projetos.

Mesmo assim, o uso de calculo do grau de confianga foi aplicado, buscando identificar
eventuais distor¢des. Todos os procedimentos tiveram resultados acima de 90%, o

que representa alta fidelidade. Como mencionado anteriormente, outras ferramentas
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de normalizacdo podem ser incorporadas, alinhadas a necessidade especifica de

cada procedimento de elicitacdo, para seleg¢ao de alternativas.

Mas como os resultados impactam as empresas de jogos mobile, na gestao de seus
portfolios? Evidéncias apontam uma oportunidade de instrumentaliza-las na
priorizacdo de investimentos, através da elicitagdo do conhecimento, conforme
demonstram os resultados, apontando fragilidades no uso instalado do empirismo e

oferecendo maior tendéncia a consisténcia, como visto nas diferentes aplicagdes.

Igualmente importante, o modelo metodoldgico é flexivel e pode sofrer incorporagdes
de estratégias de elicitagao, escalas de mensuragao e ferramentas de normalizagéo,
caso opgdes especificas melhor se apliquem ao contexto da selecdo de alternativas.
Sugere-se a triangulagdo para aumento da validade, sem perder a caracteristica

enxuta e agil, necessaria na industria digital, extrapolando o segmento jogos.

Do ponto de vista académico, vimos no estado da arte que a maioria dos experimentos
de design, no corte analisado, usa a estratégia individual para testar hipéteses de
pesquisa, relacionadas a elicitacdo. Ha, baseada nesse fendbmeno, também, uma
potencial contribui¢cdo, representada pela necessidade de adequar a estratégia ao
objetivo de cada pesquisa, potencializando validade interna e externa dos resultados,
como testado neste estudo.

O batimento desses resultados, com a hipotese, os objetivos, que buscaram mitigar a
problematica de pesquisa, estdo trabalhados nas Conclusdes. Além disso, também
foram revisadas criticamente as possiveis contribuicbes, académicas e praticas,
extrapolando os limites da pesquisa, e considerando potenciais desdobramentos,

através de rumos determinados.

5.2 Conclusoes

A hipdtese da pesquisa era que elicitagcdo do conhecimento poderia ser usada como

instrumento de priorizagao de investimentos em portfolios de jogos mobile. A repeticao
dos resultados das varias estratégias, usadas com escalas diferentes, e o baixo
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volume de trabalho necessario para a aplicagao, confirmaram a mesma e elevaram

uma alternativa, frente as selegbes empiricas, usadas por empresas do segmento.

Evidéncias acerca da adequacdo das estratégias de selecdo de alternativas,
baseadas em elicitacdo do conhecimento, aplicadas de forma individual, comparativa
e triangulada, para otimizar a tomada de decisbes sobre esses investimentos, foram
elevadas através do procedimento experimental. Consequentemente, o objetivo geral,
diretamente ligado a hipdétese de pesquisa e este feito, foi alcangado.

O objetivo especifico, que buscou aplicar e avaliar a adequagédo da estratégia
individual, na tomada de decisdes sobre priorizagao de investimentos em portfolios de
jogos mobile, também foi alcangado. Essa estratégia gerou ranking com tendéncia
correta, mas resultados otimistas. Sugere-se, entdo, a utilizagdo do mesmo em

experimentos piloto, para testes iniciais de hipoteses e refinamento de procedimentos.

Esse resultado tem potencial implicagdo na maneira como pesquisadores conduzem
experimentos de design, que conforme descrito no estado da arte, tendem a utilizar a
estratégia individual e instrumentos de elicitagdo comoditizados, como workshops,
entrevistas e questionarios. Registra-se, aqui, a contribuicdo derivada de elevar
evidéncias sobre a necessidade de considerar outras estratégias, escalas e

instrumentos.

Em relag&o ao segundo objetivo especifico, que buscou aplicar e avaliar a adequagéao
da estratégia de avaliagdo comparativa na tomada de decisdes sobre priorizagao de
investimentos em portfélios de jogos mobile, o experimento também foi bem-sucedido,
com resultados que levaram ao seu alcance. A referéncia (comparagao) adiciona

camada de adequacgao importante, em procedimentos de elicitacio.

Empresas da industria de TIC, em geral, adotam estruturas enxutas e ageis. Os
projetos seguem fluxos ciclicos e iterativos de design e desenvolvimento. Testes A /
B se encaixam nessa configuragéo, para teste e selegao de alterativas, e por isso se
popularizaram. Mas que estratégia é mais adequada a esse contexto? Pelos
resultados atingidos, sugere-se a comparativa.
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A priorizagdo a partir da comparagdo gerou resultados, em tendéncia, muito
semelhantes aos demais, e possui complexidade logistica um pouco menor. A
distribuicdo das pontuagdes também & muito proxima, em contraponto as demais, com
alto grau de confiabilidade. Em contextos ciclicos e iterativos, priorizagbes podem ser
feitas indefinidamente, com facilidade, o que representa uma oportunidade pratica.

Quando avaliamos os resultados a priorizagdo triangulada, identificamos o alcance do
terceiro objetivo. A triangulagao foi a aplicagdo com resultados mais destacados para
cada jogo, sem adicionar tanta complexidade operacional em relagdo a comparativa.
Através dela, € possivel identificar claramente qual titulo ocupa que lugar, mesmo

guando ocorrem inversdes ou equivaléncia de resultados.

Além disso, a triangulagao teve o maior grau de confiabilidade, tendendo a 100%, isso
porque o referenciamento intrinseco e a maior quantidade de amostras agregam muito
a validade dos dados. Essa multipla e diversa gama de resultados elicitados
proporciona uma priorizagdo mais clara. Nao é por acaso que outros procedimentos

cientificos, com maior rigor, ja a utilizam, conforme visto na revisdo da literatura.

Por esses motivos, a utilizagdo da priorizagdo triangulada € recomendada a
procedimentos elicitatorios em que ha necessidade de maior rigor, em comparagao as
demais. Se aplica tanto a academia, para adicado de cientificidade, quanto ao mercado,
quando tratamos de investimentos mais volumosos, jogos com resultados de uso e

comercializagdo equivalentes, e outros cenarios menos clarificados pela comparativa.

A partir da utilizagcdo da estratégia triangulada, também é possivel contrapor
resultados com os de outros métodos, que nédo resultantes de elicitagdes. Uma vez
normalizados os resultados, como feito nesta pesquisa com os da avaliagdo por
autoconceito, GameFlow e regras de ouro, qualquer dado pode ser integrado a

triangulagdo.

O objetivo relacionado a aplicagdo e avaliagdo de adequacgédo da elicitagdo do
conhecimento obtida das escalas Likert de 5 Pontos, Diferencial Seméantico e
Oposicao, também foi alcancado. Conforme mencionado, a escala Likert oferece
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maior consisténcia nas elicitacoes de forma destacada. Essa verificagao foi feita com

base no procedimento teste-reteste, em que essa escala teve maior reincidéncia.

Ainda em se tratando das escalas, enxerga-se como oportunidade o uso da Likert de
5 Pontos conjuntamente com a diferencial seméntico. A distribuicdo de pontuacgéo
entre intervalos negativos, neutros e positivos, e, em composigdo com adjetivagcéo
positiva e negativa, ajudando ao participante abstrair a pergunta e dar a resposta,
pode ser uma estratégia para potencializar validade dos resultados obtidos.

O objetivo relativo ao uso de outros instrumentos, consolidados na academia e
industria, autoconceito, GameFlow e regras de ouro, também foi alcangado. Esses
foram contrapostos aos rankings individual, comparativo e triangulado, demonstrando
resultados convergentes. A revalidagdo gera evidéncias de que elicitagcdo do

conhecimento adequa-se a priorizagao de jogos em portfolio mobile.

Outra contribui¢ao relevante foi o uso do grau de confiabilidade. Como visto, todos as
estratégias tiveram alto grau de fidelidade nos resultados, ficando acima de 90%. A
estratégia triangulada, especialmente, teve grau de confianga na casa dos 99%. Essa
ferramenta de verificagdo demonstrou potencial para extrapolar as necessidades
deste estudo, podendo ser replicada em varias etapas do processo de design.

Na aplicagao do calculo para avaliar grau de confianga, descobriu-se que escalas com
menos intervalos de mensuragdo, como é o caso da Oposi¢ao, tendem a capturar
resultados polarizados, que em geral determinam desvios padréo altos, diminuindo a
confiabilidade. As que possuem mais intervalos entre os dois extremos, tendem a

gerar resultados com maior confiabilidade.

Ainda sobre esse topico, isolando a variavel n (tamanho amostral), a grande maioria
dos estudos tera alta fidelidade de resultados (acima de 85%) em testes com grupos
entre 28 e 32 pessoas. Essa também é uma contribuicido que pode ser replicada em
outros estudos e praticas, que dependem do envolvimento de usuarios, no processo

de projeto.
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A adequagao do modelo baseado em elicitacdo do conhecimento, para selegcédo de
alternativas de design, marca o alcance do objetivo global, que buscou empoderar
empresas de jogos mobile na gestdo de portfolios, uma selegdo de alternativas de
design, e secundariamente provocar discussdo académica sobre as diversas

estratégias de elicitacdo e escalas de mensuragéo.

O carater flexivel da modelagem da ao designer e pesquisador a possibilidade de, a
qualquer momento, incluir e excluir alternativas, estratégias de avaliagao, tipos de
escala, artefatos (neste caso, jogos), sem restricdo. Potenciais novas estratégias,
escalas e objetos, para novos ciclos experimentais, nunca se esgotardo, dada a
velocidade que surgem novas interfaces no ambito dos artefatos digitais.

A maleabilidade do modelo metodolégico também o torna aplicavel a outras etapas
do design. Posiciona-se a elicitagdo de conhecimento como uma ferramenta de apoio
as decisbes de projeto. Dessa maneira, abre-se um enorme leque de novas
experimentacgdes possiveis, tanto do ponto de vista académico, quanto em se tratando

da pratica projetual.

Por todas essas evidéncias, torna-se mais claro o impacto da pesquisa na pratica. A
priori, sugere-se um modelo de priorizagao de investimentos em portfolios de jogos
mobile, o que busca dar centralidade ao design numa industria bilionaria. Isso é
extrapolado na oportunidade de selecionar alternativas, de forma geral, através da

elicitacdo do conhecimento, em qualquer contexto da industria TIC.

Além disso, a discussdo sobre confiabilidade, adequagdo e consisténcia de
estratégias elicitatorias e escalas de mensuragdo também impacta a pesquisa em
design, quando traz a tona a necessidade de estruturacdo da extragdo de dados, com
base no carater de cada pesquisa. A modelagem também oferece instrumentos para

tal, assim como trilho para teste de outras ferramentas.

A confirmagédo da hipotese de pesquisa e o atingimento dos objetivos propostos
representam a principal contribuicdo. Aqui, estendem-se os resultados obtidos em
pesquisas anteriores, e apontam-se desafios e oportunidades, que demandam novos
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ciclos de teorizacédo e experimentagao, conforme indicado nos potenciais rumos da

pesquisa.

5.3 Trabalhos Futuros

Um primeiro passo natural, dentre os rumos desta pesquisa, € testar o modelo
metodoldgico com outras escalas de mensuragao. Esta tarefa, por si, representa um
enorme desafio, considerando os grandes avangos que tem ocorrido,
tecnologicamente, nas interfaces de artefatos digitais, o que deriva uma infinidade de

possiveis representacdes para captura de dados.

Outro desdobramento esperado é realizar a triangulagdo utilizando resultados de
outros instrumentos validados, a exemplo do que ocorreu com o autoconceito, o
GameFlow e as regras de ouro. Esse desdobramento constitui grande oportunidade,
frente as constantes mudangas, evolugdes tecnologicas, enfrentadas por empresas e

pesquisadores que atuam no design de artefatos digitais.

O uso em diferentes etapas e circunstancias de aplicagdo do processo de design &,
também, um importante e desafiador rumo a ser perseguido. O modelo de elicitagdo
de conhecimento testado nesta pesquisa € flexivel e dinamico; passivel de utilizagao
desde os primeiros passos da ideacdo, até a manutencido continua de artefatos,
principalmente para apoio a tomada de decis&do do designer.

Especificamente em se tratando de selegcdo de alternativas, por elicitacdo do
conhecimento, para gestao de portfolios em startups, um desdobramento essencial é
extrapolar o contexto de jogos mobile e avaliar a adequag¢ao do modelo em diferentes
segmentos e mixes de artefatos digitais. Enxerga-se oportunidade clara quando se
trata de empresas que gerem grande numero de produtos (dezenas, por exemplo).

Também é um desdobramento esperado testar a modelagem metodolégica em
empresas com portfolio ndo-digital. O potencial impacto que uma modelagem com a
aqui proposta pode ter em se tratando de gestao de investimentos em portfolio, numa
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empresa como a TokStok®', por exemplo, é muito grande. Assim como essa, existem

diversas outras potenciais impactadas.

Utilizando um adjetivo comum a atividades de gameficagdo, ha também a
necessidade de balanceamento do modelo. Dessa forma, todos os rumos
apresentados, que se desdobram em novas aplicagdes, configuram oportunidades
para a pesquisa. O modelo metodologico € vivo, no sentido de que precisa
acompanhar as evolugdes da arte e pratica, e por isso continuara sendo ajustado.

Assim como estratégias de elicitagdo, e escalas de mensuragao, enxerga-se como
oportunidade, também, testar outros instrumentos de avaliacédo da corre¢gao, como
fizemos neste estudo com o calculo do grau de confiabilidade. Cada contexto de
elicitacéo tera desafios e oportunidades proprias, por isso € muito importante que haja

espaco para essas possiveis experimentacoes.

Também é préximo passo a ser perseguido a publicagdo dos resultados em veiculos
nacionais e internacionais de referéncia, para disponibilizacdo a comunidade
cientifica. Pretende-se mobilizar discussdes sobre a importancia da elicitagdo do
conhecimento no &mbito do design, adequacao das diversas estratégias, consisténcia
das escalas e confiabilidade de resultados.

Em se tratando da industria, com a pretensdo de disseminar o conhecimento e
ferramental, fruto deste estudo, no Arranjo Produtivo Local (APL) de Tecnologia da
Informagdo e Comunicagdo, Porto Digital; especificamente as empresas de jogos.
Dessa forma, buscar-se-a a geragédo de impacto local, conforme intengédo declarada
na Motivacao.

Esse processo ja foi iniciado com a Manifesto (e seu parceiro comercial, a Copag),
empresa responsavel pelos jogos-objeto, utilizados no experimento. Essa avalia como
positiva a oportunidade de utilizar o instrumento, conforme recomendacgdes
contextuais, e enxerga espacgo para disseminagéo dentre os membros do segmento,

colocando-se a disposicao para colaborar.

51 https://tokstok.com.br/
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APENDICE A

Formulario da elicitagao individual.

0la, tudo bem?!

Este formuldrio faz parte do experimento com usudrios, da pesquisa
Testes Incividuais, Comparativos e / ou Contelacionais, para Eiicitagic
da Percepgdo de Ususrios, na Aplicagdo das Etapes do Processo de
Design, aprovado no Comité de Etica em Pesquisa da UFPE.

Qual seu nome?*

Qual seu e-mail? *

Vooé garante que usou 0s quatro jegos, entende e aceita os
1ermos de pescuisa e politicas de privacidade
(https:/goo.ql SQMET3)? *

O sm

Q) Nio

Vocé usa celular canstantemente, compra aplicatives (incluindo
joges) e nao se vé vivendo desconectado? *

1 2 3 4 5
e P o A o N2o me
representa >t S ot - representa
Qudo divertido é 0 Domin6? *
2 0 1 2
(o) O (@) O O

Qual das alternativas & a mais divertida? *

O Treo O oomind

O Bwaco O Paciénca




APENDICE B

Formulario da elicitagdo comparativa.

0l3, tudo bem?!

acio das Etapas do Processo de
Design, aprovado no Comité de Etice em Pesquisa de UFPE

Qual seu nome? *

Qual seu e-mail? *

Vocé garante que usou 0s quatro jogos, entende e aceita 0s
termos de pesquisa e polticas de privacidade
(httes./a00.g SOM6ET3)?

O sim

O Nac

Vocé usa celular constantemente, compra aplicatives (incluindo
jogos) e ndo se vé vivendo desconectado?

1 2 3 4 5

Me

Néo me ~ \
e e representa

(o)
representa Y v

Quao divertido sdo estes jogos? *

2 1 0 1 2
Truco (@) O C O
Buraco O O O C (o}
Pacéncia O (@ C 0
Domino Q Q O O Q

e O Pacéncia
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APENDICE C

Formulario da elicitag&o correlacional (usado para a triangulag&o).

0l3, tudo bem?!

Este formulério faz parte do experimento com usudrios, da pesquisa

Testes Individuais, Comparativas e / ou Correlacionals, para Eficitagéo
da Percepgdo de Usudrios, na Aplicago
Design, aprovado no Comité de Etica em Pesq

arigatdrio

Qual seunome? *

Qual seue-mail? *

Vocé garante que usou os quatro jogos, entende e aceita os
termos de pesquisa e politicas de privaciklade
(httos./900.gl/SOMET3)? *

O sim

O Neo

Vocé usa celular constantemente, compra aplicativos (inciuindo
jogos) e ndo se vé vivendo desconectado? *

Me ~ O ~ Na@o me
representa > i > K i representa

Correlacione jogos e adjetivos. *

Quero baixar N3o quero balxar
Truco O O
Buraco (@] O
Paciéncia O O
Dominé (@] O

Qual das alternativas € a mais divertida? *

O Buraco O poming

O Paciéncia O Truco

[ EnviaR |



APENDICE D

Formulario da elicitagdo autoconceito.

014 twdo bem?! (preencher apos
Jogar)
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APENDICE E

Formulario GameFlow.

o8
fontes.

4 Imaier o foco durarie 0o 0 jogo

ndo sdo mparanias

05 Jogos devem ter uma carga de trabaho evada, Aproprado

~ Os jogadores tarofa:
| secorcentsr

manual

~ Aprandar 0 jogo ndo deve ser chato, mas fazer parte da diversio

precisem sar do jogo.

©jogo

Os aum

-0s
nﬁ.—-w-m—#uwa
-os

esbvastem moldando o Mundo do jogo)

Os for sent

840 e pore Jogar 0 Jogo da Maneira quo Sies quarem (o
dessnvolvedores 9o jogo)
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APENDICE F

Termo de consentimento de pesquisa.

Universidade Federal de Pernambuco
Centro de Artes e Comunicagao
Departamento dDesign

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

(PARA MAIORES DE 18 ANOS OU EMANCIPADOS - Resolugéo 466/12)

Convidamos o (a) Sr. (a) para participar como voluntario (a) da pesquisa "Testes
Individuais, Comparativos e / ou Correlacionais, para Elicitacdo da Percepcéao de
Usuarios, na Aplicacao das Etapas do Processo de Design", que esta sob
responsabilidade do pesquisador Rui Magalhaes Belfort (ruibelfort@gmail.com).

Caso este Termo de Consentimento contenha informagdes que nao lhe sejam
compreensiveis, as duvidas podem ser tiradas com a pessoa que entrou em contato e
apenas ao final, caso concorde com o que esta descrito, pedimos que formalize seu aceite
no formuléario de pesquisa.

Caso néo concorde, ndo havera penalizagdo, bem como sera possivel retirar o
consentimento a qualquer momento, também sem nenhuma penalidade. Para isso, basta
enviar solicitacdo ao pesquisador responsavel, antes da defesa da tese em banca publica
(previséo, julho de 2017), quando os resultados se tornardo de dominio publico.

O objetivo desta pesquisa é verificar qual configuragdo é a melhor quando se trata de
acessar percepgao de usuarios, nas etapas do processo de design, para tomada de
decisdo. Estardo sendo testados, especificamente, abordagens individuais, comparativas e
correlacionais.

A fim de alcancar este objetivo, seréo aplicados 3 tipos de questionarios, durante a
apresentagao e experimentagao de jogos. No processo, todos serdo devidamente instruidos
sobre design, o processo de projeto e outros temas importantes para a pesquisa,
habilitando-os a participar.

A pesquisa ocorrera no ambiente do Porto Digital, hoje, globalmente reconhecido como um
cluster de tecnologia da informagdo e comunicagédo (TIC), com 149 hectares, 230
empresas, 7 mil empregos, 3 incubadoras e 8km de fibra 6tica ddo forma a esse arranjo
produtivo local (APL).

Os potencais riscos sdo de gerar algum tipo de desconforto nos participantes, tais como
constrangimento, por timidez ou outro fator similar. Esse sera minimizado provendo um
ambiente reservado para a realizagcéo das atividades, assim como deixando o participante a
vontade para desistir durante o processo, caso deseje.

Esta pesquisa ira trazer beneficios para os participantes, que aprenderéo sobre o design,
suas etapas e como é possivel, enquanto usuario, contribuir com o designer, que se
mantém no papel de condugéo. Além disso, também sera compartilhado conhecimento
sobre procedimentos cientificos experimentais.

As informacgbes desta pesquisa seréo confidenciais e divulgadas apenas em eventos,
publicacbes cientificas e similares, ndo havendo identificagcdo dos voluntérios, a ndo ser
entre os responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a participagédo. Todos
os resultados serdo apresentados sem identificacéo individual dos respondentes.
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ANEXO |

Resultados da elicitagéo individual.

Indicagédo de data e hora Vocé garante que usou os Vocé usa celular constant Quéo divertido é o Buracc Qual das alternativas € a

17/05/2017 13:45:06 Sim 1 -2 Truco
18/05/2017 20:18:26 Sim 3 1 Dominé
20/05/2017 12:32:59 Sim 2 2 Buraco
23/05/2017 12:21:13 Sim 4 2 Dominé
24/05/2017 20:32:18 Sim 1 1 Domind
25/05/2017 15:12:05 Sim 1 2 Paciéncia
25/05/2017 16:14:10 Sim 3 0 Dominé
25/05/2017 20:14:38 Sim 2 0 Dominé

Indicagéo de data e hora Vocé garante que usou os Vocé usa celular constant Quao divertido é o Pacién Qual das alternativas é a

17/05/2017 01:16:05 Sim 4 1 Dominé
17/05/2017 11:06:11 Sim 1 0 Dominé
17/05/2017 13:25:55 Sim 1 2 Buraco
17/05/2017 18:12:03 Sim 3 0 Dominé
17/05/2017 22:34:38 Sim 4 0 Dominé
18/05/2017 11:00:54 Sim 4 1 Dominé
18/05/2017 20:33:12 Sim & 1 Dominé
18/05/2017 22:47:25 Sim < 0 Truco

Indicagéo de data e hora Vocé garante que usou os Vocé usa celular constant Quéo divertido € o Truco? Qual das alternativas é a

18/05/2017 23:21:25 Sim 5 -1 Dominé
18/05/2017 23:23:43 Sim 2 1 Buraco
23/05/2017 11:54:02 Sim 1 -1 Paciéncia
23/05/2017 22:12:32 Sim 1 0 Dominé
23/05/2017 22:18:59 Sim 5 -2 Paciéncia
24/05/2017 01:46:25 Sim 4 1 Truco
24/05/2017 06:45:38 Sim S 1 Domin6
24/05/2017 13:14:28 Sim 1 1 Buraco

Indicagao de data e hora Vocé garante que usou os Vocé usa celular constant Quao divertido & o Domin Qual das alternativas é a

16/05/2017 23:34:01 Sim 2 2 Dominé
16/05/2017 23:35:16 Sim 1 0 Dominé
17/05/2017 08:00:42 Sim 1 2 Dominé
17/05/2017 11:09:50 Sim 2 2 Domind
17/05/2017 12:28:56 Sim 5 2 Dominé
17/05/2017 12:30:38 Sim 3 2 Dominé
18/05/2017 15:36:22 Sim 3 2 Buraco
18/05/2017 19:30:57 Sim 3 2 Dominé
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ANEXO Il

Resultados da elicitagdo comparativa.

ooni]  seidwoo / Jexieq 01enD
elugned Jdwod / Jexieq osenb oeN
ooeing 1dwoo / Jexieq oenb ogN
ouiwoq  Jeidwo / Jexieq o1enD
ouwoqg  seidwoo / Jexieq 01oND
ooeing  1eidwoo / Jexieq 01enD,
erougIoey 1dwo / Jexieq o1enb oeN
ouiwoq 1dwoo / Jexieq oienb ogN
ouiwoq Jeidwod / Jexieq o18nD
ouwog  seidwo / Jexieq 01N
ooeing  seidwoo / Jexieq 0ienD
0oy 1dwoo / Jexieq oienb ogN
ouwog  seidwoo / Jexieq 0ieND
ouwog  seidwoo / Jexieq 01ND
ooeing  Jeidwoo / Jexieq 0ienD,
ouwoqg  seidwoo / Jexieq 01eND
ouwoq  Jexdwod / Jexieq 01enD
ouwog  seidwoo / Jexieq 01N
ooeing  Jeidwod / Jexieq 01eND
elugned Jdwod / Jexieq osanb oeN
ouwog  seidwoo / Jexieq 01eND
ouwog  seidwoo / Jexieq 0ienD
ooeing  seidwoo / Jexieq 01eND
elugned Jdwod / Jexieq osenb oeN
ooeing 1dwoo / Jexieq olenb ogN
ooeing 1dwoo / Jexieq osenb oeN
ooeing 1dwoo / Jexieq osenb oeN
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eougey  Jeidwod / Jexieq 01eND

BPIUBAIP SIEW B § SEAlJRUIS)[E Sep [enD alpe & sobol auoioe|s1i0)

k4
z
z
z

IR

z

IR

z

NN NN NN

NN NN

1dwoo ; Jexieq osenb ogN
1dwoo / Jexieq osenb oeN
1dwoo ; 1exieq osenb ogN
1dwoo / Jexteq oienb oeN
Jesdwoo / Jexieq oseny
Jeadwod / Jexieq o1enD

1dwioo / sexteq osenb oeN

1dwoo / texteq osenb oeN

Jesdwioo / Jexieq o8Ny
1e1dwioo / Jexieq o1enD
Jesdwioo / Jexieq o8Ny
1dwoo ; Jexieq osenb ogN
Jesdwioo / Jexieq osenp
1e1dwiod / exieq osenD
Jesdwoo / Jexieq osenp
1esdwoo / Jexieq oseny
Jeadwod / Jexieq o1enD
Jesdwiood / Jexieq oseny
J1e1dwo / Jexieq oseny
1dwoo / Jexieq osanb oeN
1dwoo ; Jexieq osenb ogN
Jesdwioo / Jexieq oienp
1e1dwioo / Jexieq o1enD
1dwoo / Jexieq osenb oeN
1e1dwiod / Jexieq osenD
Jesdwoo / Jexieq osenp
1dwoo / Jexieq osenb oeN
1dwoo / sexteq osenb oeN

1dwioo / Jexteq osenb oeN

JeIdwoo / Jexieq 01D

[eougioed] "soanslpe @ sobol suoioeje.ro)

IR

z

NN NN NN

z

~

4dwoo / Jexieq osenb oeN
udwoo / Jexieq osanb oeN
Je1dwiod / Jexteq ojenD
1dwoo / Jexteq osenb ogN
1dwoo / exteq osenb oeN
Je1duwioo / Jexteq osenD
1dwoo / exieq osenb oeN
4dwoo / Jexteq osenb oeN
1dwoo / exteq osenb oeN
4dwoo / Jexteq osenb oeN
Jesdwiod / 1exieq osenp
4dwoo / Jexieq osenb oeN
udwoo / Jexieq osanb oeN
1dwoo / exieq osenb ogN
Jesdwoo / Jexieq oseny
1dwoo / exieq osenb oeN
1dwioo / Jexieq osanb oeN
Jesdwiod / Jexieq o1eny
Je1dwoo / Jexteq oseny
1dwoo / exteq osenb oeN
4dwoo / Jexteq osenb oeN
Je1dwoo / Jexteq o1eny
Je1dwoo / Jexteq ojenD
udwoo / Jexieq osanb oeN
Je1dwioo / Jexteq osenD
Jesdwioo / Jexieq oseny
Jesdwiod / Jexieq 01eny
1dwoo / Jexteq osenb oeN
1dwoo / exteq osenb oeN
4dwoo / Jexteq osenb oeN
[ooeing] "soAnalpe 8 sofol suoieau0)

o~

z

INIEIENIE]

Jeidwioo / Jexteq osenD
4dwoo / Jexieq osenb oeN
1dwoo / Jexteq osenb oeN
1dwoo / Jexteq o1enb ogN
1dwoo / Jexieq osenb ogN
1dwoo / Jexieq o1enb oeN
1dwoo / Jexteq osenb oeN
1dwoo / Jexteq osenb oeN
1dwoo / Jexteq osenb oeN
1dwoo / Jexteq osenb oeN
1dwoo / Jexieq oienb oeN
1dwoo / Jexteq osenb oeN

Jesdwod / Jexieq o1enp
1dwoo / Jexteq osenb oeN
1dwoo / Jexieq o1enb ogN
1dwoo  Jexieq osenb ogN
1dwoo / Jexieq o1enb oeN

Jesdwiod / Jexieq 018Ny

Jeadwoo / Jexieq oseno
1dwoo / Jexteq osenb oeN

1e1dwoo / Jexieq oseny
1dwoo / Jexieq oienb oeN
1dwoo / Jexteq osenb oeN
4dwoo / Jexieq osenb oeN
1dwoo / Jexteq osenb oeN
1dwoo / Jexieq o1enb ogN
1dwoo / Jexieq osenb ogN
1dwoo / Jexieq o1enb oeN
1dwoo / Jexteq osenb oeN
1dwoo / Jexteq osenb oeN

k4

z
z
z
z
z
z

Nr®AULTOO®O-OOITITO-OTOOTOO DO TO T

14

wis
wis
wis
wis
wis
wis
wis
wis
wis
wis
wis
wis
wis
wis

@

wis

@

wis

@

wig
wis
wig

@

wis

[7]

wis

(7]

wis

(7]

wis

[oon11] “sonalpe & s0Bof aUOIE[E1100 AFEdIde BidLIOD ‘BJUBWSIUEISUOD JEIN30 BSN G900 NOSN 8Nb GjUEIE GOOA

9€'0L:L1 £102/50/62
92:10:20 £102/50/6T
0€°10°€0 £102/50/62
VZ:v0'60 LL0ZIS0/8
€2:€0:60 £102/50/82
0VS0EL £102/S0/9T
00:85°60 £102/50/92
052122 £102/S0/5T
0L:€L:1T L102/S0/ST
POI€0:12 LLOZISO/ST
£9:L6:02 £102/50/5T
12:25'61 £102/S0/S2
82:95:81 £102/S0/5T
91:80:91 £102/50/52
66:97°S1 £102/S0/5T
LLLY'€L £102/S0/ST
LEGLEL L102/S0/ST
S8yl LLOZ/S0/vE
ZEVEYL LLOZISOVE
€2:€TvL L10Z/S0/vT
ZLNEEL LLOZISOVE
518100 £102/S0/7T
€G'¥S'€T £102/S0/€T
€1:0v:94 £102/S0/62
60:85°22 L102/S0/L2
Y6581 £102/S0/02
LY€LiLL L102/S0/61
VSIE5:0L LL0ZIS0/6)
9LiLe0L L102/S0/61
SY60:02 L402/SO/LL
€10y & elep op odedIPUl



122

ANEXO llI

Resultados da elicitagao correlacional.
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Resultados da elicitagdo autoconceito (ideal).

ANEXO IV
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ANEXOV

Resultados da elicitagcdo autoconceito (real).
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ANEXO VI

Resultados da aplicacdo do GameFlow.
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ANEXO VI

Cartas de anuéncia da Manifesto e do Porto Digital.







ANEXO Vi
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Captura de tela da pagina da pesquisa, na Plataforma Brasil, indicando Aprovagéo,

documentos, tramites e legendas.
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ANEXO IX

Aprovacéao do artigo derivado do desenvolvimento da pesquisa.

| l Gmail Rui Belfort <ruibelfort@gmail.com>

IHCI 2017: paper accepted

IHCI 2017 <secretariat@ihci-conf.org> Sun, Feb 26, 2017 at 6:17 AM
To: Rui Belfort <ruibelfort@gmail.com>
Cc: author.notifications@gmail.com, Fajbio Campos <fc2005@gmail.com>, Juliana Gona§alves <gd.juliana@gmail.com>

Dear Author

We are pleased to inform you that your submission to the 11th International Conference on Interfaces and Human
Computer Interaction 2017 (IHCI 2017) has been accepted as a "Full Paper".

Please, make the suggested corrections to your paper (see details below), use the correct format available at http://ihci-
conf.org/submissions/ (very important: if this format is not followed we cannot accept your contribution and it won't be
published in the proceedings). Make sure that your final submission has the number of pages allowed for this category
which is 8 pages (additional pages up to 4 will be charged as specified in the registration form). Also note that your final
submission must be a WORD file since proceedings are produced in WORD,

Also, login to your author area available at http://www.conf-system.org/confman_ihci2017/author_menu.asp with your login
and password, and

1 - submit the final version - in word or rtf version please until 28 March 2017 (please submit from your author area link
only),

2 - access the copyright form, fill it out and send it in order for your contribution to be published (until 28 March 2017),

3 - print an invitation letter (if required) for you or any of your co-authors,

4 - register for the conference (deadline for this procedure is also 28 March 2017 - if not registered the paper won't be
published in the proceedings. This deadline also corresponds to the early registration rates for this call - select the early
registration option from the rates part of the registration form),

5 - View hotel information and book hotel at http://ihci-conf.org/venuehotel-info/ ,

6 - Check the guidelines for presenters available at http://ihci-conf.org/guidelines/ ,

7 - Please notice that TAP Portugal is the official carrier for this event. Consequently, TAP Portugal will offer a discount of
10% (economy class) and 20% (business class) to all participants who make their flight booking and buy their ticket
exclusively through TAP Portugal's website. For detailed information on how to benefit from this discount please access
http://ihci-conf.org/travel/

Hope to see you in Lisbon, Portugal, during 21 - 23 July 2017.
For any information please contact us. Thank you.
Best regards,

Program Chair
Katherine Blashki, Noroff University College, Norway

MCCSIS General Conference Co-Chairs

Piet Kommers, University of Twente, The Netherlands
Pedro Isaias, The University of Queensland, Australia

NOTE: This e-mail is being sent to all co-authors of this submission.
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GLOSSARIO

- Startups: Empresas nascentes, de pequeno porte, em busca do desenvolvimento

de um produto ou servigo, com modelo de negdcio disruptivo;

- Roadmaps: Caminhos para o alcance da visdo de futuro em uma startup,

contemplando passos, envolvidos, recursos e resultados esperados;

- Valuation: Valor atribuido a uma empresa nascente, mesmo sem ainda ter modelo

de negdcio estabelecido, geralmente usado na aquisicdo de investimentos;

- Mix: Termo usado para identificar conjunto de produtos, e principais caracteristicas,

que compdem um portfolio;

- Quasi: Testes de hipoteses que emula um experimento cientifico, utilizando algumas

caracteristicas, mas sem compromisso com validade interna e externa;

- Sine qua non: Originado do latim, significa sem o qual ndo pode ser, Indispensavel;

- Hors concours: Originada do francés, significa sem competicdo, ou em outras

palavras, excepcional;

- i0S: Sistema operacional proprietario e exclusivo dos dispositivos moéveis Apple Inc.
(iPhone, iPod Touch e iPad);

- Android: Sistema operacional Google Inc., baseado no Linux, para dispositivos

moveis (multimarcas);

- Comoditizar: Tornar-se amplamente disponivel, descaracterizando-se como parte

do estado da arte ou pratica.



