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RESUMO

A pesquisa de marketing consiste em identificar, coletar, analisar, disseminar e usar
informacdes de forma sistematica e objetiva para melhorar a tomada de decisdes
relacionadas com a identificacdo e solucdo de problemas, bem como com as
oportunidades de marketing, por exemplo, para a decisédo a respeito do
desenvolvimento de um produto. Este trabalho busca explorar e demonstrar algumas
das principais préticas utilizadas por empresas durante o processo de pesquisa para
o desenvolvimento de skins - determinada classe de itens digitais,
comercializadas/distribuidas durante a prética de certos jogos online, através do uso
de principios da pesquisa de marketing. O objetivo foi investigar as praticas mais
recorrentes de pesquisa de informacdo para o desenvolvimento de itens digitais,
explicitas e implicitas, utilizadas por empresas desenvolvedoras de jogos MOBA. A
metodologia escolhida foi a analise de conteddo, devido a conveniéncia do método
para criar um paralelo entre as praticas verdadeiramente utilizadas pelas empresas e
as percebidas pelos consumidores, assim como entre a pesquisa de marketing. Os
resultados apontam que € possivel, sim, destrinchar essas praticas, mesmo que
implicitas, almejando a comparacédo, combinacdo, adaptacéo para outros contextos e
selecdo entre elas. Dentre outras consideracfes pode-se ainda mencionar uma
aparente saturacdo do mercado de skins, com o atributo pre¢co sendo um fator
fundamental. Este estudo contribui para que sejam incitadas mais pesquisas sobre
jogos eletrénicos online e seu potencial como ferramenta de pesquisa/ensino, uma
vez que se demonstra possivel o relacionamento de temas como a pesquisa de
marketing e o desenvolvimento de itens digitais, como os itens para MOBAS.

Palavras-chave: Skins. Itens Digitais. MOBAS. Pesquisa de Marketing.
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1 INTRODUCAO

Desde 2017 ha a noticia de que a industria de jogos eletronicos se faz mais
lucrativa até mesmo que a de streaming de musica. O caso brasileiro é ainda mais
otimista. De acordo com a Pesquisa Game Brasil 2018, 75% dos brasileiros se
mostraram interessados em videogames, 0 que por si s ja justifica a relevancia de
trabalhos académicos voltados ao mercado de jogos eletronicos.

Dentro do universo dos jogos eletronicos estdo os jogos eletronicos online e,
atualmente, os dois estdo quase indissociaveis. Os jogos online sao jogos praticados
por meio de um computador ou console de videogame, e que podem ser jogados de
forma individual (singleplayer) ou com outros jogadores (multiplayer), que ndo estéao
necessariamente em um mesmo espaco fisico, sendo indispensavel uma conexao a
internet. Os jogos eletrdnicos online podem contar com ferramentas préprias que
viabilizam a comunicacao durante a pratica do jogo, como chat de voz, ou, conforme
aponta Pylro, Rossetti e Garcia (2011), os préprios jogadores providenciam essa
comunicacao.

Entre os diversos tipos de jogos eletrénicos online multiplayer, cabe destacar
0os MOBAS, jogos digitais que visam promover a cooperacdo. Neles, o jogador
controla um personagem, escolhido no inicio da partida. Cada personagem possui
vantagens e desvantagens, forcando os jogadores a se unirem em equipes, de modo
que possam complementar suas habilidades. As equipes preparam acgles
coordenadas para responder as acdes coordenadas da equipe adversaria, com mais
efetividade se possivel, conforme Laranjeira, Pinheiro e Porto (2013). MOBA ¢é a
sigla para “Multiplayer Online Battle Arena” (“arena de batalha online multijogador”,
em traducdo livre), sendo um género de jogos muito popular na atualidade, inclusive
em campeonatos de eSports.

Existem, ainda, diversos itens digitais que podem ser comercializados ou
distribuidos dentro de jogos eletronicos online, em especial os jogos MOBAS - itens
gue costumam servir de suporte para a atividade base da pratica de um jogo ou
simplesmente hedbnicos, podendo gerar ou ndo um ganho financeiro para as
empresas que subsidiam esses jogos. Entre esses itens estdo as skins.

As skins sdo as “roupas”, “peles” ou “aderecos” de um personagem/avatar, isto
€, sao designs/customizacbes que possuem modelagens e temas especificos,
modificacdes estéticas e efeitos graficos. Estas customizagbes abrangem até mesmo
falas/pacotes de voz pré-estabelecidos de um personagem/avatar, podendo estar
presentes em qualquer atributo que confira identidade para um personagem/avatar.

Em outras palavras, sdo aderecos/incrementos para se diferenciar na experiéncia de
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jogo (AMARAL e MACEDO, 2015). As skins, como determinado tipo de item digital,
sdo uma combinacdo de recursos como videos, trilhas de audio ou imagens;
metadados, como descritores e identificadores; e a estrutura que descreve o
relacionamento entre 0S recursos.

Uma vez que as skins constituem itens digitais que podem ser, a0 mesmo
tempo, produtos comercializaveis, torna-se possivel aplicar ao seu desenvolvimento,
meétodos e técnicas referentes a pesquisa de marketing. Este tipo de pesquisa, por
sua vez, consiste em identificar, coletar, analisar, disseminar e usar informacdes de
forma sistematica e objetiva para melhorar a tomada de decisfes relacionadas com
a identificacdo e solucdo de problemas, bem como com as oportunidades de
marketing, por exemplo, para a decisdo a respeito do desenvolvimento de um
produto, Malhotra (2001).

1.1 Formulacao do problema

Uma vez que as skins constituem itens digitais que podem ser, a0 mesmo
tempo, produtos comercializaveis, torna-se possivel aplicar ao seu desenvolvimento,
métodos e técnicas referentes a pesquisa de marketing, como pesquisas de
informacéo que analisam qual produto deve ser desenvolvido, Malhotra (2001).

Este trabalho busca, portanto, explorar e demonstrar algumas das principais
praticas utilizadas pelas empresas desenvolvedoras de jogos MOBA durante o
processo de pesquisa de informacdo para a elaboracdo de skins. Além disso,
pretende-se incitar investigacdes a respeito das praticas mais eficientes desse tipo
de pesquisa para o desenvolvimento de itens digitais, bem como a respeito do efeito
de sua percepcao pelo publico nos processos de satisfacao e fidelizacéo.

Ademais, o0 presente estudo objetiva levantar quais as principais praticas,
explicitas ou implicitas, utilizadas pelas empresas desenvolvedoras de jogos MOBA,
para a pesquisa de desenvolvimento de skins; assim como as praticas, implicitas ou
explicitas, percebidas pelos consumidores. Esse levantamento & feito com o
propésito de comparar as praticas percebidas/despercebidas que, de fato, sédo ou
nao empregadas por tais empresas. Cabe ressaltar que as praticas implicitas de
pesquisa de informagé&o que forem verificadas podem ou nao estar sendo utilizadas,
pois, mesmo que pareca que sim, € sempre possivel que seja uma simples aplicacao
tacita a um processo. Em outras palavras, nem sempre um processo implicito sera
utilizado para a pesquisa de informacgéao, da mesma forma, nem sempre os dados que
ele gera precisam necessariamente ser utilizados para o desenvolvimento de skins.
Dessa forma, as praticas implicitas de pesquisa de informacdo sempre
corresponderdo as praticas formuladas a partir de processos, praticas, mecanismos

ou acdes observadas que podem ou néo ser utilizadas para tal fim. Ainda, as praticas
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explicitas corresponderdo as praticas levantadas/formuladas através de declaracdes

explicitas das empresas em seus sites institucionais tematicos dos MOBAS, nos
préprios MOBAS, e/ou de observacdo de processos, praticas, mecanismos ou acoes
de pesquisa de informacdo tdo transparentes que néo necessitem ser declarados
para serem percebidos tanto pelo pesquisador quanto pelos pesquisados
objetivamente. Essa transparéncia pode ser caracterizada, portanto, como a
facilidade em se perceber e definir algo. Vale destacar que mesmo que alguma
pratica pareca nao se relacionar com o achado da qual foi derivada € possivel que o
seja, pois a relacdo pode ter sido enxergada tanto pelo pesquisador quanto pelos
pesquisados em uma perspectiva ambivalente ou negativa.

Logo, o objetivo deste trabalho € responder a pergunta: quais sdo as praticas
de empresas de jogos MOBA para a pesquisa de informacéo para o desenvolvimento
de skins?

1.2 Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho é levantar as praticas de pesquisa de informacgao

utilizadas por empresas de jogos MOBA para o desenvolvimento de skins.

1.3 Objetivos Especificos

Os obijetivos especificos de suporte ao objetivo geral sédo:
a) ldentificar quais sdo as praticas de pesquisa de informacao explicitas utilizadas
pelas empresas;
b) Identificar quais sdo as praticas implicitas de pesquisa de informacdo que
podem estar sendo utilizadas pelas empresas;
c) Levantar, do ponto de vista dos consumidores, quais sdo as praticas de
pesquisa de informacdo que estariam sendo utilizadas pelas empresas, mesmo que

nao sejam, explicita ou implicitamente, de fato utilizadas.

1.4 Justificativa

Este trabalho busca contribuir com os estudos sobre jogos eletronicos online e
seu potencial como ferramenta de pesquisa. Os estudos sobre jogos eletronicos online
tém razoavel aporte tedrico, principalmente em areas como a psicologia e em ambito
internacional, contudo, sdo ainda um tanto incipientes no que diz respeito a areas
envolvendo estudos organizacionais, em especial, no Brasil.

Além disso, o presente estudo procura apresentar uma abordagem qualitativa
descritiva, que possa contribuir para estudos da area de marketing, principalmente no

que se refere ao estudo sobre o desenvolvimento de itens digitais e sobre o
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desenvolvimento de jogos eletronicos online comerciais, contribuindo, a0 mesmo

tempo, para a academia e para o setor privado.
Por fim, esta pesquisa pretende ainda demonstrar a possibilidade de criacdo de
um paralelo entre temas como a pesquisa de marketing, informacdo e

desenvolvimento e o desenvolvimento de itens digitais.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo sdo apresentados conceitos que d&do suporte e embasamento
tedrico para a pesquisa. Primeiro, sdo apresentados o0s jogos eletrdnicos online e 0s
MOBAS — um derivado deles, que sera tratado em um subtdpico. Depois, sera
exposto em novo topico, detalhadamente, o conceito de skins, que embora seja outro
derivado dos jogos eletrbnicos online merece um tdpico especifico. E, por fim, é
abordada a Pesquisa de Marketing, com o0s principais conceitos e teorias

importantes para a realizacdo deste trabalho.

2.1 Jogos Eletrénicos Online

Os jogos online séo jogos praticados por meio de um computador ou console
de videogame, e que podem ser jogados de forma individual (singleplayer) ou com
outros jogadores (multiplayer), que n&o estdo necessariamente em um mesmo espaco
fisico, sendo indispensavel uma conexdo a internet. Os jogos eletrénicos online
podem contar com ferramentas préprias que viabilizam a comunicacdo durante a
pratica do jogo, como chat de voz, ou, conforme aponta Pylro, Rossetti e Garcia
(2011), os proprios jogadores providenciam essa comunicacdo. Cabe destacar que
todo jogo online é eletrénico, mas nem todo jogo eletronico € online.

Contrario a um pensamento antiquado de que jogos online podem causar um
distanciamento da realidade e sociabilidade, de acordo com Gomes (2008), 0s jogos
online e féruns de discussdo em realidade aumentaram a interacdo da geracao
conhecida como “geracao net’, logo, ha de se considerar essas novas formas de
interacao.

Segundo Bates (2001), citado por Sato e Cardoso (2014), o que classifica os
jogos como online é seu suporte (internet). Além disso, um jogo online pode ser um
jogo de estratégia ou um jogo repetitivo em objetivos; pode requerer um grande
investimento de tempo e dedicagcdo de um jogador ou pode, inclusive, ser um jogo
com apenas umas poucas metas a se alcancar, também chamadas de missdes ou

campanhas.
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2.1.1 MOBAS

Entre diversos tipos de jogos eletrénicos online multiplayer, cabe destacar os
MOBAS, que séo jogos digitais que visam promover cooperacdo. Neles, o jogador
controla um personagem, escolhido no inicio da partida. Cada personagem possui
vantagens e desvantagens, forcando os jogadores a se unirem em equipes, de modo
que possam complementar suas habilidades. As equipes preparam acoes
coordenadas para responder as acdes coordenadas da equipe adversaria, com mais
efetividade se possivel, Laranjeira, Pinheiro e Porto (2013). MOBA ¢é a sigla para
“Multiplayer Online Battle Arena” (“arena de batalha online multijogador”, em tradugao
livre), e é, atualmente, um género de jogos popular em campeonatos de eSports, ou
esportes eletronicos, digitais.

Segundo Gros (2003), citado por Savi e Ulbricht (2008), alguns jogos online
disputados em equipes ajudam a aprimorar o desenvolvimento de estratégias em
grupo e a pratica do trabalho cooperativo, sendo os MOBAS um exemplo desse tipo
de jogo online. Conforme Ramos et al. (2017), nesses jogos, é possivel perceber,
ainda, a reproducédo de légicas de consumo pré-estabelecidas, como de itens de
“vestimenta”, que serao abordados logo adiante.

De acordo com Mazurek e Polianov (2013), citados por Macedo e Amaral
(2014), a respeito do que sdo MOBAS:

Multiplayer Online Battle Arena, ou Arena de Batalhas Online para Varios
Jogadores, género de jogo de estratégia competitivo que incorpora elementos
de jogos de acdo e RPG. Consiste em um jogo de dois times competindo
entre si em um mesmo mapa, orientados a cooperagdo nos quais cada
jogador controla somente um personagem escolhido no inicio da partida, por

meio de uma interface em tempo real ou Real Time Strategy (RTS)
(MAZUREK; POLIVANOV, 2013, p. 2).

2.2 Skins

As skins séo as “roupas”, “peles” ou “aderegos” de um personagem/avatar, isto
€, sao designs/customizacbes que possuem modelagens e temas especificos,
modificacdes estéticas e efeitos graficos. Estas customizacdes abrangem até mesmo
falas/pacotes de voz pré-estabelecidos de um personagem/avatar, podendo estar
presente em qualquer atributo que confira identidade para ele. Em outras palavras,
sdo aderecos/incrementos para se diferenciar na experiéncia de jogo (AMARAL e
MACEDO, 2015). As skins, como determinado tipo de item digital, s&o uma
combinacao de recursos como videos, trilhas de audio ou imagens; metadados, como
descritores e identificadores; e a estrutura que descreve o relacionamento entre os
recursos.

Mazurek e Polianov (2012) classificam as skins como modificagbes estéticas
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de um determinado personagem, que s6 podem ser compradas pelo detentor do

mesmo personagem/avatar. Segundo os autores, usando a empresa Riot Games
como exemplo, a empresa desenvolvedora do jogo MOBA League of Legends, o
faturamento da empresa seria proveniente das microtransacdes de bens virtuais que
existem dentro do jogo, porém, em vez de trazer beneficios para os
personagens/avatares dos jogadores, a maioria dos bens virtuais comprados séo as
skins, que somente alterariam a estética dos personagens, sem prover nenhum tipo
de vantagem para a pratica do jogo.

Ainda conforme o trabalho de Mazurek e Polianov (2012), um dos fatores que
motiva a compra das skins € o promocional. A empresa Riot Games, ainda com o
caso do jogo League of Legends, fazia promoc¢des mensalmente, diminuindo o prego
de determinada skin, influenciando os jogadores na aquisicdo, gerando o que se
conhece em setores como o de marketing como “compra por impulso”.

De acordo com os autores em evidéncia, ndo existia a possibilidade de
personalizacdo das skins para o caso do jogo MOBA League of Legends, porém estas
ainda sdo enxergadas como fator de diferenciacdo. Ja para Ribeiro, Timm e Zaro
(2006) os jogadores gastam um bom tempo personalizando as skins de seus
personagens virtuais, com o intuito de serem reconhecidos e terem um status
diferenciado no jogo, ou seja, em alguns jogos online ha mesmo a possibilidade de
personalizacao das skins em si.

Para Mazurek e Polianov (2012), ha uma facilidade com a qual os jogadores
podem alterar o modo como querem ser vistos no jogo, através do uso de skins, o que
no mundo real € muito mais limitado. Em um dos estudos realizados por eles,
participantes relatam que a prépria utilizacdo de skins cria uma imagem de um jogador
melhor, isto €, um jogador que usa skins é visto como alguém que joga melhor do que
0S outros que nao as possuem.

Mazurek e Polianov (2012) entendem que existem valores simbdlicos e
socialmente construidos atribuidos aos bens virtuais, principalmente no caso das
skins, pois estas sdo somente alteracdes na estética do personagem, algo que se
apresenta como aspecto de grande relevancia para os compradores desse tipo de
item digital. A maioria dos participantes do estudo de Mazurek e Polianov (2012)
percebe as skins como um item que agrega status dentro do jogo.

As skins também podem ser adicionadas a um jogo com seu acesso sendo
pré-definido ou ndo para determinados consumidores ou jogadores e personagens
ou avatares, através do downloable contents (DLCs), que sao conteudos
disponibilizados somente via download e que adicionam itens como vestimentas
para personagens (skins).

As skins oferecem a um utilizador a possibilidade de personalizar a interface de
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aplicacao de um jogo a seu gosto, com mudanca de aspecto, segundo Vinhas (2014).

Finalmente, conforme demonstra o autor, alguns produtos digitais como as skins tém
a caracteristica de poderem ser utilizados ou testados no instante em que se navega
pela loja virtual na qual estdo expostos, como ocorreria em um provador de roupas de

uma loja fisica.

2.3 Pesquisa de Marketing

A Pesquisa de Marketing consiste em identificar, coletar, analisar, disseminar
e usar informacdes de forma sistematica e objetiva para melhorar a tomada de
decisfes relacionadas com a identificacdo e solucdo de problemas, bem como com
as oportunidades de marketing, como a decisdo a respeito do desenvolvimento de um
produto, Malhotra (2001).

Segundo Malhotra (2001), a pesquisa de marketing pode ser classificada em
dois tipos, a pesquisa para identificacdo de problemas e a pesquisa para a solucéo de
problemas. A pesquisa para a solucdo de problemas se realiza uma vez que um
problema é identificado, sendo este tipo de pesquisa a que as empresas realizam na
maior parte das vezes, Malhotra (2011).

Malhotra (2001) divide a pesquisa para a solucao de problemas em cinco eixos:
Pesquisa de Produto, Pesquisa de Preco, Pesquisa de Comunicagcao, Pesquisa de
Segmentacdo e Pesquisa de Distribuicdo. A Pesquisa de Preco ndo sera explanada
em virtude de seu conceito ndo ser tao relevante para este estudo.

A pesquisa de produto, segundo o autor em questao, envolve: teste de conceito;
design 6timo do produto; teste de embalagem; modificacdes no produto;
posicionamento e reposicionamento de marca; teste de marketing e teste em lojas de
controle.

Ja a pesquisa de distribuicdo envolve: tipo de distribuicdo; atitudes dos
membros do canal; intensidade da cobertura do atacado e do varejo; margens do
canal e localizacdo de pontos de varejos e atacado.

A pesquisa de comunicacdo, que também pode ser entendida como de
publicidade, envolve, por sua vez: orgamento de comunicagao 6timo; relacionamento
de promocdo de vendas; composto de comunicacdo Otimo; decisdes sobre
reproducao; decisdes sobre midia; testes de propagandas criativas; comprovacao de
argumento de venda e avaliacdo da eficicia da propaganda.

Por fim, a pesquisa de segmentacdo envolve: determinacdo de base da
segmentacao; estabelecimento de potencial e sensibilidade de mercado para varios
segmentos; selecdo de mercados-alvo e criacdo de perfis de estilo de vida,

demografia; midia e caracteristicas de imagem do produto.
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Malhotra (2001) define o processo de pesquisa de marketing como contendo

seis etapas: a definicdo do problema; o desenvolvimento de uma abordagem; a
formulacdo da concepcdo da pesquisa; o trabalho de campo ou coleta de dados; a
preparacao e analise dos dados e a preparacado e apresentacdo do relatorio.

Segundo Mattar, (2013), o uso de um teste/pesquisa de marketing possui trés
finalidades: treinamento gerencial, efetuacdo de previsdo de vendas e ajuste das
variaveis de marketing do produto (produto, preco, promocdo e pontos de
distribuicdo).

Afirma Mattar (2013) que entre as informagdes para a decisdo de marketing
gque um teste/pesquisa de marketing pode fornecer estdo os resultados das
alternativas das estratégias de marketing e receptividade dos consumidores e
intermediarios ao produto.

Ainda segundo Mattar (2013), a maior utilidade de uma pesquisa € o ajuste das
variaveis de decisdo de marketing. Em média, os testes de marketing ndo devem durar
menos de seis meses ou mais de doze meses, de acordo com o autor Mattar (2013).
Ainda quanto maior for a frequéncia de compra do tipo de produto testado, menor
podera ser o periodo de teste.

De acordo com Mattar (2014) um pesquisador podera determinar os métodos
e técnicas que ira utilizar a depender do tipo de pesquisa e da fonte do dado, podendo
usar um método/técnica de pesquisa ou a combinacdo de mais de um, como 0s
seguintes: estatisticas publicadas; entrevistas com especialistas; entrevistas
focalizadas de grupo; observacéo assistematica; observacao sistematica; entrevistas
pessoais; entrevistas por telefone; questionarios distribuidos presencialmente;
guestionarios distribuidos a distancia; levantamento de campo; estudos de campo;
estudos de laboratorio e estudos de caso.

Entre os modelos basicos de pesquisa cabe salientar trés, exploratoria,
descritiva e causal, embora o interesse deste estudo se mantenha apenas na

pesquisa exploratdria e descritiva.
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Figura 1 - Comparacéo dos Modelos Basicos de Pesquisa
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Fonte: Malhotra, 2011, p. 58.

De acordo com Malhotra (2011), uma pesquisa exploratéria tem por objetivo
explorar ou examinar um problema ou situacdo para conhecer ou compreender algo.
O autor afirma que a pesquisa exploratéria € mais como um processo de descoberta
informal e, embora o processo seja altamente flexivel, ela pode se beneficiar do uso
de métodos como o levantamento piloto ou junto a especialistas.

Ja a pesquisa descritiva, segundo Malhotra (2011), possui como funcéo
descrever algo, como uma caracteristica de mercado, a identificacdo dos
relacionamentos ou realizacdo de previsoes. Este tipo de pesquisa, de acordo com o

estudioso, compreende a maior parte da pesquisa de marketing comercializada.
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Figura 2 - Estudos Descritivos
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Fonte: Malhotra, 2011, p. 60.

Entre os estudos descritivos estdo os de venda — que ndo sao aprofundados
neste trabalho —, os estudos de percepcdo e comportamento do consumidor e 0s
estudos da caracteristica do mercado. Em relacdo aos estudos de percepcao e de
comportamento do consumidor estdo os de imagem, uso do produto, de propaganda
e de preco, Malhotra (2011). Os estudos de imagem sdo 0s que determinam as
percepcBes do consumidor da empresa e de seus produtos. Os estudos de uso do
produto descrevem os padrfes de consumo. Ja os de propaganda descrevem 0s
hébitos de consumo de midia e o perfil do publico de determinado contetido midiético,
Malhotra (2011).

No que se refere aos estudos de caracteristica do mercado, segundo Malhotra
(2011), estdo os de distribuicdo e analise competitiva. Os de distribuicdo determinam
os padroes de fluxo de distribuicdo, bem como o numero e localizacdo dos
distribuidores. Ja as analises competitivas comparam pontos fortes e fracos entre 0s
concorrentes de um determinado setor.

Também se faz necessario abordar o que é um estudo transversal, abordando
da perspectiva da Pesquisa de Marketing. Para Malhotra (2011), o estudo transversal,
também conhecido como levantamento de amostra, pode ser considerado uma
fotografia do mercado, ou seja, um retrato de um determinado momento, e € o estudo
descritivo mais frequentemente utilizado na pesquisa de marketing. Os modelos de
pesquisa exploratério, descritivo e causal devem ser usados para complementar uns
aos outros, Malhotra (2011), e é exatamente a isto que este estudo se propoe,
principalmente mesclando os modelos exploratorio e descritivo.

Finalmente, faz-se necessario entender o que € um Sistema de Informacéo de
Marketing (SIM). De acordo com Mattar (2014) um Sistema de Informacgédo de
Marketing (SIM) € composto por quatro sistemas: de monitoracdo ambiental, de

informacgdes competitivas, de informacdes internas e de Pesquisa de Marketing.
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Figura 3 - Sistema de Informactes de Marketing — SIM e seus componentes

FONTE DE DADOS

» Macroambiente Concorrentes Emprcsa Mercado

|.a

COLETA DE DADOS
Sisterna de Ststerma de Sisterma de Sestema de
Monitoracso Informacdes Informacdes Pesquisas de
Ambrental Competitivas Internas Markcting
PROCESSAMENTO
Monitora Teata Armazens Analra
Avala Condensa Atualza Interpreta
Seleciona Classifica Recupera Dvssemina
USUARIOS DE MARKETING

Analisam Planejam Orgaruzam Decidem Executam Controlam
Fonte: Mattar, 2014, p. 13.

Conforme Mattar (2014), um sistema de monitoragdo ambiental visa manter os
executivos de marketing informados e atualizados com relacdo as condi¢cfes e
modificacdes no ambiente e no macroambiente de marketing em que sua empresa se
insere. Esse sistema, segundo o autor, funciona de duas formas: coletando
informacdes ndo sistematizadas e esporadicas e gerando ou adquirindo informacdes
sistematizadas e frequentes.

Mattar (2014) afirma que o objetivo da primeira forma é coletar e difundir
informacdes geralmente ndo solicitadas e ndo previstas que chegam ou séo coletadas
esporadicamente, mas que sao relevantes para o processo de decisdo de marketing
e dificilmente fluiriam por outros meios ao usuario final. Entre essas informacdes
estdo: mudancas na legislacdo que afetam as préaticas de marketing da empresa;
previsdes sobre o comportamento da economia que podem afetar o custo de certas
praticas; mudancas sociais, etc.

Ainda de acordo com Mattar (2014), algumas fontes comuns de dados para
suprir esse sistema sao: livros; jornais; revistas gerais e especializadas; contatos com
estudiosos e especialistas; universidades; institutos de pesquisa; relatérios e estudos
especiais. Pode-se também recorrer a empresas especializadas em obtencao de

informacdes comerciais e a empresas, institutos ou agéncias de pesquisas de
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marketing. Entre as informag@es Uteis que sédo produzidas com frequéncia por essas
agéncias estao: informagdes sobre participacdo de mercado e distribuicdo; gastos em
propaganda; indices de audiéncia de radio e TV, indices de circulacdo e leitura de
jornais e revistas; entre outras informacfes que podem subsidiar o processo de
tomada de decisao de marketing.

Um sistema de informacdes competitivas, de acordo com Mattar (2014), capta
toda e qualquer informacdo publica dos concorrentes. Alguns exemplos de
informacgdes publicas citados pelo autor sdo: registros em érgdos governamentais e
associacOes empresariais; tabelas de precos; propaganda; promocoes de vendas;
produtos; resultados operacionais e financeiros (quando empresas de capitalaberto);
reportagens e analises realizadas e divulgadas por veiculos de comunicacao; press
releases (comunicados de imprensa); entrevistas de executivos concorrentes, entre
outras.

Mattar (2014) ressalta que é possivel obter uma grande quantidade de
informacdes relevantes sem que uma empresa tenha que recorrer a meios ilicitos e
antiéticos, desde que ela tenha estruturas prontas para capta-las, analisa-las e
disseminé-las.

Para o autor em destaque, um sistema de informacgfes internas mantém os
executivos de marketing informados a respeito do desempenho da empresa na area.
As informacdes produzidas pelo sistema contém as estatisticas de venda, resultados
obtidos, producdo e estocagem e processamento de pedidos e entregas. Esse
sistema deve gerar informacdes sobre os pontos fortes da empresa, coOmo 0S recursos
disponiveis para investimento, a capacidade produtiva, 0os recursos humanos, know-
how tecnoldgico; bem como sobre seus pontos fracos, como 0s equipamentos de
producdo obsoletos, vendedores inadequados para comercializar novos produtos e
dificuldades em colocar novos produtos no mercado. Em um sistema de informacdes
internas, Mattar (2014) destaca a necessidade de gque os relatérios sejam oportunos
e tempestivos, pois sé assim poderdo estimular ao maximo o processo de decisao
nos muitos e diversificados niveis da estrutura organizacional de marketing,
tomando-se cuidado para que o sistema ndo gere informacdes indteis e custosas.
Além disso, o autor afirma que é necessério que as informacdes a serem fornecidas
pelo sistema sejam definidas em parceria com 0s usuarios, a partir da combinacéo
entre 0 que 0s usuarios acham que precisam, 0 que realmente precisam e o0 que
pode ser obtido de uma forma econdémica e tecnicamente viavel.

Um Sistema de Pesquisa de Marketing faz parte do SIM de uma empresa,
conforme Mattar (2014), e visa coletar dados pertinentes e transforma-los em
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informacdes que venham a ajudar os executivos da area na solucdo de problemas
especificos que surgem durante o processo de administragcdo de marketing,
problemas cujos dados para a solucédo nao estdo no SIM atual.

A European Society for Opinion and Marketing Research! (ESOMAR) e a
American Marketing Association (AMA, 1988), assim definem pesquisa de marketing,
citado por Mattar (2014):

Pesquisa de marketing € a fungéo que liga o consumidor, o cliente e o publico
ao marketing por meio da informacdo — informacdo usada para identificar e
definir as oportunidades e os problemas de marketing; gerar, refinar e avaliar
a acdo de marketing; monitorar o desempenho de marketing; e aperfeicoar o
entendimento de marketing como um processo. Pesquisa de marketing
especifica a informacgéo necessaria destinada a esses fins; projeta o método
para coletar informacdes; gerencia e implementa o processo de coleta de
dados; analisa os resultados e comunica os achados e suas implicacdes.

1 Para mais informacg@es, acesse: www.esomar.org/index.php.
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3 METODOS E TECNICAS DE PESQUISA

Neste capitulo sdo apresentados os métodos e as técnicas utilizadas para a
realizacdo deste estudo. Primeiro sdo apresentados o tipo e a descricdo geral da
pesquisa. Logo apOs sera caracterizada a amostra do estudo e apresentados 0s

procedimentos e as técnicas de pesquisa, bem como de tratamento de dados.

3.1 Tipo e descricao geral da pesquisa

Neste trabalho buscou-se identificar as praticas de pesquisa de informacao,
explicitas e implicitas, de relevantes empresas desenvolvedoras de jogos do tipo
MOBA para o desenvolvimento de skins, bem como as utilizadas por estas na visao
dos consumidores, com a finalidade de compara-las.

Todas as préticas, explicitas ou implicitas, que este trabalho buscou identificar
em uso remetem ao principal modelo do referencial tedrico utilizado como base
deste trabalho, o modelo SIM, de Mattar (2014).

As empresas escolhidas para analise sao as desenvolvedoras dos cinco jogos
mais populares do género MOBA, no momento em que se estruturava a presente
pesquisa — salientando, mais uma vez, que o género foi escolhido devido a sua
relevancia e a possibilidade na comercializacdo de skins, principalmente em longo
prazo.

As praticas de pesquisa de informacéo das empresas foram levantadas atraves
da analise documental e de contetdo realizada a partir do meio mais estatico de
comunicacdo sobre seus servicos para com 0s consumidores, isto é, seus sites
tematicos dos jogos — principais referéncias dos jogos escolhidos que fornecem.

As praticas formuladas com auxilio dos consumidores foram levantadas
através de questionarios semiestruturados de grade aberta. Além disso, foi realizada
a observacao direta dos jogos desenvolvidos pelas empresas selecionadas, com 0s
objetivos de simular e analisar o ponto de vista do consumidor ao responder os
questionarios, assim como de explorar outras praticas implicitas e explicitas de
pesquisa de informagéo.

As empresas selecionadas foram: 1- Riot Games, 2- Garena, Timi Studio
Group, EA Sports, 3- Valve Corporation, 4- Blizzard Entertainment e 5- Hi-Rez Studios,
Titan Forge Games. Elas correspondem, em ordem decrescente, as desenvolvedoras
dos cinco jogos MOBA mais populares globalmente no momento de estruturagao
da pesquisa, também em ordem decrescente: 1- League of Legends, 2- Arena of
Valor, 3- DOTA 2, 4- Heroes of the Storm e 5- SMITE. A popularidade foi definida
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com base em uma média realizada entre listas de diversos sites, norte-americanos e
brasileiros, que elencavam esses jogos como sendo os MOBAS mais populares
entre 2018 e 2019 — um principal exemplo é a lista do site ranker.com, em 1 de
setembro de 2019. Tendo em vista uma média das listas informais encontradas na
internet foram considerados sempre 0s cinco primeiro colocados. Esta popularidade,
logicamente, esta o tempo todo sujeita as mudancas, com alguns jogos distintos dos
elencados subindo as cinco primeiras posi¢des, ou com as posi¢des alternando-se
entre si, portanto, pode-se considerar esta listagem como feita por conveniéncia,
mesmo existindo critérios objetivos de escolha.

As préticas explicitas e implicitas levantadas das empresas serdo
comparadas as percebidas pelos clientes, bem como as percebidas por observacao
direta dos MOBAS. Em seguida, os resultados seréo gerados, revelando as praticas
verdadeiramente efetuadas pelas empresas e as verdadeiramente percebidas pelos
consumidores e, ainda, as que poderiam ser efetuadas. Inferéncias sobre esses
resultados séo feitas na sec¢ao de discussao de resultados.

Esta pesquisa é qualitativa, exploratoria e também descritiva. De acordo com
Malhotra (2011), a pesquisa exploratéria tem por objetivo explorar ou examinar um
problema ou situacdo para conhecer ou compreender algo, no caso deste estudo se
praticas de pesquisa de informacdo estariam de fato sendo utilizadas pelas
empresas desenvolvedoras de MOBAS e skins. Malhotra (2011) afirma que a
pesquisa exploratéria € mais como um processo de descoberta informal e, embora o
processo seja altamente flexivel, a pesquisa exploratéria pode se beneficiar do uso
de métodos como o levantamento piloto ou junto a especialistas.

Ainda segundo o autor, a pesquisa descritiva possui a funcdo de descrever
algo, como caracteristica de mercado e ou a identificacdo dos relacionamentos ou
realizacdo de previsdes. Para o caso deste estudo, o teor descritivo esta na descricdo
das supostas praticas de pesquisa de informacdao utilizadas e seu relacionamento com
o desenvolvimento das skins. Este tipo de pesquisa € a maior parte da pesquisa de
marketing comercializada.

Ja a pesquisa qualitativa segundo Malhotra (2011) é realizada para obter uma
clara compreensédo dos fatores que sustentam o problema de pesquisa, sendo suas
questdes formuladas & medida que a pesquisa avanca. Para ele, a pesquisa
gualitativa se fundamenta em pequenas amostras, como no caso deste estudo,
podendo envolver técnicas qualitativas populares, como grupos de foco ou
entrevistas detalhadas, isto €, entrevistas pessoais que confirmam o pensamento

dos entrevistados em detalhes. Conforme Mattar (2013), na pesquisa qualitativa os
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dados séo colhidos por meio de perguntas abertas (quando em questionarios), o que
é, novamente, o caso deste estudo. E possivel, contudo, que em uma mesma
pesquisa e num mesmo instrumento de coleta de dados haja perguntas tanto

guantitativas quanto qualitativas, Mattar (2013).

3.2 Procedimentos de coleta de dados

A coleta de dados do presente trabalho foi realizada por meio de
questionarios autopreenchidos, observacdo direta informal e andlise de
documentos/sites, uma abordagem com trés métodos ou eixos. Os questionarios
autopreenchidos consistem em um instrumento de coleta de dados lido e respondido
diretamente pelos pesquisados, conforme Mattar (2014), ndo havendo a figura do
entrevistador, existindo varias formas de envio dos questionarios, como via internet ou
sendo colocados a disposi¢ao do publico-alvo.

Os questionarios deste estudo foram de carater semiestruturado, utilizando-se
um instrumento de coleta medianamente estruturado. Segundo Mattar (2014) um
instrumento de coleta medianamente estruturado € aquele em que, por exemplo, as
questdes a serem perguntadas séo fixas, mas as respostas sdo obtidas pelas préprias
palavras do pesquisado. Os questionarios foram aplicados de modo semelhante ao
gue ocorre em entrevistas ndo estruturadas que, como afirma Mattar (2014), ocorrem
por meio de questionarios que tém como caracteristica mais importante o fato de ser
o préprio respondente quem |€ e responde a pergunta diretamente no instrumento de
pesquisa, sem o auxilio dos entrevistadores.

Os questionarios foram estruturados em duas partes. A primeira tinha o objetivo
de verificar algumas caracteristicas socioeconémicas basicas do perfil do pesquisado.
A segunda continha as questdes que buscaram ajudar a levantar praticas implicitas
e explicitas de pesquisa de informacgéo utilizadas para o desenvolvimento de skins
por empresas na visdo dos respondentes e clientes, visando explorar, entre outros
aspectos, os diversos eixos do SIM (MATTAR, 2014) de uma empresa.

A formulacdo do questionario teve como base os autores citados neste
estudo. As perguntas foram elaboradas com o proposito de que as informacdes
colhidas fossem referentes as categorias de estudos descritivos; estudos de
percepcdo e de comportamento do consumidor, em especial de imagem, uso do
produto e de propaganda; e estudos de caracteristica do mercado, em especial de
distribuicdo e de andlise competitiva, (MALHOTRA, 2011), conforme corrobora o
roteiro em apéndice. A formulacdo de questbes também se baseia, portanto, nas
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categorias presentes em pesquisa para a solucdo de problemas de marketing,
(MALHOTRA, 2001), tendo em vista que os estudos descritivos fazem parte dela.
Embora os estudos de imagem sejam pertencentes a uma categoria classificada
como de pesquisa para identificacdo de problemas, bem como os de caracteristicas
do mercado, segundo Malhotra (2001), seus conceitos foram considerados
producentes para a elaboracdo do questionario, embora esta pesquisa se baseie,
em maior parte, em conceitos de solugcéao de problemas e néo de identificacdo. Ainda
foram levadas em conta praticas de pesquisa de informacdo diretamente
relacionadas ao SIM para a elaboracéo de questdes, contudo, houve menos énfase
do que a dada aos estudos descritivos e suas categorias, pelo fato destes
incorporarem estas.

Dentre as categorias de estudos descritivos que nao foram levadas em conta
para a elaboracédo de perguntas estdo as de potencial de mercado, participacdo de
mercado e andlise de vendas, que se encaixam todas como estudos de venda, por
possuirem maior teor quantitativo, sendo esta pesquisa essencialmente qualitativa.
Todas as categorias de estudos dentro de estudos da caracteristica de mercado foram
levadas em conta. Dentre as categorias de estudos de percepc¢do do comportamento
do consumidor, sé6 ndo se considerou a categoria preco, também por ser
essencialmente quantitativa em teor de conceitos e analises.

Ainda sobre a elaboracéo dos questionarios foi feito um questionario piloto com
0 objetivo de servir como modelo para o questionario definitivo. Esse questionario
piloto foi convenientemente dirigido a alguns poucos entusiastas da préatica de
MOBAS, para ser analisado pelo autor em seguida, visando o seu aprimoramento. O
prazo para a analise do questionario piloto foi de um més, a fim de que a maturagéo
de ideias do autor da pesquisa contribuisse mais significativamente. Apos a analise,
foram realizadas correcdes e redigidas novas perguntas para facilitar a compreensao
dos respondentes. A quantidade de dados possiveis de serem coletados em uma
pesquisa € infinita, segundo Mattar (2014), sendo extremamente importante saber
guais sédo os dados relevantes de serem coletados, 0 que exigiu um planejamento
rigoroso para a elaboracao do questionario definitivo.

A selecdo para verificar se 0 candidato possuiria 0s requisitos para a
participacdo na pesquisa ocorreu de forma quase aleatoéria, bastando o candidato
fazer parte de alguma comunidade online em redes sociais de um dos MOBAS
escolhidos para o estudo e estar visivel para outros membros. Da mesma forma, o
envio da convocacdo também foi parcialmente aleatorio, pois se alternou entre o

convite de pessoas do sexo masculino e feminino, visando promover maior
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diversidade, independentemente de o convocado anterior ter sido recrutado ou nao
para a participagdo na pesquisa — sendo 0 ndo recrutamento causado devido a um
candidato ndo se encaixar nos requisitos pré-estabelecidos, recusar a participacéo
na pesquisa ou nao responder a convocacao.

ApOs a convocacdo, como esta ndo atingiu um nuamero suficiente de
participantes recrutados requeridos para cada MOBA no tempo possivel de espera,
foi colocado disponivel um link do questionario na plataforma online Google Forms
em comunidades em redes sociais dos MOBAS, para que qualquer um que
cumprisse a condicdo de jogar ha pelo menos dois meses e quisesse participar
pudesse fazé-lo, eliminando-se, com isso, a tentativa de revezamento entre homens
e mulheres, sendo esta a forma de aplicacdo de questionérios classificada como de
colocacdo a disposicdo do publico (MATTAR, 2014). O questionario colocado
disponivel online o foi na mesma quantidade de comunidades por MOBA. Cabe
destacar que esta forma de aplicagdo foi triplamente mais efetiva do que a
convocacao.

Ao todo foram enviados e coletados 25 questionarios, via internet, levando-se
em consideracdo um numero de cinco participantes para cada MOBA estudado, isto
€, cinco jogadores peridédicos de cada MOBA. Esse numero total foi bastante
producente, tendo em vista que foi um nimero estipulado e é comumente padrao em
amostras deste tipo.

Todos os questionarios foram enviados e respondidos apés o participante
aceitar participar da pesquisa, confirmando obter os requisitos minimos para o
preenchimento das respostas, ou seja: ser um jogador e consumidor de um dos
cinco MOBAS escolhidos e té-lo praticado em margem de tempo de pelo menos dois
meses, independentemente de frequéncia. O prazo para a resposta do questionario
foi de uma semana e essa margem de tempo de dois meses corresponde ao tempo
de analise gasto pelo préprio pesquisador simulando o ponto de vista do cliente
consumidor. Nao seria eficaz marcar encontros presenciais para aplicar
guestionarios e entrevistas porque o0s participantes do estudo se encontram
totalmente dispersos no territério brasileiro, ndo sendo uma demanda e estudo
exclusivamente regional. O gasto de tempo para encontrar uma amostra que se
enquadrasse regionalmente conveniente ao pesquisador seria elevado, uma vez que
foram cinco os MOBAS selecionados para estudo, ou seja, seria necessario encontrar
mais de um tipo de consumidor em uma mesma regiao.

Em relacdo ao prazo de retorno dos questionarios, os respondentes foram

altamente proativos, ndo havendo ninguém que demorasse mais que um dia para
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responder e retornar. O questionario definitivo continha 31 questdes e o tempo de
resolucado dependeu de cada participante, embora as perguntas fossem variadas a
dificuldade também variaria subjetivamente, haja vista que o participante poderia
escrever o que quisesse, muito ou pouco, de acordo com o seu critério, conforme Ihe
foi indicado previamente. O pesquisador aguardaria 0 maximo de tempo possivel
antes de substituir o participante, caso as perguntas ndo fossem respondidas até o
prazo estipulado, fato que n&o ocorreu de forma alguma.

Os questionarios foram enviados aos participantes via internet, pelo meio que
desejassem, com o intuito de proporcionar maior comodidade. Também foi criado e
disponibilizado um questionario online através da plataforma Google Forms,
contendo as mesmas perguntas do questionario em apéndice, que poderiam ser
respondidas caso o participante ndo desejasse receber as perguntas pela internet e
para os participantes da aplicacédo por colocacéo a disposicédo do publico. Ainda era
possivel responder as perguntas manualmente, caso 0s respondentes desejassem
realizar o ato em material fisico tradicional, como caderno, usando materiais como
lapis ou caneta. Neste caso, o participante deveria enviar o escrito por meio de foto
ou escaneamento.

J4 a observacdo que foi realizada é do tipo estruturada, disfarcada, por
instrumentos, natural, direta, participativa e informal. A observacdo estruturada
conforme Mattar (2014) é utilizada em pesquisas em que o problema e 0s objetivos ja
estdo definidos, a ponto de permitir uma especificagdo das situacbes e dos
comportamentos que serdo observados e de suas categorizacdes para registro, no
caso deste estudo, praticas de pesquisa de informagdo que remetessem ao modelo
SIM (MATTAR, 2014). A observacao disfarcada, segundo Mattar (2014), ocorre
guando se pressupde que o conhecimento por parte do pesquisado pode induzi-lo a
ter um comportamento atipico, no caso deste estudo, as empresas nao foram
informadas de tal pesquisa e observacdo. A observacgéo por instrumentos, de acordo
com Mattar (2014), constitui uma observagdo mecanica, elétrica ou eletrbnica, que
eleva a precisdo dos dados, como por cameras fotograficas, o que foi feito neste
estudo através da opcao por fazer fotografias/prints das praticas explicitas e implicitas
captadas dos sites e MOBAS. Para o autor em destaque, a observacdo natural
observar o comportamento ou o fato no ambiente natural em que ocorrem, como
este estudo decidiu fazer ao observar os sites e MOBAS em situacdes em que eles
seriam apresentados aos consumidores habituais. Novamente conforme Mattar
(2014), a observacgao direta consiste em observar o comportamento ou fato no

momento de ocorréncia, como este estudo decidiu fazer realizando uma observacéo
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em tempo real online dos sites e MOBAS. O autor em relevo ainda define a
observacéo participativa como situacao na qual é necessério o observador integrar a
situacao ou o grupo observado, como este estudo fez ao analisar os sites e MOBAS
com o acesso de um consumidor, simulando o seu ponto de vista no processo. Por
fim, a observacdo informal, de acordo com Mattar (2014), € a que cabe em
pesquisas exploratérias porque € centrada unicamente em observar objetos,
comportamentos e fatos de relevancia para o problema de pesquisa, como a que
este estudo realizou quando optou por analisar apenas praticas de pesquisa de
informacao dos sites e MOBAS e informacdes referentes as skins.

A observacéao foi feita observando os MOBAS escolhidos para andlise, o que
pode se considerar uma escolha conveniente, embora haja uma semiestrutura para o
método de escolha. Os MOBAS foram analisados cuidadosamente uma vez por
semana, a cada duas semanas (14 dias), nas segundas-feiras, durante dois meses,
no periodo entre 09/09/19 e 21/10/19, tempo necessario e suficiente para observar
diversas mudancas de estrutura, em que se objetivou captar qualquer informacéo,
estrutura ou processo de praticas utilizadas de pesquisa de informacéo, explicitas e
implicitas, que pudessem estar relacionadas ao modelo escolhido para o
levantamento destas, o0 modelo SIM (MATTAR, 2014). Esta observacao ainda se
enquadra como um estudo longitudinal, pois buscou obter uma série de imagens na
tentativa de rastrear mudancas que ocorrem com o tempo. Duas ou mais avaliacdes
das mesmas variaveis obtidas de determinado grupo, segundo Malhotra (2011),

realizam um estudo longitudinal, assim como esta pesquisa fez.

3.3 Participantes da pesquisa

Bauer e Gaskell (2003) indicam um numero de 15 a 25 entrevistas individuais,
guando as respostas as entrevistas comecam a ficar parecidas, chegando ao ponto
de saturacdo. Uma vez que o questionario deste estudo € do tipo medianamente
estruturado, ou seja, com quase o total de perguntas abertas — 0 que exige um
raciocinio maior, além da capacidade de redacao dos pesquisados —, optou-se pelo
namero de 25 aplicacdes de questionarios, o equivalente a uma amostra selecionada
para aplicacdo presencial, como ocorreria para 0 caso de entrevistas, principalmente
pelo alto custo de tempo de andalise e de respondentes. As perguntas abertas
influenciam menos os respondentes do que as fechadas e também proporcionam aos
pesquisadores comentarios, explicacbes e esclarecimentos importantes para a

interpretacdo e analise de perguntas com respostas fechadas, conforme Mattar
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(2014).

Neste estudo foram aceitos quaisquer participantes do Brasil, que aceitassem
participar e que se encaixassem na condicdo minima de consumir algum dos cinco
jogos MOBAS escolhidos, por uma margem de tempo de pelo menos dois meses,
independentemente da frequéncia no periodo. A regido do Brasil foi escolhida devido
a sua proeminéncia no consumo de jogos eletrénicos e jogos eletrbnicos online e a
possibilidade de contribuir com estudos referentes a esse consumo, em crescente
desenvolvimento. O tipo de amostragem foi por internet, amostragem de recrutamento
online, através de redes sociais, como Facebook ou Twitter, nas quais os membros
podem ser encontrados e recrutados online, com base também no julgamento do
pesquisador, em que certos critérios de qualificacdo sdo introduzidos (MALHOTRA,
2011). Podem ser oferecidos incentivos para a participacdo, como prémios ou outros
tipos de recompensas, de acordo com Malhotra (2011). O instrumento de pesquisa
também pode ser colocado a disposi¢cdo dos recrutados, como também foi o caso.
Esta amostragem caracteriza, igualmente, um estudo transversal que, de acordo
com o autor em destaque, pode ser considerado uma fotografia do mercado. O grupo
pesquisado em um estudo transversal é avaliado apenas uma vez e segundo
Malhotra (2011) este é o estudo descritivo mais frequentemente utilizado na
pesquisa de marketing, como se pretendeu realizar com este estudo.

Mais uma vez ressalta-se que o publico amostral foi composto por jogadores
de MOBAS, cinco de cada jogo escolhido, que jogassem ha pelo menos dois meses,
independentemente da frequéncia de jogo — tempo suficiente para captar distintas
nuances quanto as informagdes almejadas pelas perguntas do questionario.

Os respondentes foram 6 pessoas do sexo feminino e 19 do sexo masculino,
com idade meédia de aproximadamente 25 anos, cursando variados cursos,
trabalhando ou ndo e com renda média de R$ 3.632,14. Os participantes sdo
majoritariamente oriundos de estados do Brasil distintos do estado cerne da
pesquisa, principalmente da regidao Sudeste.

O quadro a seguir reune as informagdes socioeconémicas dos respondentes:

Quadro 1 - Informacdes dos perfis dos respondentes

Respondente Idade Ocupacéao/ Renda Estado
Curso
Respondente 1 23 Estudante Né&o- Feminino Tupé — SP
Declarado
Respondente 2 23 Estudante Até 1254 Masculino Alfenas — MG
Respondente 3 30 Estudante/A Até 8640 Masculino Manaus — AM
nalista de
Planejament
0
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Respondente 4 23 Estudante N&o- Feminino Ribeirdo
Mestrado Declarado Preto — SP
Respondente 5 29 Estudante Até 1254 Masculino Vicosa — MG
Respondente 6 31 Nenhuma Até 1254 Masculino Guarulhos —
SP
Respondente 7 35 Técnico Até 8640 Feminino Sinop — MT
Administrativ
0
Respondente 8 31 Possui N&o- Masculino Ibitna — SP
Curso Declarado
Superior
Respondente 9 24 Possui N&o- Masculino Ribeirdo
Curso Declarado Preto — SP
Superior/Fisi
ca Médica
Respondente 10 22 Estudante Até 8640 Masculino Pelotas — RS
Doutorado
Respondente 11 29 Professor Até 2004 Masculino Guarulhos —
SP
Respondente 12 30 Auxiliar N&ao- Masculino Sorocaba —
Administrati Declarado SP
VO
Respondente 13 16 Estudante/M N&ao- Masculino S&o José dos
édio- Declarado Campos — SP
Técnico
Respondente 14 19 Estudante/T N&ao- Masculino Séo Bernardo
écnica em Declarado do Campo —
Eletrénica/A SP
utomacao
Predial
Respondente 15 23 Nenhuma N&ao- Masculino RJ
Declarado
Respondente 16 38 Marceneiro Até 8640 Masculino Osasco — SP
Respondente 17 19 Estudante/J N&o- Masculino Susano — SP
0gos Declarado
Digitais
Respondente 18 22 Autbnomo Até 1254 Masculino Ananindeua —
PA
Respondente 19 19 Vendedor Até 2004 Masculino SP
Respondente 20 18 Estudante/C N&o- Masculino Ponte Nova |
urso Declarado - MG
Técnico
Respondente 21 21 Nenhuma Até 2004 Masculino SP
Respondente 22 21 Nenhuma Nao- Feminino Séo Paulo —
Declarado SP
Respondente 23 27 Porteiro Até 2004 Masculino RJ
Respondente 24 29 Autbnomo/V Até 1254 Feminino Sao Paulo -
arejista SP
Respondente 25 23 Empreende Até 2004 Feminino Curitiba — PR
dor/Lojista
Virtual

Fonte: Elaborado pelo autor.
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3.4 Procedimentos de analise de dados

A metodologia de analise escolhida foi utilizacdo da Analise de Conteudo, tanto
para as observacdes dos sites e MOBAS quanto para os questionarios (VERGARA,
2005), devido a conveniéncia do método para se criar um paralelo entre as préticas
analisadas, utilizadas explicitamente pelas empresas e as praticas implicitas
percebidas pelo pesquisador e pelos consumidores, visando destacar o que de fato
esta sendo percebido e utilizado. A analise de contetdo consiste em uma técnica para
identificar o que esta sendo dito sobre determinado tema, no caso deste trabalho, as
praticas de pesquisa de informacio para o desenvolvimento de skins utilizadas. E
um conjunto de técnicas de analise de comunicacdes, admitindo tanto abordagens
quantitativas quanto qualitativas, (VERGARA, 2005), sendo o teor da abordagem de
andlise deste estudo majoritariamente qualitativo.

Segundo Bauer e Gaskell (2010), a andalise de conteido € um método de
andlise de texto das ciéncias sociais empiricas. Tal método, além de conceder
descricdes numéricas ao texto, considera a qualidade e distingdo do mesmo, sendo
esta uma técnica hibrida.

Ademais, foi realizada a analise por categorias que, conforme sugere Bardin
(1977), € uma forma de quebrar o texto, separando-o por unidades e categorias, com
0 objetivo de proporcionar uma representacéo dos dados que foram obtidos. Essas
categorias foram construidas primeiramente com base em um achado ser definido
como explicito ou implicito e, em seguida, com base no modelo SIM, apresentado por
Mattar (2014). Também se consideraram os topicos abordados do questionario, ou
seja, as categorias de estudos descritivos, bem como os retornos dos respondentes,
agrupados segundo esses tépicos. Os elementos que foram recortados constituirdo
unidades de analise, definidas também como unidades de classificacdo ou de registro
(SILVA et al., 2005).

Como o objetivo desta pesquisa foi levantar praticas implicitas e explicitas de
pesquisa de informacdo para o desenvolvimento de skins, bem como categorizar,
analisar e comparar tais praticas, através de uma abordagem mista, utilizando-se de
guestionarios e observacéao direta informal de sites e MOBAS, a escolha do método
de analise de conteudo por categorias foi totalmente adequada, pela versatilidade
gue permite. Esta forma de analise possibilitou corroborar os conceitos dos autores
do referencial tedrico com o que se aplica na pesquisa de informacdo nas empresas
desenvolvedoras de MOBAS atualmente, propiciando a realizacdo de constatacoes,

bem como de comparacdes.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo sdo apresentadas as analises e os resultados alcancados por
esta pesquisa, as contribuicdes para o alcance dos objetivos pré-determinados, geral
e especificos.

Para a execucdo do trabalho, foi adotada a andlise de conteudo por
categorias, proposta por Bardin (2006). Dessa forma, foram considerados os topicos
abordados no questionario, além das respostas dos participantes, agrupadas de
acordo com esses topicos. Também foram considerados os achados da observacgéo
direta informal dos sites e MOBAS, agrupados com base no modelo SIM. A analise
de sites e a observacdo direta de MOBAS subsidiadas pela analise de conteudo
corresponderam, em determinado aspecto, a um mesmo processo, ha medida em
que focaram quase que exclusivamente nos discursos expressos em escrito em
ambientes naturais.

No primeiro tépico sdo apresentadas as praticas de pesquisa de informacao
para o desenvolvimento de skins, explicitas e implicitas, captadas pela analise de
conteldo a partir do que foi expresso pelos respondentes. Em seguida, séo
apresentadas as praticas de pesquisa de informagcdo para o desenvolvimento de
skins, explicitas e implicitas, derivadas da analise de contetdo dos sites dos MOBAS
das empresas. Posteriormente, sdo apresentadas as praticas de pesquisa de
informacdo para o desenvolvimento de skins, explicitas e implicitas, captadas pela
analise de conteado a partir do que foi observado diretamente nos MOBAS
escolhidos. Também serdo anexadas algumas fotografias, prints, dos achados
referentes a observacédo direta dos MOBAS e a andlise de sites. Finalmente, havera
a disposicdo e a comparacdo das praticas de pesquisa de informacdo levantadas
para cada MOBA, bem como a sua categorizacdo com base em um SIM. Ademais,
serdo feitas novas hipoteses e inferéncias a partir disso.

As préticas de pesquisa de informacdo de todas as secdes tém seu titulo,
sempre em negrito, formulado segundo o método de aplicacdo da pratica, em
seguida sédo dimensionadas a partir dos eixos do modelo SIM (MATTAR, 2014) e
classificadas em explicitas ou implicitas e, finalmente, sdo apresentadas provaveis

funcionalidades e finalidades da prética.

4.1 Praticas de Pesquisa de Informacdao - Clientes

As respostas e praticas de pesquisa de informacdo a seguir correspondem a
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concatenacdo dos principais achados para cada MOBA com base na visdo dos
respondentes. Respostas mdltiplas que possuissem um sentido préximo foram
resumidas nesse sentido em especifico. Respostas e achados ndo multiplos, mas
relevantes para esta pesquisa, também serdo apresentados a seguir. Cabe ressaltar,
contudo, que apenas os achados que possam contribuir diretamente para o
levantamento de praticas de pesquisa de informacdo serdo apresentados nesta
secdo, mesmo todos o0s outros achados sendo relevantes em alguma medida e
podendo ser retomados mais adiante. Ainda, as respostas dos respondentes
apresentadas sempre terdo contribuido na formulacdo das praticas seguintes as
respostas, quando houver praticas formuladas logo abaixo, antes de uma nova
mencao de MOBA ou resposta.

As praticas apresentadas podem ter sido usadas anteriormente ou podem
estar sendo usadas mesmo sem conhecimento do publico ou declaracdo explicita
das empresas. Além disso, caso ndo sejam utilizadas, poderiam ser utilizadas

futuramente:

Parte 1: Perfil do Respondente

Nivel de estudo

o SMITE: Maior parte cursou ou cursa o ensino médio;

o League of Legends: Maior parte cursou ou cursa o0 ensino superior;

. DOTA 2: Maior parte cursou ou cursa o ensino superior, até o mestrado;

o Heroes of the Storm: Maior parte cursou ou cursa O superior, até o
doutorado;

o Arena of Valor: Maior parte cursou ou cursa o ensino medio.

Joga outros jogos online?

o SMITE: League of Legends - Paladins;

o League of Legends: SMITE - Heroes of the Storm - Jogos de outros
géneros, como CS;

o DOTA 2: League of Legends - Tibia,

o Heroes of the Storm: League of Legends;

o Arena of Valor: League of Legends.

Parte 2.1 Estudos de Imagem
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O que vocé acha das skins do jogo?
e  SMITE: Boas - Otimas;
o League of Legends: Ruins - O dinheiro de algumas deveria ser devolvido

- Caras - Desnecessérias.

Pratica de Pesquisa de Informacéo voltada ao desenvolvimento de skins
mais lucrativas, bem como para segmentar o publico mais rentavel - pesquisa
interna/pesquisa de marketing/pesquisa ambiental - implicita. Pode estar sendo
utilizada para desenvolver skins cujos valores ndo sao atrativos para a maior parte
do publico, mas que sdo para o0 publico verdadeiramente relevante para a
manutenc¢ao do jogo.

o DOTA 2: Muito boas - Legalis;

o Heroes of the Storm: Boas;

. Arena of Valor: Lindas - Interessantes.

Qual a sua opinido sobre a empresa que fez o MOBA?

. SMITE: Boa - Mercenaria - Nao liga para a divulgacéo do proprio MOBA.

Pratica de Pesquisa de Informacdo para o desenvolvimento de
skins/produtos para um puoblico regional especifico - pesquisa
ambiental/pesquisa de marketing - implicita. Pode estar sendo utilizada para
maximizar a adesdo de determinado publico, considerando seus gostos e

preferéncias, negligenciando outros grupos de regiées com menos potencial.

Pratica de Pesquisa de Informacgéo voltada ao desenvolvimento de skins
mais lucrativas, bem como para segmentar o publico mais rentavel - pesquisa
interna/pesquisa de marketing/pesquisa ambiental - implicita. Pode estar sendo
utilizada para desenvolver skins cujos valores ndo séo atrativos para a maior parte
do publico, mas que sdo para o publico verdadeiramente relevante para a
manutenc¢ao do jogo.

o League of Legends: Boa empresa - SO6 pensa em lucro - Ha problemas
com a cultura organizacional,

o DOTA 2: Otima - Se importa em n&o deixar o jogo estagnar.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de tendéncias para o

desenvolvimento de skins/produtos e da opinido/adesdo do publico - pesquisa
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ambiental/pesquisa de marketing - explicita. Pode estar sendo utilizada para
desenvolver skins e produtos que visam manter o jogo atualizado, bem como o
engajamento do publico.

o Heroes of the Storm: A Blizzard € muito boa no que se refere as
referéncias ou na atitude de agradar os fas com cosméticos, mas, em geral, as
decisbes dela tém causado declinio nos jogos - A Blizzard sempre fez jogos
incriveis, no entanto, desde a "juncdo" com a Activision, o cuidado com seus jogos

esta se degradando.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de cultura popular e tendéncias
gerais - pesquisa ambiental - explicita. Pode estar sendo utilizada para o
desenvolvimento de itens de apelo global, bem como para acompanhar tendéncias

de desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacéo de praticas de aliados/concorrentes -
pesquisa de concorrentes - implicita. Pode estar sendo utilizada para investigar e
utilizar as praticas de desenvolvimento de skins de parceiros, mesmo que sejam
improdutivas.

. Arena of Valor: Deixa muito a desejar - Pouco comprometimento com 0s

jogadores - Mediana.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando apenas o interior da empresa - pesquisa interna - implicita. Pode
estar sendo utilizada para criar skins apenas por meio de informacgdes internas, o
que acaba nao engajando o publico, gerando um ndo comprometimento com a

empresa.

Como vocé acha que sao feitas as skins do jogo?

o SMITE: Profissionais da area as fazem - llustragdes graficas.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando apenas o interior da empresa - pesquisa interna - implicita. Pode
estar sendo utilizada para criar skins apenas por meio de informacdes internas.

o League of Legends: Primeiro o conceito, depois a arte, em seguida a
modelacédo virtual, por fim, a programacdo para a implementacdo no jogo - Analise
de tendéncias de mercado.
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Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando apenas o interior da empresa - pesquisa interna - implicita. Pode

estar sendo utilizada para criar skins apenas por meio de informacgdes internas.

Pratica de Pesquisa de Informacdo considerando tendéncias,
concorrentes e demanda de mercado - pesquisa ambiental/pesquisa
interna/pesquisa de concorrentes/pesquisa de marketing - explicita. Pode estar
sendo utilizada para desenvolver skins com base em analise de vendas/tendéncias
de mercado, entre outras.

o DOTA 2: Algum designer chefe pede ao estagiario para que faca a skin
com base em suas ideias ou entdo a empresa diz ao designer que precisa de uma
nova skin e ele a cria. Ainda pode ser que sejam demonstradas varias opcoes e a
melhor é lancada de fato no mercado - Equipe de marketing - Parte delas sao feitas
pelos préprios desenvolvedores da Valve, outra parte sédo feitas pela comunidade,

votadas e depois colocadas a venda com parte do lucro destinada ao designer.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando apenas o interior da empresa - pesquisa interna - implicita. Pode

ser utilizada para criar skins por meio de informacdes internas.

Pratica de Pesquisa de Informacé&o de desenvolvimento de concorrentes
e publico - pesquisa de concorrentes/pesquisa de marketing - explicita. Pode ser
utilizada permitindo que possiveis concorrentes desenvolvam as skins, levantando
informacdes, analisando a adesdo do publico as skins desenvolvidas por eles, como
atraves de realizacédo de votacao.

o Heroes of the Storm: Véarias etapas de pesquisa - Design e

desenvolvimento.

Pratica de Pesquisa de Informacéo de desenvolvimento abordando todas
as areas - pesquisa de marketing/pesquisa de concorrentes/pesquisa
interna/pesquisa ambiental - explicita. Pode ser utilizada por meio da aplicacéo de
varias/todas as etapas de um processo de pesquisa de marketing.

° Arena of Valor: Por designers.

Com quem vocé acredita que a empresa fala para fazer as skins? De que
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jeito?
o SMITE: Designers - Artistas - Publico;
o League of Legends: Levantamento de dados, como compra de skins -

Funcionarios - Artistas - Informagdes internas da empresa.

Pratica de Pesquisa de Informacéo de desenvolvimento considerando o
consumo do publico - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para criar
skins que serdo rentaveis/mais populares, com base em dados de compra.

. DOTA 2: Comunidade - Desenvolvedores - Roteiristas - Designer.

Prética de Pesquisa de Informac&o de desenvolvimento considerando a
opinido do publico - pesquisa de marketing - explicita. Pode ser utilizada para criar
skins com legitimidade do publico, bem como as que serdo rentaveis em meio a
este, por meio da coleta de informacdes provenientes deste.

o Heroes of the Storm: Uma parte sai das equipes de design da prépria
empresa e uma parte remete a teméatica de eventos no jogo - Cultura popular -

Pedidos dos jogadores.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de desenvolvimento considerando a
opinido do publico - pesquisa de marketing - explicita. Pode ser utilizada para criar
skins com legitimidade do publico, bem como as que serdo rentaveis em meio a

este, por meio da coleta de informacdes deste.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando apenas o interior da empresa - pesquisa interna - implicita. Pode

ser utilizada para criar skins por meio de informacgdes internas.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando os eventos ocorridos na empresa e a adesdo a estes - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para criar skins que impactem a adesdo aos

eventos, bem como que se relacionem a estes.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando o0 cenario externo, como gostos populares - pesquisa ambiental -
explicita. Pode ser utilizada para criar skins com apelo global, com tendéncias a

adesao.
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o Arena of Valor: Equipe interna - Designers.

Para vocé a empresa que faz o jogo da uma pesquisada antes de fazer as
skins? Se sim, ela pesquisa o qué? Onde?
o SMITE: Pesquisa a opinido do publico - Pesquisa geek e de cultura pop

- Pesquisa outras midias.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando o cenério externo, como gostos populares - pesquisa ambiental -
explicita. Pode ser utilizada para criar skins com apelo global, com tendéncias a
adeséao.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de desenvolvimento considerando a
opinido do publico - pesquisa de marketing - explicita. Pode ser utilizada para criar
skins com legitimidade do publico, bem como as que serdo rentaveis em meio a

este.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de desenvolvimento considerando
informacdes retidas em outras midias sociais/lbem como as midias mais
utilizadas pelo publico do jogo - pesquisa ambiental - explicita. Pode ser utilizada
para desenvolver skins para um publico ligado a certas midias ou para garantir
legitimidade/espaco

o League of Legends: O gosto dos jogadores - O setor financeiro da

empresa - Nao.

Pratica de Pesquisa de Informag&o de desenvolvimento considerando a
opinido do publico - pesquisa de marketing - explicita. Pode ser utilizada para criar
skins com legitimidade do publico, bem como as que serédo rentaveis em meio a

este.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de desenvolvimento considerando
recursos disponiveis - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para criar
skins que se adequem a determinados usos de recursos.

o DOTA 2: Workshop - Comunidades do jogo - Reddit - Banco de dados

interno.
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Pratica de Pesquisa de Informacédo de desenvolvimento considerando os
dados disponiveis em banco de dados - pesquisa interna - implicita. Pode ser
utilizada para criar skins com base em dados internos anteriores de vendas/adeséao,

etc.

Prética de Pesquisa de Informagcdo de desenvolvimento considerando
informagdes retidas em outras midias sociais/bem como as mais utilizadas pelo
publico do jogo - pesquisa ambiental - explicita. Pode ser utilizada para o
desenvolvimento de skins para um publico ligado a certas midias, ou para garantir
legitimidade em meio a estas.

o Heroes of the Storm: Nao tem grande pesquisa - A maioria das
informacdes vem do Reddit - Fas - Tdpicos que estdo em alta.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento considerando
informacdes retidas em outras midias sociais/bem como as mais utilizadas pelo
publico do jogo - pesquisa ambiental - explicita. Pode ser utilizada para o
desenvolvimento de skins para um publico ligado a estas midias, ou para garantir
legitimidade em meio a estas.

. Arena of Valor: O gosto dos jogadores - E aleatério - O gosto da equipe.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento considerando a
opinido do publico - pesquisa de marketing - explicita. Pode ser utilizada para criar
skins com legitimidade do publico, bem como as que serdo rentaveis em meio a

este.

Parte 2.2: Estudos de Uso de Produto

Vocé ja comprou skins? Por qué?

o SMITE: Sim, por gostar da aparéncia - Sim, por gostar de um
personagem;

o League of Legends: Sim, por estarem em promocao - Sim, para dar de

presente - Sim, por serem atrativas.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de desenvolvimento considerando a

bY

adesdo do publico a promocg0fes/tendéncias de compras - pesquisa interna -

implicita. Pode ser utilizada para criar skins direcionadas para estar em promocéao
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futuramente, caso sejam produtivas.

Prética de Pesquisa de Informac&o de desenvolvimento considerando a
adesao do publico em compras de skins visando presentear - pesquisa interna -
implicita. Pode ser utilizada para criar skins direcionadas para presentear
futuramente, no caso de serem rentaveis.

J DOTA 2: Sim, por investimento - Sim, para presentear.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento considerando a
adesdo do publico em compras de skins visando presentear - pesquisa interna -
implicita. Pode ser utilizada para criar skins direcionadas para presentear

futuramente, no caso de serem rentaveis.

Prética de Pesquisa de Informacédo de desenvolvimento considerando os
itens mais rentaveis/uteis para determinados consumidores, e que possuem
maior investimento relativo em si - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada
para desenvolver skins com maior adesdo do publico, pois serdo uteis em longo
prazo

. Heroes of the Storm: Sim, pois estavam em promoc¢ao - Sim, pois

estavam a venda por tempo limitado.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de desenvolvimento considerando a
adesdo do publico a promocdes/tendéncias de compras - pesquisa interna -
implicita. Pode ser utilizada para criar skins direcionadas para estar em promocéo

futuramente, caso sejam produtivas.

Pratica de Pesquisa de Informacéo de desenvolvimento considerando a
adesao do publico a vendas temporarias - pesquisa interna - implicita. Pode ser
utilizada para criar skins direcionadas a serem vendidas por tempo limitado
futuramente, caso seja rentavel.

° Arena of Valor: Sim, por gostar de um personagem.

Vocé compraria skins? Por qué?
o SMITE: Sim, para valorizar a empresa - Sim, para ajudar o jogo a se

manter - Sim, por serem muito boas.
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Pratica de Pesquisa de Informacéo voltada ao desenvolvimento de skins
mais lucrativas, bem como para segmentar o publico mais rentavel - pesquisa
interna/pesquisa de marketing/pesquisa ambiental - implicita. Pode ser utilizada para
desenvolver skins cujos valores ndo sdo atrativos para a maior parte do publico, mas
que sao para o publico que é verdadeiramente relevante para a manutencao do jogo.

o League of Legends: N&o, ndo acrescentam em nada - Sim, se mudasse
a mecanica do personagem - Sim, para dar de presente - Sim, para apoiar a

empresa.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento considerando a
producdo de skins que possam interferir na mecéanica de jogo - pesquisa interna
- implicita. Pode ser utilizada para promover a criacdo de skins direcionadas a

permitir a interferéncia na mecanica do jogo.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento considerando a
producdo de skins que possam interferir na mecanica de jogo do usuério —
pesquisa interna — implicita — Pode ser utilizada para criar skins direcionadas a
permitir a interferéncia na mecénica do jogo do usuario apenas.

. DOTA 2: Sim, para se diferenciar - Ndo, ndo acrescentam em nada -

N&o, o preco é elevado.

Pratica de Pesquisa de Informacéo voltada ao desenvolvimento de skins
menos lucrativas, bem como para segmentar um publico menos rentavel - pesquisa
interna/pesquisa de marketing/pesquisa ambiental - implicita. Pode ser utilizada para
desenvolver skins cujos valores sejam atrativos para a maior parte do publico de
baixo poder aquisitivo.

o Heroes of the Storm: Sim, para ajudar a empresa - Sim, por gostar.

Pratica de Pesquisa de Informacgéo voltada ao desenvolvimento de skins
mais lucrativas, bem como para segmentar o publico mais rentavel - pesquisa
interna/pesquisa de marketing/pesquisa ambiental - implicita. Pode ser utilizada para
desenvolver skins cujos valores nao sao atrativos para a maior parte do publico, mas
que sado para o publico verdadeiramente relevante para a manutencao do jogo.

o Arena of Valor: Sim, pois torna o jogo mais legal - Sim, pois nao

prejudica os outros.
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Pratica de Pesquisa de Informacédo de desenvolvimento considerando a
producao de skins que n&do possam interferir na mecanica de jogo - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para criar skins direcionadas a nédo interferéncia

na mecanica do jogo.

Prética de Pesquisa de Informac&o de desenvolvimento considerando a
producdo de skins que possam interferir na mecéanica de jogo do usuério —
pesquisa interna — implicita — Pode ser utilizada para criar skins direcionadas a

permitir a interferéncia na mecanica do usuario apenas.

Como vocé acredita que a empresa que faz o jogo escolhe pra qual
personagem fazer uma skin?
. SMITE: Popularidade.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento considerando a
popularidade de determinadas skins/personagens - pesquisa interna - implicita.
Pode ser utilizada para criar skins com legitimidade do publico, bem como as que
serdo rentaveis em meio a este.

. League of Legends: Popularidade.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento considerando a
popularidade de determinadas skins/personagens - pesquisa interna - implicita.
Pode ser utilizada para criar skins com legitimidade do publico, bem como as que
serdo rentaveis em meio a este.

o DOTA 2: Popularidade - Votacgoes.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de desenvolvimento considerando a
popularidade de determinadas skins/personagens - pesquisa interna - implicita.
Pode ser utilizada para criar skins com legitimidade do publico, bem como as que
serdo rentaveis em meio a este.

o Heroes of the Storm: Popularidade - Impopularidade.

Pratica de Pesquisa de Informacéao de desenvolvimento considerando a
popularidade de determinadas skins/personagens - pesquisa interna - implicita.
Pode ser utilizada para criar skins com legitimidade do publico, bem como as que

serdo rentaveis em meio a este.
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o Arena of Valor: Popularidade.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de desenvolvimento considerando a
popularidade de determinadas skins/personagens - pesquisa interna - implicita.
Pode ser utilizada para criar skins com legitimidade do publico, bem como as que

serdo rentaveis em meio a este.

Como vocé pensa que a empresa deveria escolher o personagem para
fazer skins?
o SMITE: Popularidade - Visar balancear a quantidade de skins por

personagens.

Pratica de Pesquisa de Informacéo de desenvolvimento considerando o
balanceamento da quantidade de determinadas skins/personagens - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para criar skins com legitimidade do publico,
bem como para equilibrar o portfélio de skins.

o League of Legends: Personagens mais antigos primeiro - Personagens

com menos skins - Tentar balancear a quantidade de skins por personagem.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de desenvolvimento considerando o
balanceamento da quantidade de determinadas skins/personagens - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para criar skins com legitimidade do publico,

bem como para equilibrar o portfélio de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento considerando a
antiguidade de determinadas skins/personagens - pesquisa interna - implicita.
Pode ser utilizada para criar skins com legitimidade do publico, isto &, criar skins
para personagens em uma ordem que faca sentido para o publico.

o DOTA 2. Personagens com menos skins - Popularidade - Decidir por

votacao.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento considerando o
balanceamento da quantidade de determinadas skins/personagens - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para criar skins com legitimidade do publico,

bem como para equilibrar o portfélio de skins.
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Pratica de Pesquisa de Informacédo de desenvolvimento considerando a
popularidade de determinadas skins/personagens - pesquisa interna - implicita.
Pode ser utilizada para criar skins com legitimidade do publico, bem como as que
serdo rentaveis em meio a este.

o Heroes of the Storm: Visar balancear a quantidade de skins por

personagem - Decidir por votacao.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de desenvolvimento considerando o
balanceamento da quantidade de determinadas skins/personagens - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para criar skins com legitimidade do publico,
bem como para equilibrar o portfélio de skins.

. Arena of Valor: Personagens mais antigos primeiro - Personagens com

menos skins - Aleatoriamente.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento considerando o
balanceamento da quantidade de determinadas skins/personagens - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para criar skins com legitimidade do publico,

bem como para equilibrar o portfélio de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento considerando a
antiguidade de determinadas skins/personagens - pesquisa interna - implicita.
Pode ser utilizada para criar skins com legitimidade do publico, isto €, criar skins

para personagens em uma ordem que faca sentido para o publico.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de desenvolvimento considerando a
nédo repeticdo do desenvolvimento de determinadas skins para determinado
personagem em curto prazo - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para
criar skins com legitimidade do publico, com o propésito de manter o jogo nao-

repetitivo

Que tipo de pessoa vocé imagina que compra mais skins?

o SMITE: Pessoas fiéis - Jogadores antigos - Os que querem ajudar o
j0ogo a se manter;

o League of Legends: Colecionadores - Impulsivos - Com boa condic&o

financeira - Pessoas com menos idade.
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Pratica de Pesquisa de Informacéo voltada ao desenvolvimento de skins
que se adequem a compra por impulso - pesquisa interna/pesquisa
ambiental/pesquisa de concorrentes - implicita. Pode ser utilizada para o

desenvolvimento de skins capazes de promover compras por impulso.

Pratica de Pesquisa de Informacéo voltada ao desenvolvimento de skins
que possam ser colecionaveis - pesquisa interna/pesquisa ambiental/pesquisa de
concorrentes - implicita. Pode ser utilizada para o desenvolvimento de skins que
possam ser colecionaveis.

o DOTA 2: Pessoas de alto poder aquisitivo - Pessoas com muitas horas
de jogo.

Pratica de Pesquisa de Informacéo voltada ao desenvolvimento de skins
mais lucrativas, bem como para segmentar o publico mais rentavel - pesquisa
interna/pesquisa de marketing/pesquisa ambiental - implicita. Pode ser utilizada para
desenvolver skins cujos valores nao sao atrativos para a maior parte do publico, mas

que sado para o publico verdadeiramente relevante para a manutencao do jogo.

Pratica de Pesquisa de Informacéo voltada ao desenvolvimento de skins
para segmentar o publico mais presente - pesquisa interna/pesquisa de
marketing/pesquisa ambiental - implicita. Pode ser utilizada para desenvolver skins
cujos valores sejam atrativos para a maior parte do publico ou para os que
consomem 0 jogo por mais tempo.

o Heroes of the Storm: Pessoas competitivas - Colecionadores.

Pratica de Pesquisa de Informacé&o voltada ao desenvolvimento de skins
gue possam ser coleciondveis - pesquisa interna/pesquisa ambiental/pesquisa de
concorrentes - implicita. Pode ser utilizada para o desenvolvimento de skins que

possam ser colecionaveis.

Pratica de Pesquisa de Informacgéo voltada ao desenvolvimento de skins
para segmentar o publico mais competitivo - pesquisa interna/pesquisa de
marketing/pesquisa ambiental - implicita. Pode ser utilizada para desenvolver skins
para os jogadores mais competitivos.

o Arena of Valor: Jogadores compulsivos - Jogadores por hobby.
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Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins para
segmentar o publico que mais joga - pesquisa interna/pesquisa de
marketing/pesquisa ambiental - implicita. Pode ser utilizada para desenvolver skins

para os jogadores mais compulsivos.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins para
segmentar o publico menos competitivo - pesquisa interna/pesquisa de
marketing/pesquisa ambiental - implicita. Pode ser utilizada para desenvolver skins

para os jogadores menos competitivos.

Parte 2.3: Estudos de Propaganda

Quais as redes sociais que vocé mais usa?
o SMITE: Facebook - WhatsApp.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando as midias sociais mais utilizadas e os contetdos disseminados
nelas - pesquisa ambiental - implicita. Pode ser utilizada para criar skins com apelo
global e tendéncia para a adesdo, com base em estudos nas redes sociais que séo
utilizadas pelo publico.

o League of Legends: Facebook - WhatsApp.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando as midias sociais mais utilizadas e os conteudos disseminados
nelas - pesquisa ambiental - implicita. Pode ser utilizada para criar skins com apelo
global e tendéncia para a adesdo, com base em estudos nas redes sociais que séo
utilizadas pelo publico.

o DOTA 2: Facebook - Instagram.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando as midias sociais mais utilizadas e os contetudos disseminados
nelas - pesquisa ambiental - implicita. Pode ser utilizada para criar skins com apelo
global e tendéncia para a adeséo, com base em estudos nas redes sociais que sao
utilizadas pelo publico.

. Heroes of the Storm: Facebook - Twitter.
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Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando as midias sociais mais utilizadas e os contetdos disseminados
nelas - pesquisa ambiental - implicita. Pode ser utilizada para criar skins com apelo
global e tendéncia para a adesédo, com base em estudos nas redes sociais que séo
utilizadas pelo publico.

o Arena of Valor: Facebook - Instagram.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando as midias sociais mais utilizadas e os contetdos disseminados
nelas - pesquisa ambiental - implicita. Pode ser utilizada para criar skins com apelo
global e tendéncia para a adesdo, com base em estudos nas redes sociais que séao

utilizadas pelo publico.

Quais redes sociais vocé acha que a empresa do jogo mais usa para
falar com os jogadores?
. SMITE: Twitter - Mix.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando as midias sociais mais utilizadas, tentando influenciar esse uso -
pesquisa de interna - implicita. Pode ser utilizada para criar skins com apelo global e
tendéncia para a adesdo, com base em estudos nas redes sociais utilizadas pelo
publico, redes que facam parte do controle da empresa.

o League of Legends: Twitter - Férum - Site do jogo.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando as midias sociais mais utilizadas, tentando influenciar esse uso -
pesquisa de interna - implicita. Pode ser utilizada para criar skins com apelo global e
tendéncia para a adesdo, com base em estudos nas redes sociais utilizadas pelo
publico, redes que fagam parte do controle da empresa.

o DOTA 2: Twitter - Reddit;

o Heroes of the Storm: Twitter - Facebook;

. Arena of Valor: Twitter - Facebook.

Quais redes sociais vocé acredita que a empresa do jogo deveria usar
mais?

o SMITE: Facebook - Instagram;
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o League of Legends: Facebook - Instagram;
o DOTA 2: Facebook - Instagram;
° Heroes of the Storm: Twitter - Instagram;

o Arena of Valor: Facebook - Instagram.

Quais redes sociais vocé imagina que a empresa usa para decidir quais

skins fazer?
. SMITE: Twitter - Nenhuma;
. League of Legends: Forum - Nenhuma;
o DOTA 2: Nenhuma;
o Heroes of the Storm: Reddit;

o Arena of Valor: Facebook - Instagram - Twitter.

Em sua opinido a empresa usa as redes sociais muito ou pouco para

decidir quais skins fazer?
. SMITE: Pouco;
o League of Legends: Muito - Pouco;
o DOTA 2: Pouco;
. Heroes of the Storm: Pouco;

° Arena of Valor: Pouco.

Parte 2.4: Estudos de Distribuicao

Como vocé pensa que empresa do jogo faz para saber quando lancar
skins?

o SMITE: Eventos da Empresa - Festividades - Planejamento de longa
data - Aleatorio.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando o cenario externo, como datas comemorativas - pesquisa
ambiental - implicita. Pode ser utilizada para criar skins com apelo global e tendéncia

para a adesédo, com base em datas comemorativas.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins

considerando o cenario interno, como eventos da empresa - pesquisa interna -
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implicita. Pode ser utilizada para criar skins com apelo global temporal e tendéncia

para a adesdo, com base em eventos da empresa.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando o planejamento de longa data da empresa - pesquisa interna -
implicita. Pode ser utilizada para criar skins com base em arcabouco pré-definido ou
tendéncias passadas.

. League of Legends: Eventos da empresa - Datas comemorativas -

Planejamento de longa data.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando o cenario externo, como datas comemorativas - pesquisa
ambiental - implicita. Pode ser utilizada para criar skins com apelo global e tendéncia

para a adesédo, com base em datas comemorativas.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando o cenério interno, como eventos da empresa - pesquisa interna -
implicita. Pode ser utilizada para criar skins com apelo global temporal e tendéncia

para a adesdo, com base em eventos da empresa.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando o planejamento de longa data da empresa - pesquisa interna -
implicita. Pode ser utilizada para criar skins com base em arcabouco pré-definido ou
tendéncias passadas.

o DOTA 2: Analise de demanda de mercado - Eventos da Empresa -

Pesquisas temporais.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando o cenario interno, como eventos da empresa - pesquisa interna -
implicita. Pode ser utilizada para criar skins com apelo global temporal e tendéncia

para a adesédo, com base em eventos da empresa.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando o historico da empresal/vendas passadas - pesquisa interna -

implicita. Pode ser utilizada para criar skins com base em tendéncias passadas.
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Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando tendéncias, concorrentes e demanda de mercado - pesquisa
ambiental/pesquisa interna/pesquisa de concorrentes/pesquisa de marketing -
explicita. Pode ser utilizada para desenvolver skins com base em analise de vendas
e tendéncias de mercado, etc.

o Heroes of the Storm: Eventos da empresa - Planejamento de longa data.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando o cenério interno, como eventos da empresa - pesquisa interna -
implicita. Pode ser utilizada para criar skins com apelo global temporal e tendéncia

para a adesdo, com base em eventos da empresa.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando o planejamento de longa data da empresa - pesquisa interna -
implicita. Pode ser utilizada para criar skins com base em arcabouco pré-definido ou
tendéncias passadas.

o Arena of Valor: Todo més - De acordo com 0 uso de personagens.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando o planejamento de longa data da empresa - pesquisa interna -
implicita. Pode ser utilizada para criar skins com base em arcabouco pré-definido ou

tendéncias passadas.

Para vocé deveria haver mais de um lugar para poder comprar skins?
Onde, por exemplo?
. SMITE: Néo.

Pratica de Pesquisa de Informacgédo de vendas internas - pesquisa interna -
implicita. Pode ser utilizada para pesquisar as skins com maior taxa de adesao e
rentabilidade.

o League of Legends: Nao - Mercadinhos - Navegadores.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de dados de parceiros - pesquisa de
concorrentes/pesquisa ambiental - (aliados/parceiros) - implicita. Pode ser utilizada
para pesquisar praticas de desenvolvimento através de dados fornecidos por
parceiros, captados do publico consumidor de modo indireto.
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Pratica de Pesquisa de Informacédo de vendas internas - pesquisa interna -
implicita. Pode ser utilizada para pesquisar as skins com maior taxa de adeséao e
rentabilidade.

o DOTA 2: Nao - Pessoas e lojas registradas.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de dados de parceiros - pesquisa de
concorrentes/pesquisa ambiental - (aliados/parceiros) - implicita. Pode ser utilizada
para pesquisar praticas de desenvolvimento através de dados fornecidos por
parceiros, captados do publico consumidor de modo indireto.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de vendas internas - pesquisa interna -
implicita. Pode ser utilizada para pesquisar as skins com maior taxa de adeséo e
rentabilidade.

. Heroes of the Storm: Nao.

Prética de Pesquisa de Informacgado de vendas internas - pesquisa interna -
implicita. Pode ser utilizada para pesquisar as skins com maior taxa de adeséo e
rentabilidade.

° Arena of Valor: Nao.

Prética de Pesquisa de Informagado de vendas internas - pesquisa interna -
implicita. Pode ser utilizada para pesquisar as skins com maior taxa de adeséo e

rentabilidade.

A empresa lanca skins com muita ou pouca frequéncia? Como vocé
acha que a empresa decide isso?

o SMITE: Muita - Decide por feedback de clientes - Feedback de compras.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de frequéncias/tendéncias para o
desenvolvimento de skins/produtos e da opinido/adesdao do publico - pesquisa
ambiental/pesquisa de marketing - explicita. Pode ser utilizada para desenvolver
skins e produtos que visem manter o jogo atualizado, bem como um publico
engajado no ritmo correto.

o League of Legends: Muita - Com base em partidas jogadas com

determinado personagem.
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Pratica de Pesquisa de Informacdo de frequéncias/tendéncias para o
desenvolvimento de skins/produtos e da opinido/adesdo do publico - pesquisa
ambiental/pesquisa de marketing - explicita. Pode ser utilizada para desenvolver
skins e produtos que visem manter o jogo atualizado, bem como um publico
engajado no ritmo correto.

o DOTA 2: Pouca - Muito - Penso que eles mantém uma base de dados
das vendas, tendo em vista que 0 jogo existe ha varios anos. Provavelmente eles
possuem dados sélidos sobre relacdo de numero de itens lancados X intervalo de
tempo entre langamento X numero de itens vendidos X lucro um modelo de
otimizacao razoavel que buscam sempre aperfeicoar quando obtém mais insumos

de novas vendas.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de frequéncias/tendéncias para o
desenvolvimento de skins/produtos e da opinido/adesdo do publico - pesquisa
ambiental/pesquisa de marketing - explicita. Pode ser utilizada para desenvolver
skins e produtos que visem manter o jogo atualizado, bem como um publico
engajado no ritmo correto.

. Heroes of the Storm: Frequéncia mediana - Lanca quando precisa

aumentar a adeséao do publico.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de frequéncias/tendéncias para o
desenvolvimento de skins/produtos e da opinido/adesdo do publico - pesquisa
ambiental/pesquisa de marketing - explicita. Pode ser utilizada para desenvolver
skins e produtos que visem manter o jogo atualizado, bem como um publico
engajado no ritmo correto.

o Arena of Valor: Muita.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de frequéncias/tendéncias para o
desenvolvimento de skins/produtos e da opinido/adesdo do publico - pesquisa
ambiental/pesquisa de marketing - explicita. Pode ser utilizada para desenvolver
skins e produtos que visem manter o jogo atualizado, bem como um publico

engajado no ritmo correto.

Para vocé, com que frequéncia a empresa deveria lancar skins?

. SMITE: Mensalmente;
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o League of Legends: A cada 4 meses - A cada 3 meses -
Semestralmente - A frequéncia esta boa;

o DOTA 2: Quinzenalmente - Mensalmente - Semestralmente;

. Heroes of the Storm: Mensalmente;

. Arena of Valor: Semanalmente - Até duas vezes por semana -

Mensalmente.

A empresa deveria avisar quais skins vai langar? Ela avisa?
. SMITE: Sim e sim.

Pratica de Pesquisa de Informacdo para definir o planejamento de
desenvolvimento de skins/produtos e da opinido/adesédo do publico — pesquisa
ambiental/pesquisa de marketing — explicita. Pode ser utilizada para desenvolver
skins e produtos que visem manter o jogo atualizado, bem como um publico
engajado no ritmo correto, incluindo o publico no planejamento de desenvolvimento.

. League of Legends: Sim e sim.

Pratica de Pesquisa de Informacdo para definir o planejamento de
desenvolvimento de skins/produtos e da opinido/adesédo do publico — pesquisa
ambiental/pesquisa de marketing — explicita — pode ser utilizada para desenvolver
skins e produtos que visem manter 0 jogo atualizado, bem como um publico
engajado no ritmo correto, incluindo o publico no planejamento de desenvolvimento

o DOTA 2: Sim e sim - Nao e sim, as vezes criar expectativa € bom.

Pratica de Pesquisa de Informacdo para definir o planejamento de
desenvolvimento de skins/produtos e da opinido/adesédo do publico — pesquisa
ambiental/pesquisa de marketing — explicita. Pode ser utilizada para desenvolver
skins e produtos que visem manter o jogo atualizado, bem como um publico

engajado no ritmo correto, incluindo o publico no planejamento de desenvolvimento.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de expectativa para definir o
planejamento de desenvolvimento de skins/produtos e da opinido/adesao do
publico ndo esperada - pesquisa ambiental/pesquisa de marketing - explicita. Pode
ser utilizada para desenvolver skins e produtos que visem manter o jogo atualizado,
bem como um puablico engajado no ritmo correto, desenvolvendo itens néo

esperados, mas que podem gerar retorno.
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o Heroes of the Storm: Sim e sim - Nao e sim, aumentar o “hype” € bom,

as vezes.

Pratica de Pesquisa de Informacédo para definir o planejamento de
desenvolvimento de skins/produtos e da opinido/adesédo do publico — pesquisa
ambiental/pesquisa de marketing — explicita. Pode ser utilizada para desenvolver
skins e produtos que visem manter o jogo atualizado, bem como um publico

engajado no ritmo correto, incluindo o publico no planejamento de desenvolvimento.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de expectativa para definir o
planejamento de desenvolvimento de skins/produtos e da opinido/adeséo do
publico ndo esperada - pesquisa ambiental/pesquisa de marketing - explicita. Pode
ser utilizada para desenvolver skins e produtos que visem manter o jogo atualizado,
bem como um puablico engajado no ritmo correto, desenvolvendo itens nao
esperados, mas que podem gerar retorno.

. Arena of Valor: Sim e sim, para ajudar a planejar os gastos.

Pratica de Pesquisa de Informacdo para definir o planejamento de
desenvolvimento de skins/produtos e da opinido/adesdo do publico - pesquisa
ambiental/pesquisa de marketing - explicita. Pode ser utilizada para desenvolver
skins e produtos que visem manter o jogo atualizado, bem como um publico

engajado no ritmo correto, incluindo o publico no planejamento de desenvolvimento.

Parte 2.5: Estudos de Pontos Fortes e Fracos

Vocé acha que a empresa pesquisa as skins de outros jogos?

J SMITE: Sim;

o League of Legends: Sim, ha casos de suspeita de plagio, inclusive;
o DOTA 2: Sim - Nao;

. Heroes of the Storm: Sim;

. Arena of Valor: Sim.

Pratica aplicavel para todas:

Pratica de Pesquisa de Informacdo de skins e processos de
desenvolvimento de concorrentes - pesquisa ambiental/pesquisa de concorrentes

- implicita. Poderia ser utilizada para pesquisar informagfes relevantes de
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concorrentes quanto ao desenvolvimento de skins, como tendéncias, adeséo, entre
outras, uma vez que todas as empresas possuem pelo menos um concorrente que €

consumido pelo seu préprio publico.

Ela deveria pesquisar mais ou menos as skins de outros jogos?
o SMITE: Pesquisar mais, sem copiar;

o League of Legends: Pesquisar mais;

o DOTA 2: Pesquisar menos - Pesquisar mais;

. Heroes of the Storm: Pesquisar mais;

. Arena of Valor: Pesquisar mais, sem copiar.

Existiria algo de inovador que a empresa pode fazer nas skins? O qué?

. SMITE: Skins customizaveis - Mais skins de filmes e animes.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando desenvolvimento de itens/skins para skins - pesquisa interna -
implicita. Pode ser utilizada para criar itens/skins sobressalentes, isto é, para
adicionar incrementos em outras skins.

. League of Legends: Skins que mudem a interagcdo com os elementos do

jogo - Skins que mudem a mecanica do jogo - Ouvir 0s jogadores.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento considerando a
producao de skins que possam interferir na mecanica de jogo. Pesquisa interna
- implicita. Pode ser utilizada para criar skins direcionadas a permitir a interferéncia

na mecanica do jogo.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de desenvolvimento considerando a
producao de skins que possam interferir na mecanica de jogo do usuario -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para criar skins direcionadas a
permitir a interferéncia na mecanica do jogo do usuario apenas.

o DOTA 2: Livre comércio assim que lancadas, para todas - Eventos para

criadores de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins

considerando eventos passados ou a serem promovidos pela empresa, e a
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adesdo a estes - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para criar skins que

impactem a adesdo aos eventos e que se relacionem a estes.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando ganhos em microtransacfes feitas entre jogadores - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para criar skins que promovam o aumento de
microtransacoes.

. Heroes of the Storm: Melhorar o acabamento - O mercado ja saturou;

o Arena of Valor: Mudar a cor das habilidades ou interagdo com cenarios.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento considerando a
producao de skins que possam interferir na mecéanica de jogo - pesquisa interna
— implicita. Pode ser utilizada para criar skins direcionadas a permitir a interferéncia

na mecanica do jogo.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento considerando a
producdo de skins que possam interferir na mecéanica de jogo do usuério —
pesquisa interna — implicita. Pode ser utilizada para criar skins direcionadas a

permitir a interferéncia na mecanica do jogo do usuério apenas.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando desenvolvimento de itens/skins para skins - pesquisa interna -
implicita. Pode ser utilizada para criar itens/skins sobressalentes, isto &, para

adicionar incrementos em outras skins.

Quais os pontos positivos vocé vé nas skins que sao feitas pela
empresa do jogo?

o SMITE: Boa qualidade grafica - Bonitas;

o League of Legends: Nenhum - Efeitos graficos;

o DOTA 2: Muitos efeitos visualmente atrativos para skills - Passaram a
fazer itens que combinam com os outros itens anteriormente lancados para um

personagem, fazendo com que tudo fiqgue mais harmdnico.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins
considerando desenvolvimento de itens/skins para skins - pesquisa interna -

implicita. Pode ser utilizada para criar itens/skins sobressalentes, isto é, para
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adicionar incrementos em outras skins.
. Heroes of the Storm: Referéncias a coisas fora do jogo;

o Arena of Valor: Deixam o jogo bonito - Temas atrativos.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de cultura popular e tendéncias
gerais - pesquisa ambiental - explicita. Pode estar sendo utilizada para o
desenvolvimento de itens de apelo global, bem como para acompanhar tendéncias

de desenvolvimento de skins.

Quais o0s pontos negativos vocé vé nas skins que séo feitas pela
empresa do jogo?

o SMITE: Card melhor que a skin - Repeti¢cdo de temas.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de cultura popular e tendéncias
gerais - pesquisa ambiental - explicita. Pode estar sendo utlizada para o
desenvolvimento de itens de apelo global, bem como para acompanhar tendéncias

de desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de desenvolvimento considerando a
popularidade de artes conceituais - pesquisa ambiental/interna/pesquisa de
marketing - implicita. Pode estar sendo utilizada para criar skins com legitimidade do
publico, por corresponderem as artes conceituais de grande aceitacdo, mesmo que o
produto final seja inferior.

o League of Legends: Preco - Polui¢cdo Visual,

° DOTA 2: Preco;

o Heroes of the Storm: Skins que sdo apenas recolor - Personagens

esquecidos nao recebem skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento considerando
desenvolvimento minimo da etapa de desenvolvimento de determinadas
skins/personagens - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para criar skins
com menos recursos de desenvolvimento.

o Arena of Valor: Preco

Pratica de Pesquisa de Informacgéo voltada ao desenvolvimento de skins

mais lucrativas, bem como para segmentar o publico mais rentavel - pesquisa
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interna/pesquisa de marketing/pesquisa ambiental - implicita. Pode estar sendo

utilizada para desenvolver skins cujos valores ndo séo atrativos para a maior parte

do publico, mas que sdo para o0 publico verdadeiramente relevante para a

manutenc¢ao do jogo.

Mesmo que muitas praticas parecam repetidas para um mesmo conjunto de

respondentes cabe salientar

consideradas e as distinguem em determinada medida ou perspectiva.

gue existiram pequenas nuances que foram

A seguir, o Quadro 2 resume as principais praticas de pesquisa de informacgéo

levantadas,

implicitas e explicitas,

respondentes/clientes:

para cada MOBA por

Quadro 2 - Préticas de Pesquisa de Informacédo/Jogadores/Clientes

conjunto de

Clientes Praticas Explicitas Praticas Implicitas
tzagggs()f Prética de Pesquisa de Pratica de Pesquisa de Informacao
9 Informacéo considerando voltada ao desenvolvimento de
tendéncias, concorrentes e skins mais lucrativas, bem como para

demanda de mercado - pesquisa
ambiental/pesquisa interna/pesquisa
de concorrentes/pesquisa de
marketing - explicita;

Prética de Pesquisa de
Informacdo de desenvolvimento
considerando a opinido do
publico - pesquisa de marketing -
explicita;

Prética de Pesquisa de

Informacé&o de
frequéncias/tendéncias para o
desenvolvimento de
skins/produtos e da

opinido/adesdo do  publico -
pesquisa ambiental/pesquisa de
marketing - explicita;

Prética de Pesquisa de
Informacé&o para definir o
planejamento de desenvolvimento
de skins/produtos e da
opinido/adesdo do  publico -
pesquisa ambiental/pesquisa de
marketing - explicita.

segmentar o publico mais rentavel -

pesquisa interna/pesquisa de
marketing/pesquisa ambiental -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de desenvolvimento de skins
considerando apenas o interior da
empresa - pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de desenvolvimento considerando o
consumo do publico - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgédo
de desenvolvimento considerando
recursos disponiveis - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéo
de desenvolvimento considerando a
adesdo do publico as promocdes e
tendéncias de compras - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de desenvolvimento considerando a
adesdo do publico em compras de
skins visando presentear - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgéo
de desenvolvimento considerando a
producdo de skins que possam
interferir na mecénica de jogo -
pesquisa interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgéao
de desenvolvimento considerando a
producdo de skins que possam
interferir na mecanica de jogo do
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usuario - pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de desenvolvimento considerando a
popularidade de  determinadas
skins/personagens - pesquisa interna
- implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de desenvolvimento considerando o
balanceamento da quantidade de
determinadas skins/personagens -
pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de desenvolvimento considerando a
antiguidade de determinadas
skins/personagens - pesquisa interna
- implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
voltada ao desenvolvimento de
skins que se adequem a compra por
impulso - pesquisa interna/pesquisa
ambiental/pesquisa de concorrentes -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
voltada ao desenvolvimento de
skins que possam ser colecionéaveis
- pesquisa interna/pesquisa
ambiental/pesquisa de concorrentes -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de desenvolvimento de skins
considerando as midias sociais
mais utilizadas e os conteddos
disseminados nelas - pesquisa
ambiental - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de desenvolvimento de skins
considerando as midias sociais
mais utilizadas, tentando influenciar
esse uso - pesquisa de interna -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de desenvolvimento de skins
considerando 0 cenario externo,
como datas comemorativas -
pesquisa ambiental - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de desenvolvimento de skins
considerando o0 cenario interno,
como eventos da empresa - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgéo
de desenvolvimento de skins
considerando o planejamento de
longa data da empresa - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgéo
de dados de parceiros - pesquisa de
concorrentes/pesquisa ambiental
(aliados/parceiros) - implicita;
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Pratica de Pesquisa de Informacgao
de vendas internas - pesquisa interna
- implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de  skins e  processos de
desenvolvimento de concorrentes -
pesquisa ambiental/pesquisa de
concorrentes - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de desenvolvimento considerando a
producdo de skins que possam
interferir na mecénica de jogo -
pesquisa interna - implicita.

Pratica de Pesquisa de
Informacédo de desenvolvimento
considerando a opinido do
publico - pesquisa de marketing -
explicita;

Préatica de Pesquisa de

Informacéo de
frequéncias/tendéncias para o
desenvolvimento de
skins/produtos e da

opinido/adesdo do  publico -
pesquisa ambiental/pesquisa de
marketing - explicita;

Préatica de Pesquisa de
Informacéo para definir o
planejamento de desenvolvimento
de skins/produtos e da
opinido/adesdo do  publico -
pesquisa ambiental/pesquisa de
marketing - explicita;

Préatica de Pesquisa de
Informacdo de cultura popular e
tendéncias gerais - pesquisa
ambiental - explicita.

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de desenvolvimento de skins
considerando apenas o interior da
empresa - pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de desenvolvimento considerando a
popularidade de determinadas
skins/personagens - pesquisa interna
- implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de desenvolvimento considerando o
balanceamento da quantidade de
determinadas skins/personagens -
pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéao
de desenvolvimento considerando a
antiguidade de determinadas
skins/personagens - pesquisa interna
- implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéao
de desenvolvimento considerando a
nédo repeticdo do desenvolvimento
de determinadas skins para
determinado personagem em curto
prazo - pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de desenvolvimento de skins para
segmentar o publico que mais joga -

pesquisa interna/pesquisa de
marketing/pesquisa ambiental -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de desenvolvimento de skins para

segmentar 0  publico  menos
competitivo - pesquisa
interna/pesquisa de
marketing/pesquisa ambiental -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de desenvolvimento de skins
considerando as midias sociais
mais utilizadas e os conteddos
disseminados nelas - pesquisa
ambiental - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de desenvolvimento de skins
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considerando o planejamento de
longa data da empresa - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de vendas internas - pesquisa interna
- implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de  skins e  processos de
desenvolvimento de concorrentes -
pesquisa ambiental/pesquisa de
concorrentes - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de desenvolvimento considerando a
producdo de skins que possam
interferir na mecénica de jogo -
pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de desenvolvimento considerando a
producdo de skins que possam
interferir na mecéanica de jogo do
usuario - pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de desenvolvimento de skins
considerando desenvolvimento de
itens/skins para skins - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
voltada ao desenvolvimento de
skins mais lucrativas, bem como para
segmentar o publico mais rentavel -

pesquisa interna/pesquisa de
marketing/pesquisa ambiental -
implicita.

Préatica de Pesquisa de
Informacé&o de tendéncias para o
desenvolvimento de
skins/produtos e da
opinido/adesdo do  publico -
pesquisa ambiental/pesquisa de
marketing - explicita;

Pratica de Pesquisa de
Informac&o de desenvolvimento
de concorrentes e publico -
pesquisa de concorrentes/pesquisa
de marketing - explicita;

Prética de Pesquisa de
Informacdo de desenvolvimento
considerando a opinido do
publico - pesquisa de marketing -
explicita;

Pratica de Pesquisa de
Informacdo de desenvolvimento
considerando informacdes retidas
em outras midias sociais/bem
como as mais utilizadas pelo publico
do jogo - pesquisa ambiental -
explicita;

Préatica de Pesquisa de

Pratica de Pesquisa de Informacéao
de desenvolvimento de skins
considerando apenas o interior da
empresa - pesquisa interna - implicita;

Prética de Pesquisa de Informacéo
de desenvolvimento considerando
os dados disponiveis em banco de
dados - pesquisa interna - implicita;

Prética de Pesquisa de Informacéo
de desenvolvimento considerando a
adesdo do publico em compras de
skins visando presentear- pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéo
de desenvolvimento considerando
0os itens mais rentaveis/Uteis para
determinados consumidores, e que
possuem maior investimento relativo
em si - pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéo
voltada ao desenvolvimento de
skins menos lucrativas, bem como
para segmentar um publico menos
rentavel - pesquisa interna/pesquisa de
marketing/pesquisa ambiental -
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Informac&o de desenvolvimento
de skins considerando
tendéncias, concorrentes e
demanda de mercado - pesquisa
ambiental/pesquisa interna/pesquisa
de concorrentes/pesquisa de
marketing - explicita;

Pratica de Pesquisa de

Informacéo de
frequéncias/tendéncias para o
desenvolvimento de
skins/produtos e da
opinido/adesdo do  pulblico -

pesquisa ambiental/pesquisa de
marketing - explicita;

Préatica de Pesquisa de
Informacéo para  definir o
planejamento de desenvolvimento
de skins/produtos e da
opinido/adesdao do  publico -
pesquisa ambiental/pesquisa de
marketing - explicita;

Préatica de Pesquisa de
Informacdo de expectativa para

definir o  planejamento  de
desenvolvimento de
skins/produtos e da

opinido/ades@o do publico néo
esperada - pesquisa
ambiental/pesquisa de marketing -
explicita.

implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéao
de desenvolvimento considerando a
popularidade de determinadas
skins/personagens - pesquisa interna
- implicita;

Prética de Pesquisa de Informacgéo
de desenvolvimento considerando o
balanceamento da quantidade de
determinadas skins/personagens -
pesquisa interna - implicita;

Préatica de Pesquisa de Informacéo
de desenvolvimento considerando a
popularidade de determinadas
skins/personagens - pesquisa interna
- implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéao
voltada ao desenvolvimento de
skins mais lucrativas, bem como para
segmentar o publico mais rentavel -

pesquisa interna/pesquisa de
marketing/pesquisa ambiental -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
voltada ao desenvolvimento de
skins para segmentar o publico mais
presente - pesquisa interna/pesquisa
de marketing/pesquisa ambiental -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de desenvolvimento de skins
considerando as midias sociais
mais utilizadas e os conteddos
disseminados nelas - pesquisa
ambiental - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de desenvolvimento de skins
considerando o0 cenério interno,
como eventos da empresa - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgéo
de desenvolvimento de skins
considerando o  histérico da
empresa/vendas passadas - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgédo
de dados de parceiros - pesquisa de
concorrentes/pesquisa ambiental
(aliados/parceiros) - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de vendas internas - pesquisa interna
- implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgéao
de  skins €  processos de
desenvolvimento de concorrentes -
pesquisa ambiental/pesquisa de
concorrentes - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgéao
de desenvolvimento de skins
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considerando eventos passados ou
a serem promovidos pela empresa, e
a adesdo a estes - pesquisa interna -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao

de desenvolvimento de skins
considerando ganhos em
microtransacdes feitas entre

jogadores - pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de desenvolvimento de skins
considerando desenvolvimento de
itens/skins para skins - pesquisa
interna - implicita.

Préatica de Pesquisa de
Informacdo de cultura popular e
tendéncias gerais - pesquisa
ambiental - explicita;

Préatica de Pesquisa de
Informacédo de desenvolvimento
abordando todas as é&reas -
pesquisa de marketing/pesquisa de
concorrentes/pesquisa
interna/pesquisa ambiental -
explicita;

Préatica de Pesquisa de
Informacdo de desenvolvimento
considerando a opinido do
publico - pesquisa de marketing -
explicita;

Préatica de Pesquisa de
Informacdo de desenvolvimento
de skins considerando o cenario
externo, como gostos populares -
pesquisa ambiental - explicita;

Préatica de
Informacdo de
desenvolvimento  considerando
informacBes retidas em outras
midias sociais/bem como as mais
utilizadas pelo publico do jogo -
pesquisa ambiental - explicita;

Pesquisa de
pesquisa de

Préatica de Pesquisa de

Informacéao de
frequéncias/tendéncias para o
desenvolvimento de
skins/produtos e da
opinido/adesdo do  publico -
pesquisa ambiental/pesquisa de

marketing - explicita;

Pratica de Pesquisa de
Informacéo para definir o
planejamento de desenvolvimento
de skins/produtos e da
opinido/adesdo do  publico -
pesquisa ambiental/pesquisa de
marketing - explicita;

Pratica de Pesquisa de
Informacdo de expectativa para
definir o planejamento de

Pratica de Pesquisa de Informacao
de praticas de aliados/concorrentes
- pesquisa de concorrentes - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de desenvolvimento de skins
considerando apenas o interior da
empresa - pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de desenvolvimento de skins
considerando os eventos ocorridos
na empresa e a adesdo a estes -
pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de desenvolvimento considerando a
adeséo do publico a
promogdes/tendéncias de compras -
pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de desenvolvimento considerando a
adesdo do publico a vendas
temporarias - pesquisa interna -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéo
voltada ao desenvolvimento de
skins mais lucrativas, bem como para
segmentar o publico mais rentavel -

pesquisa interna/pesquisa de
marketing/pesquisa ambiental -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéo
de desenvolvimento considerando a
produgdo de skins que ndo possam
interferir na mecénica de jogo -
pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéo
de desenvolvimento considerando a
popularidade de determinadas
skins/personagens - pesquisa interna
- implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de desenvolvimento considerando o
balanceamento da quantidade de
determinadas skins/personagens -
pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
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desenvolvimento de
skins/produtos e da
opinido/adesdo do publico néo
esperada - pesquisa
ambiental/pesquisa de marketing -
explicita.

voltada ao desenvolvimento de
skins que possam ser colecionaveis
- pesquisa interna/pesquisa
ambiental/pesquisa de concorrentes -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
voltada ao desenvolvimento de
skins para segmentar o pUblico mais

competitivo - pesquisa
interna/pesquisa de
marketing/pesquisa ambiental -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de desenvolvimento de skins
considerando as midias sociais
mais utilizadas e os conteldos
disseminados nelas - pesquisa
ambiental - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de desenvolvimento de skins
considerando o cenério interno,
como eventos da empresa - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de desenvolvimento de skins
considerando o planejamento de
longa data da empresa - pesquisa
interna - implicita,;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de vendas internas - pesquisa interna
- implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéao
de  skins e  processos de
desenvolvimento de concorrentes -
pesquisa ambiental/pesquisa de
concorrentes - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéo
de desenvolvimento considerando
desenvolvimento minimo da etapa
de desenvolvimento de
determinadas skins/personagens -
pesquisa interna - implicita.

Préatica de Pesquisa de
Informacdo de desenvolvimento
de skins considerando o cenario
externo, como gostos populares -
pesquisa ambiental - explicita;

Préatica de Pesquisa de
Informacdo de desenvolvimento
considerando a opinido do
publico - pesquisa de marketing -
explicita;

Pratica de Pesquisa de
Informac&o de desenvolvimento
considerando informacdes retidas
em outras midias sociais/bem
como as midias mais utilizadas pelo
publico do jogo - pesquisa ambiental
- explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao

para o0 desenvolvimento de
skins/produtos para um publico
regional especifico - pesquisa

ambiental/pesquisa de marketing -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
voltada ao desenvolvimento de
skins mais lucrativas, bem como para
segmentar o publico mais rentavel -

pesquisa interna/pesquisa de
marketing/pesquisa ambiental -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de desenvolvimento de skins
considerando apenas o interior da
empresa - pesquisa interna - implicita;
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Pratica de Pesquisa de

Informacéo de
frequéncias/tendéncias para o
desenvolvimento de
skins/produtos e da

opinido/adesdo do  publico -
pesquisa ambiental/pesquisa de
marketing - explicita;

Pratica de Pesquisa de
Informacéo para  definir o
planejamento de desenvolvimento
de skins/produtos e da
opinido/adesdo do  publico -
pesquisa ambiental/pesquisa de
marketing - explicita;

Pratica de Pesquisa de
Informacdo de cultura popular e
tendéncias gerais - pesquisa
ambiental - explicita.

Pratica de Pesquisa de Informacéao
voltada ao desenvolvimento de
skins mais lucrativas, bem como para
segmentar o publico mais rentavel -

pesquisa interna/pesquisa de
marketing/pesquisa ambiental -
implicita;

Prética de Pesquisa de Informacgéo
de desenvolvimento considerando a
popularidade de determinadas
skins/personagens - pesquisa interna
- implicita;

Préatica de Pesquisa de Informacéo
de desenvolvimento considerando o
balanceamento da quantidade de
determinadas skins/personagens -
pesquisa interna - implicita;

Préatica de Pesquisa de Informacgéo
de desenvolvimento de skins
considerando as midias sociais
mais utilizadas e os conteldos
disseminados nelas - pesquisa
ambiental - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de desenvolvimento de skins
considerando as midias sociais
mais utilizadas, tentando influenciar
esse uso - pesquisa de interna -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgéo
de desenvolvimento de skins
considerando 0 cenario externo,
como datas comemorativas -
pesquisa ambiental - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de desenvolvimento de skins
considerando o0 cenério interno,
como eventos da empresa - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgédo
de desenvolvimento de skins
considerando o planejamento de
longa data da empresa - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgédo
de vendas internas - pesquisa interna
- implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de  skins e  processos de
desenvolvimento de concorrentes -
pesquisa ambiental/pesquisa de
concorrentes - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgéao
de desenvolvimento de skins
considerando desenvolvimento de
itens/skins para skins - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgéao
de desenvolvimento considerando a
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popularidade de artes conceituais -
pesquisa  ambiental/interna/pesquisa
de marketing - implicita.

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.2 Praticas de Pesquisa de Informacéo - Empresas

Os sites visitados e observados o foram em sua versdo em portugués, no
entanto, quando ndo era esta a configuracdo padréo apresentada a um visitante do
Brasil a versdo em inglés foi analisada.

As praticas de pesquisa de informacdo a seguir correspondem a
concatenacdo dos principais achados para cada MOBA, com base na analise dos
sites tematicos dos MOBAS das desenvolvedoras. Praticas mudltiplas que
possuissem um sentido proximo foram resumidas nesse sentido em especifico.
Achados ndo multiplos, mas relevantes para esta pesquisa, também serdo
apresentados a seguir. Apenas achados que possam contribuir diretamente para o
levantamento de praticas de pesquisa de informacédo sdo apresentados nesta parte,
mesmo todos os outros achados sendo relevantes em alguma medida, e podendo
ser retomados mais adiante.

Vale destacar que certas praticas podem néo ter sido notadas em um primeiro
momento, sendo notadas apenas apds certa maturacdo, em um periodo posterior,
embora outras s6 tenham realmente emergido a partir do periodo em que foram
notadas. As praticas que serdo apresentadas podem ter sido usadas previamente ou
podem estar sendo usadas, mesmo sem conhecimento do publico ou declaracao
explicita das empresas, e ainda poderiam ser usadas no futuro, caso ndo estejam
sendo utilizadas.

A analise e observacdo documental dos sites dos jogos MOBA escolhidos das
empresas estudadas culminou nas seguintes praticas de pesquisa de informacéo

levantadas para cada MOBA:

League of Legends - Praticas de Pesquisa de Informacéao

Periodo de Observacdo/Elaborac¢éo: Semana 01

Pratica de Pesquisa de Informacdo de universo préprio/mitologia
prépria, conteudo pop proprio - pesquisa ambiental/pesquisa interna - implicita -

Manipulacdo do ambiente. Pode ser usada para a criacdo de um ambiente proprio
com legitimidade do publico, por meio do qual a empresa pode tirar informacdes
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sobre quais skins produzir ou implantar informagdes para isso.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de marcagdes/sinalizacbes em redes
sociais - pesquisa ambiental/pesquisa de marketing - explicita/implicita. Pode ser
utilizada para pesquisar a receptividade a determinados conteudos relacionados ao

desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de divulgacdo de conteudo em
midias sociais - pesquisa ambiental - implicita. Pode ser utilizada para verificar a

aceitacdo de determinados conteudos relacionados ao desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacéo de satisfacao - pesquisa de marketing -
explicita. Pode ser utilizada para verificar a opinido direta do publico sobre fatores

relacionados ao desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de cenario mundial - pesquisa
ambiental - implicita. Pode ser utilizada para verificar as melhores condicBes de
lancamento/desenvolvimento de skins, bem como temas controversos/rentaveis

nessa producao.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de plataforma de ajuda
instantaneal/artigos Uteis - pesquisa de marketing - implicita/explicita - pode ser
utilizada para verificar as principais duvidas do publico referentes ao

desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de ferramenta “Fale Conosco” -
pesquisa de marketing - implicita/explicita. pode ser utilizada para buscar por

informacdes do publico que sirvam para o desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informagao de “FAQS sobre o conteudo digital
do League” - pesquisa de marketing/pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada

para verificar as principais questfes do publico quanto ao desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacgdo do uso de c6digos em parceria para
adquirir itens promocionais - pesquisa ambiental/pesquisa de concorrentes -

implicita. Pode ser utilizada para verificar junto as outras empresas e ambientes
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temas que tém aceitacao no que se refere ao desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de disponibilizacdo de itens
promocionais na loja do jogo - pesquisa de interna - implicita. Pode ser utilizada

para verificar a aceitacdo de temas através do ambiente interno na empresa

Pratica de Pesquisa de Informacdo de criagcdo de niveis de skins para
influenciar/avaliar vendas - pesquisa de marketing/pesquisa interna - implicita.
Pode ser utilizada para criar uma escala de informacdes para o desenvolvimento de

skins diretamente relacionada aos valores.

Pratica de Pesquisa de Informacao do envio de ideias sobre campedes e
skins com arte e historia - pesquisa de marketing - explicita. Pode ser utilizada

para obter informacéo direta do publico sobre o desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo do envio de sugestbes sobre o
jogo/férum - pesquisa de marketing - explicita/implicita. Pode ser utilizada para

obter informacéo direta do publico sobre o desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de féorum para receber opiniées -
pesquisa de marketing - explicita/implicita. Pode ser utilizada para captar

informacdes do publico quanto ao desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de suporte do site - pesquisa de
marketing - implicita/explicita. Pode ser utilizada para captar informagfes gerais do

publico e quanto ao desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de conteudo proprio como
guadrinhos - pesquisa interna/pesquisa ambiental - implicita. Pode ser utilizada
para a criacdo interna de referéncias para o desenvolvimento de skins, bem como

para manipular o ambiente.

Pratica de Pesquisa de Informac&o do ambiente virtual Nexus - pesquisa
de marketing/pesquisa interna - implicita/explicita. Pode ser utilizada para prover
informagdes de desenvolvimento de skins para a empresa, bem como para obté-las

do publico através das inimeras ferramentas e mecanicas do ambiente.
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Pratica de Pesquisa de Informagao da plataforma de pesquisa “Pergunte
a Riot” - pesquisa de marketing - implicita/explicita. Pode ser utilizada para captar
informacBes do publico, conseguir legitimidade quanto ao desenvolvimento e
verificar a aceitabilidade quanto a determinados conteddos relacionados ao

desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacao de opinides e comentérios, Total de
compras, Total de tempo de uso, Artes de fas criadas, Uso por jogadores
eximios - pesquisa de marketing/pesquisa interna/pesquisa ambiental - explicita.
Pode ser utilizada para obter toda uma gama de informagbes para o
desenvolvimento de skins, aumento da legitimidade, promocdes de venda, etc.

Pratica de Pesquisa de Informac&o do uso e investimento em tecnologia
prépria - pesquisa interna - explicita. Pode ser utilizada para pesquisar/obter

melhores formas de desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de equipe propria e discussofes -
pesquisa interna - explicita. Pode ser utilizada para discutir a aceitabilidade de um
tema, para decidir sobre produtos e gerar ideias sobre o desenvolvimento de skins,

através de equipes altamente capacitadas.

Pratica de Pesquisa de Informacao de ilustracbes proprias - pesquisa
interna - explicita. Pode ser utilizada para gerar aceitabilidade do publico quanto ao
desenvolvimento de skins, para pesquisar temas mais prospectivos de

desenvolvimento, manipular o ambiente, etc.

Pratica de Pesquisa de Informacao de langamentos anteriores - pesquisa
interna - explicita. Pode ser utilizada para pesquisar a aceitabilidade de um tema,

simular vendas e custos para o desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacéo de divulgacdo de conteudo social
préprio sobre skins - pesquisa ambiental/pesquisa de marketing - implicita. Pode
ser utilizada para pesquisar a aceitabilidade de temas, bem como para buscar por

sugestdes/informacdes referentes ao desenvolvimento de skins.
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Pratica de Pesquisa de Informacédo de votacdes para desenvolvimento -
pesquisa de marketing - explicita. Pode ser utilizada para obter informac¢des quanto

ao desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacgéo relevante, como: qual tema para uma
skin? Quais temas sdo empolgantes e 0s personagens que se encaixam neles?
Qual a quantidade de skins que sera feita anualmente? O que os jogadores
guerem? Quanto tempo determinado personagem estd sem skins? Ha
possibilidade de surpreender o publico? Quais os riscos? O personagem que
recebera skins sera atualizado? Como criar skins de apelo global? Quantas
pessoas jogam com determinado personagem? Qual tema os jogadores
gostardo? - pesquisa interna/pesquisa de marketing/pesquisa ambiental/pesquisa
de concorrentes - explicita. Totalidade de praticas que pode ser utilizada para obter

uma gama de informacdes referentes ao desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de aceitabilidade de qualidade -
pesquisa de marketing - explicita. Pode ser utilizada para verificar a aceitabilidade da

gualidade de producéo de determinadas skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de popularidade de
personagens/skins - pesquisa de marketing - explicita. Pode ser utilizada para

verificar a aceitabilidade de uma skin para determinados personagens.

Pratica de Pesquisa de Informacéao de lista de compatibilidade de temas -
pesquisa interna - explicita. Pode ser utilizada para listar temas e personagens que

se encaixam no que se refere ao desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacéo de feedback de aceitabilidade/vendas
- pesquisa de marketing/pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar

0 que fez ou ndo sucesso quanto ao desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de equipes mdltiplas de
desenvolvimento tematico de skins - pesquisa interna - explicita. Pode ser
utilizada para contrastar opinides quanto ao desenvolvimento de skins, gerar

discussfes e informacdes quanto a temas.
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Pratica de Pesquisa de Informacdo de equipe de desenvolvimento de
personagens em conjunto com equipe de desenvolvimento de skins - pesquisa
interna - explicita. Pode ser utilizada para verificar a aceitabilidade de um tema, obter

informagdes para o desenvolvimento de skins, etc.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de equipe de atualizacdo de
personagens em conjunto com equipe de desenvolvimento de skins - pesquisa
interna - explicita. Pode ser utilizada para verificar qual personagem deve ou nao

entrar no planejamento para o desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de tematicas proprias - pesquisa
interna - explicita. Pode ser utilizada para investir nas mesmas tematicas ou em

novas tematicas quanto ao desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacéo de qualidade interna - pesquisa interna
- explicita. Pode ser utilizada para verificar se o desenvolvimento de uma skin se

encaixa no que diz respeito aos padrdes pré-estabelecidos de qualidade.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de recursos préprios - pesquisa
interna - implicita/explicita. Pode ser utilizada para verificar se ha condigbes/riscos

para o desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacado de concorrentes através de parceiros
- pesquisa de concorrentes/pesquisa ambiental - implicita. Pode ser utilizada para
verificar a aceitabilidade de determinadas skins, bem como de skins de

concorrentes, como através de percentuais de vendas de itens relacionados.
Periodo de Observacao/Elaboracédo: Semana 02
Pratica de Pesquisa de Informacdo de planejamento de eventos -
pesquisa ambiental/pesquisa de marketing - implicita. Pode ser utilizada para criar e
verificar aceitabilidade quanto a determinados conteudos referentes ao

desenvolvimento de skins.

Periodo de Observacao/Elaboracédo: Semana 03
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Pratica de Pesquisa de Informacéo de futuros lancamentos proprios -
pesquisa interna - implicita/explicita. Pode ser utilizada para planejar lancamentos,
bem como respaldar e conformar o publico sobre determinados conteudos.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de vendas de eventos - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar a aceitabilidade de skins através

das vendas em eventos proprios.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de venda temporéaria de conteudo -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar a aceitabilidade de

determinado produto momentaneamente.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de adesdo de eventos - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar a aceitabilidade de um evento

pelo conteldo relacionado as skins exposto.

Pratica de Pesquisa de Informacado de conformidade de precos - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar a aceitabilidade/compras de
conteudos relacionados as skins, tendo em vista todo o mais constante, neste caso,

0 preco.

Pratica de Pesquisa de Informacéo de “Discutir”’, espago para comentar -
pesquisa de marketing - explicita. Pode ser utilizada para verificar opinides diretas

sobre skins e itens relacionados.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de horas de jogo por
modo/personagem - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar a
adesdao a determinados conteudos relacionados as skins.

Periodo de Observacdo/Elaboracédo: Semana 04

Pratica de Pesquisa de Informacéo de experiéncia pré-jogo e p0s-jogo -
pesquisa de marketing - explicita/implicita. Pode ser utilizada para analisar quais

skins/personagens causaram maior adesao ao jogo em determinado periodo.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de tickets de duvidas diretos -
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pesquisa interna/pesquisa de marketing - implicita. Pode ser utilizada para obter
informacGes de desenvolvimento de skins, com base nas duvidas levantadas por

clientes sobre elas.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de alteracbes em
jogabilidade/mecéanica de jogo - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada
para analisar quais alteracbes aumentam a adeséo a determinadas skins, visando o

desenvolvimento destas.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de estilo de jogo e desempenho do
usuario - pesquisa interna - explicita. Pode ser utilizada com o objetivo de analisar

quais skins devem ser desenvolvidas para determinado publico.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de denlncias de outros jogadores -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para analisar quais skins estéo

associadas a determinado comportamento, visando o desenvolvimento delas ou nao.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de outros programas ligados ao
League of Legends - pesquisa ambiental - implicita. Pode ser utilizada para obter
dados relevantes de desenvolvimento de skins, analisando aplicativos ligados ao

jogo que nao séo de propriedade da desenvolvedora do MOBA.

Pratica de Pesquisa de Informacédo obtida por meio de autenticagdo -
pesquisa interna/pesquisa de marketing - implicita. Pode ser utilizada para obter

informacdes durante o processo de verificacdo de pessoa fisica.

Pratica de Pesquisa de Informacéo do uso de sistema de pagamento do
jogo - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para analisar a relacao entre
quais skins séo vendidas e o sistema de crédito empregado, como uso de cartdo de

credito, visando o desenvolvimento de skins para determinados compradores.
Pratica de Pesquisa de Informacéo de skins inseridas em modos de jogo
teste - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para testar a aceitabilidade de

conteudos quanto as skins, sem influir no jogo base/principal.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de base de streamers/influenciadores
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préoprios - pesquisa interna/pesquisa ambiental - implicita. Pode ser utilizada para
pesquisar adesdo ou difundir, quanto a determinadas skins, por meio de

influenciadores a servigo da empresa.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de conteddo préprio como
animacgdes cinematicas - pesquisa interna/pesquisa ambiental - implicita. Pode ser
utilizada para a criacdo externa de referéncias para o desenvolvimento de skins,

bem como para manipular o ambiente.

Pratica de Pesquisa de Informacao de conteddo através de outros jogos
da empresa - pesquisa de concorrentes/pesquisa ambiental - implicita. Pode ser
utilizada para verificar a aceitabilidade de determinadas skins, bem como de skins

concorrentes, como através de percentuais de vendas de itens relacionados.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de adesdo de eventos por skins
ofertadas como brindes - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para

verificar a aceitabilidade de skins através da adesdo em eventos préprios.

Pratica de Pesquisa de Informacdo compartilhada com funcionéarios da
empresa - pesquisa interna/pesquisa de marketing - implicita/explicita. Pode ser
utilizada para obter as informacdes mais relevantes de funcionarios diversos para o

desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de entrevistas com jogadores -
pesquisa de marketing - explicita. Pode ser utilizada para obter informacdes

relevantes de jogadores de forma direta.

Pratica de Pesquisa de Informacé&o da opinidao de analistas/profissionais
- pesquisa de marketing/pesquisa ambiental - implicita - pode ser utilizada para
pesquisar adesao ou difundir, quanto a determinadas skins, causada por jogadores

profissionais e analistas.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de skins que estdo indisponiveis
mais requisitadas/limitadas - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para

verificar quais os tipos de skin limitadas s&o mais promissores.
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Pratica de Pesquisa de Informacédo de skins retiradas - pesquisa interna -

implicita. Pode ser utilizada para verificar quais os tipos de skin retiradas do jogo.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de skins obtidas por méritos -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar quais os tipos de skins

obtidas por mérito mais incentivaram o alcance destes

Pratica de Pesquisa de Informacdo de skins que mais promoveram
determinado comportamento - pesquisa interna - explicita. Pode ser utilizada para

verificar quais skins mais incentivaram qualquer tipo de comportamento.

Pratica de Pesquisa de Informacao de skins que promoveram adesao as
midias sociais - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar quais

os tipos de skin que mais promoveram adeséo a outras redes.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de eventos/competicdes mundiais -
pesquisa ambiental - implicita. Pode ser utilizada para verificar os eventos mundiais

em curso para o lancamento/desenvolvimento de skins.

Prética de Pesquisa de Informacé&o de festividades - pesquisa ambiental -
implicita - pode ser utlizada para verificar datas comemorativas para

langamento/desenvolvimento de skins com base em festividades.

Pratica de Pesquisa de Informacéao do perfil da empresa - pesquisa interna
- implicita. Pode ser utilizada para verificar as caracteristicas da empresa para o
langamento/desenvolvimento de skins com o objetivo de transmitir os valores da

empresa.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de disputas em competicdes da
empresa para o desenvolvimento de skins por competicdes - pesquisa interna -
implicita. Pode ser utilizada para verificar quais disputas produziram maior adesao

as skins, e vice-versa, com o objetivo de desenvolvimento.

Pratica de Pesquisa de Informacéo de vencedores de competi¢cfes para
o desenvolvimento de skins - pesquisa interna/pesquisa de marketing - implicita.

Pode ser utilizada para produzir skins com base na opinido/adesdo que o0s
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vencedores de competicbes causam no publico.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de colecionadores para o
desenvolvimento de skins - pesquisa interna/pesquisa de marketing - implicita.
Pode ser utilizada para produzir skins com base na opinido/adesdo de
colecionadores, visando desenvolver skins especificas para esse publico/que

obtiveram maior sucesso em meio a este.

DOTA 2 - Praticas de Pesquisa de Informacéo:

Periodo de Observacao/Elaboracdo: Semana 01

Pratica de Pesquisa de Informacdo de promocdo de midias sociais
diversas - pesquisa ambiental/pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para

gerar meios de obter novas informacg6es para o desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de promocdes em pacotes - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar quais skins se adequam melhor

em pacotes e promocdes, visando o seu desenvolvimento.

Pratica de Pesquisa de Informacéo de exposicado de itens mais vendidos
- pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar quais 0s itens mais

rentaveis/vendidos.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de criacdo de classes de skins -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para definir/manipular as skins mais

rentaveis a serem produzidas.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de mercado da comunidade -
pesquisa ambiental/interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar a adesao do

mercado a determinados itens e analisar suas cotacdes diferenciadas.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de guias criados por jogadores -
pesquisa de marketing/pesquisa ambiental - implicita. Pode ser utilizada para avaliar
0 impacto de jogadores tutores sobre a venda ou adesao a determinadas skins/itens.
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Periodo De Observacao/Elaboracdo: Semana 02

Pratica de Pesquisa de Informacdo de mecanismo de autenticagdo para
poder jogar - pesquisa de marketing - implicita. Pode ser utilizada para obter dados

relevantes de perfis de consumidores de skins, como renda e preferéncias.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de descoberta e avaliacdo de itens
criados pela comunidade Steam - pesquisa de marketing/pesquisa de
concorrentes/pesquisa ambiental - implicita/explicita. Pode ser utilizada para obter
opinides diretas de consumidores, analisar tendéncias, planejar o desenvolvimento

de skins, obter legitimidade, etc.

Pratica de Pesquisa de Informacéo de sistema de votacdes em itens que
se deseja ver em jogo - pesquisa de marketing/pesquisa de concorrentes/pesquisa
ambiental - implicita/explicita. Pode ser utilizada para obter opinides, analisar gostos
e preferéncias, obter legitimidade, analisar tendéncias, calcular a rentabilidade de

determinados itens, poupar recursos criativos, etc.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de universo proprio - pesquisa
ambiental/pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para manipular o ambiente
para o desenvolvimento de skins, bem como obter legitimidade.

Periodo de Observacao/Elaboracéao: Semana 03

Pratica de Pesquisa de Informacdo de venda temporéaria de itens -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para gerar compras por impulso, bem

como para analisar quais skins se encaixam nesta pratica.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de venda de itens fisicos do jogo -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar quais skins/personagens

se associam aos itens mais vendidos, visando desenvolvimentos digitais.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de venda de itens associados aos
influenciadores/desenvolvedores/associados da comunidade - pesquisa
ambiental/pesquisa de concorrentes - implicita. Pode ser utilizada para verificar a

associacao entre itens mais vendidos e determinados influenciadores.
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Pratica de Pesquisa de Informacdo de recompensas de itens por
assinaturas de pacotes mensais - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada

para verificar quais recompensas promovem maior taxa de assinaturas mensais.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de plataforma “assistente +”, que
fornece dados mundiais de recomendacédo de itens, personagens e estratégias
aos assinantes do pacote mensal - pesquisa interna - implicita/explicita. Pode ser
utilizada para influenciar as tendéncias de compra de itens/skins, promover
legitimidade, arrecadar informacdes de forma central, promover anélise comparativa

gerando influencia por jogadores mais experientes, etc.

Pratica de Pesquisa de Informacao de recebimento de recompensas para
comprar ingressos para participacdo em eventos de promoc¢do do jogo -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para promover tendéncias, bem como

analisar recompensas que provocaram mais adesao.

Periodo de Observacao/Elaboracdo: Semana 04

Pratica de Pesquisa de Informacdo de teméticas proprias - pesquisa
interna - explicita. Pode ser utilizada para investir em tematicas conhecidas ou novas

tematicas no que se refere ao desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informagdo de temas musicais proprios -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para o desenvolvimento de skins com

associacao aos temas musicais mais populares do jogo

Arena of Valor - Praticas de Pesquisa de Informacé&o:

Periodo de Observacdo/Elaborac¢éo: Semana 01

Pratica de Pesquisa de Informacdo de universo proprio compartilhado
com universos de terceiros - pesquisa ambiental/pesquisa de
concorrentes/pesquisa interna - explicita/implicita. Pode ser utilizada para o aumento
das fontes de informacdo, bem como para a producdo de skins de apelo pop e

multiculturais, de abordagem mudltipla.
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Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de itens para o
incremento de skins semelhantes a aderegos reais - pesquisa de
concorrentes/pesquisa interna/pesquisa ambiental - implicita. Pode ser utilizada para

o desenvolvimento de skins, promovendo mais variedades.

Pratica de Pesquisa de Informacéo de eventos préprios - pesquisa interna
- implicita. Pode ser utilizada para manipular o ambiente, conseguir legitimidade,

avaliar tendéncias de desenvolvimento.

Pratica de Pesquisa de Informagcdo de promoc¢do de evento proéprio
utilizando de recompensas para a adesao - pesquisa interna - implicita. Pode ser
utilizada para verificar a capacidade de promover adesdo recompensando

determinados itens, visando o desenvolvimento.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de promoc¢do de outras midias -
pesquisa ambiental/pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para gerar mais

opc¢Oes de obtencao de dados.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de cenéario mundial - pesquisa
ambiental - implicita. Pode ser utilizada para auferir a rentabilidade de

desenvolvimento de skins para/sobre distintas regides, paises etc.

Pratica de Pesquisa de Informacéo das compras realmente intencionais -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para auferir o que realmente deve ser

produzido e o que esta sendo comercializado/comprado por engano.

Pratica de Pesquisa de Informacédo da diferenca de efeito sobre vendas
de cupom/promocdao - pesquisa interna - implicita - pode ser utilizada para avaliar
quais skins se encaixam melhor para determinada pratica de vendas, visando o seu

desenvolvimento e adequacao.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de recompensas para o0
acompanhamento do jogo por outras midias - pesquisa interna - implicita. Pode
ser utilizada para avaliar quais recompensas sdo mais efetivas em promover

determinada adesdo de acompanhamento.
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Pratica de Pesquisa de Informacao de demonstracdo de skins - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar quais skins despertam mais

interesse.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de “Contatar a empresa” para
correcdo de falhas relacionadas as skins diretamente - pesquisa
interna/pesquisa de marketing - implicita. Pode ser utilizada para obter quaisquer
informacdes relevantes do consumidor guanto as suas

preferéncias/compras/satisfacéo.

Periodo de Observacao/Elaboracédo: Semana 02

Pratica de Pesquisa de Informacdo de itens utilizados em eventos por
jogadores profissionais - pesquisa de ambiental/pesquisa interna - implicita. Pode
ser utilizada para gerar/captar tendéncias, criar adesdo a determinadas skins, etc.

Periodo de Observacao/Elaboracéo: Semana 03

Pratica de Pesquisa de Informacdo de empatia por personagens através
do gosto por suas historias - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para
gerar tendéncias, aumentar a legitimidade e criar a adesdo por determinadas skins,
através do apelo as historias mais iconicas, verificando os personagens com as

histérias com maior receptividade pelo consumidor.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de recebimento de “mensagens de
personagem” - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para gerar
tendéncias, aumentar a legitimidade e criar a adesdo por determinadas skins,
através da promoc¢ado de empatia, verificando os personagens com o0 maior nimero

de mensagens propagadas.
Pratica de Pesquisa de Informacdo de desbloqueio de informacdes
através da compra de skins - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para

verificar quais skins/informacfes sdo mais efetivas para promover tal pratica.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de receptividade de regides do
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universo préprio - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar
quais regides/faccdes do universo proprio sdo as preferidas do publico, visando o

desenvolvimento de skins para tais regides/faccoes.

Periodo de Observacao/Elaboracédo: Semana 04

Nada estritamente novo.

Heroes of the Storm - Praticas de Pesquisa de Informacé&o:

Periodo de Observacao/Elaboracéo: Semana 01

Pratica de Pesquisa de Informacdo de universo proprio com base na
realidade - pesquisa ambiental/pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para
manipular o ambiente visando promover determinadas tendéncias, bem como prover

uma fonte de dados interna para o desenvolvimento de skins.

Prética de Pesquisa de Informac&o de féruns para o compartilhamento
de informacgbes - pesquisa ambiental/pesquisa de marketing - implicita. Pode ser
utilizada para obter opinides diretas de clientes, bem como analisar tendéncias,
conseguir legitimidade para o desenvolvimento de skins, etc.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de foérum geral para o
compartilhamento de opinibes - pesquisa ambiental/pesquisa de marketing -
implicita. Pode ser utilizada para obter qualquer informacdo que o consumidor queira

destacar com respeito ao desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de forum de feedback para o
compartilhamento de opinides - pesquisa ambiental/pesquisa de marketing -
implicita. Pode ser utilizada para obter qualquer informacgédo que o consumidor queira

destacar com respeito aos itens consumidos.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de incentivo para
autenticacao/registro - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para obter

informacdes de perfis, preferéncias, etc.
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Pratica de Pesquisa de Informacdo de associados/concorrentes -
pesquisa de concorrentes/pesquisa ambiental - implicita. Pode ser utilizada para
obter quaisquer informagBes publicas de parceiros e concorrentes quanto ao

desenvolvimento de skins.

Periodo de Observacao/Elaboracéo: Semana 02

Pratica de Pesquisa de Informacdo de popularidade de
associados/concorrentes - pesquisa de concorrentes/pesquisa ambiental -
implicita. Pode ser utilizada para definir os principais produtos de parceiros e
concorrentes quanto ao desenvolvimento de skins, com o intuito de produzir skins

com base em popularidade.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de criacdo de universo préprio com
base na ficcdo, como quadrinhos - pesquisa ambiental/pesquisa interna -
implicita/explicita. Pode ser utilizada para manipular o ambiente visando promover
determinadas tendéncias, bem como para obter uma fonte de dados interna para o

desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacéo de receptividade de imagens de artes
conceituais - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para definir quais skins

desenvolver com base nas artes melhor avaliadas.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de reformulacdo de personagens -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para analisar quais personagens
podem se beneficiar em receber novos desenvolvimentos, bem como para prover

gue determinadas skins possam ser desenvolvidas.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de rankeamento de jogadores -
pesquisa interna/pesquisa de marketing - implicita. Pode ser utilizada para obter
informagOes de perfis e gostos de jogadores por skins que podem se tornar

referéncias.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de féorum de noticias e anuncios -
pesquisa interna - implicita - pode ser utilizada para a captacdo de informacdes

internas para o desenvolvimento de skins, bem como para promover legitimidade de



92

desenvolvimento.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de venda de itens fisicos em loja
virtual - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para analisar quais skins se

relacionam aos itens mais vendidos.

Periodo de Observacao/Elaboracéo: Semana 03

Pratica de Pesquisa de Informacdo de promocdo de conteudos em
outras midias - pesquisa ambiental/interna - implicita. Pode ser utilizada para gerar
multiplos focos de coleta de informacédo para o desenvolvimento de skins, bem como

testar conceitos/tendéncias.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de promocdo de evento préprio -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para promover tendéncias/influenciar
0 ambiente, bem como analisar a influencia de skins na adesdo de eventos e vice-

versa.

Pratica de Pesquisa de Informacao de recebimento de recompensas para
a compra de ingresso para a participagcdo em evento interno - pesquisa interna -
implicita. Pode ser utilizada para analisar a relacdo entre recompensas oferecidas e

adesao ao evento.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de transmisséo de evento - pesquisa

interna - implicita. Pode ser utilizada para analisar quais itens estavam a mostra

durante a transmissao, com o intuito de gerar tendéncias.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de transmissdo de evento por
aplicativo movel - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para analisar os

pontos altos/baixos e mais/menos vistos.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de entrevistas e conversas
divulgadas durante evento - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para
analisar pontos relevantes a serem seguidos/evitados quanto ao desenvolvimento de

skins.
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Periodo de Observacao/Elaboracédo: Semana 04

Pratica de Pesquisa de Informacdo de teméticas proprias - pesquisa
interna - explicita. Pode ser utilizada para investir em tematicas conhecidas ou novas

guanto desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de mecéanicas adicionadas - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para o desenvolvimento de skins que se

adequem as novas mecanicas ou vice-versa.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de alteragbes na mecéanica de
personagens a serem desenvolvidas - pesquisa interna - implicita. Pode ser
utilizada para planejar o desenvolvimento de skins com base na manipulagéo de

mecanicas.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de datas comemorativas - pesquisa
ambiental - explicita. Pode ser utilizada para o desenvolvimento de skins com apelo

temporal.

SMITE - Préticas de Pesquisa de Informacao:

Periodo de Observacao/Elaboracédo: Semana 01

Pratica de Pesquisa de Informacdo de promocédo de redes sociais
diversas - pesquisa ambiental - implicita. Pode ser utilizada para fragmentar o
publico, para facilitar decisfes referentes ao desenvolvimento de skins, bem como

para direcionar distintas formas de coleta de informacgéo.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de programa de submisséo de artes
conceituais pelo publico para o desenvolvimento de skins para eventos
tematicos - pesquisa de marketing - explicita. Pode ser utilizada para obter
informacdes diretas do publico quanto ao desenvolvimento de skins, bem como para

gerar legitimidade.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de alternancia de recompensas por

visualizacdes em redes sociais - implicita - pesquisa interna/pesquisa ambiental.
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Pode ser utilizada para analisar as skins a se desenvolver/recompensar, além de

seu impacto em adesao em redes sociais.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de transparéncia de possiveis
ganhos em compras de pacotes com ganhos de itens aleatdrios - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar o impacto da visualizagdo de
conjuntos de itens que podem ser adquiridos aleatoriamente em compras na
tentativa de ganhar esses itens e, portanto, analisar o desenvolvimento de skins a

fazerem parte de pacotes aleatorios.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de ferramenta de suporte - pesquisa
de marketing - implicita. Pode ser utilizada para obter informacdes quanto ao
desenvolvimento de skins, através da andlise de mecénicas em

funcionamento/falhas.

Pratica de Pesquisa de Informacéo de forum - pesquisa interna - implicita.
Pode ser utilizada para obter informacdes quanto ao desenvolvimento e adeséo por

skins diretamente de clientes.

Pratica de Pesquisa de Informacao de analise de venda de moeda virtual
para a compra de skins - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para

verificar a relacdo entre skins produzidas e a venda de moedas virtuais

Periodo de Observacao/Elaboracédo: Semana 02

Pratica de Pesquisa de Informacdo de eventos promocionais - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para criar a adesdo por determinadas skins,

bem como para manipular o ambiente para sua producéo futura.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de premiacdes de skins por se
associar por multiplos consoles/plataformas - pesquisa interna - implicita. Pode

ser utilizada para verificar as skins que geram maior associacao.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de pacotes de skins de apelo pop -
pesquisa ambiental - implicita. Pode ser utilizada para pesquisar temas de apelo

crescente ou decrescente e desenvolver skins pautadas nesses temas.
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Periodo de Observacao/Elaboracéo: Semana 03

Pratica de Pesquisa de Informacéo de promocao prévia de personagens
- pesquisa ambiental/pesquisa interna/pesquisa de marketing - implicita. Pode ser
utilizada para manipular o ambiente para planejar quais skins desenvolver, bem

como para criar legitimidade e receber opinides diretas dos consumidores.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de concorrentes/jogos proprios -
pesquisa interna/pesquisa de concorrentes - implicita - pode ser utilizada para

pesquisar skins de outros jogos, simular e analisar tendéncias.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de download de conteudo
promocional de skins - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para analisar

a adesao a determinados temas relacionados as skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de promocao de eventos através de
premiacdo de skins - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar

quais skins produziram maior adesao.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de promocdes programadas -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar quais skins geraram

maior impacto de vendas durante periodos promocionais.

Pratica de Pesquisa de Informac&o de vendas de itens fisicos - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar quais personagens possuem
maior apelo em venda de produtos fisicos e, portanto, para desenvolver skins para

estes.

Periodo de Observacdo/Elaboracédo: Semana 04

Pratica de Pesquisa de Informacdo de tematicas proprias - pesquisa
interna - explicita. Pode ser utilizada para investir em mesmas ou novas teméaticas

guanto desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de atualizacdo de mecéanica de
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personagens/jogabilidade - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para o
desenvolvimento ou ndo de skins para personagens cuja mecanica foi atualizada.
Pratica de Pesquisa de Informacdo com base em promocao de
diversidade - pesquisa ambiental/pesquisa de marketing - explicita. Pode ser
utilizada para o desenvolvimento de skins que visem ampliar a diversidade de perfis

de publico/personagens.

Pratica de Pesquisa de Informacgéo de itens desenvolvidos por parceiros
- implicita - pesquisa ambiental/pesquisa de concorrentes. Pode ser utilizada para

verificar a relacéo entre skins e itens vendidos baseados nessas skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de datas comemorativas - pesquisa
ambiental - explicita. Pode ser utilizada para o desenvolvimento de skins com apelo

temporal.

Mesmo que muitas praticas parecam repetidas para um mesmo site
institucional tematico cabe salientar que existiram pequenas nuances que foram
consideradas e as distinguem em determinada medida ou perspectiva. O Quadro 3,
a seguir, resume as principais praticas levantadas de pesquisa de informacéao,
das

implicitas e explicitas, para cada MOBA por site tematico/institucional

desenvolvedoras:

Quadro 3 - Praticas de Pesquisa de Informacdao/Institucional/Sites

Sites Préticas Explicitas Préticas Implicitas
Il:zggelrjlgs?f Pratica de Pesquisa de Informacéo Pratica de Pesquisa de Informagédo de
de  marcacles/sinalizacdes em universo préprio/mitologia propria,
redes sociais - pesquisa conteldo pop préprio -pesquisa

ambiental/pesquisa de marketing -

implicita/explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgéo
de satisfacdo - pesquisa de marketing

— explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgéo
de plataforma de ajuda
instantanea/artigos Uteis - pesquisa

de marketing - implicita/explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao

ambiental/pesquisa interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
marcacdes/sinalizacbes em redes
sociais - pesquisa ambiental/pesquisa de

marketing - implicita/explicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
divulgacdo de conteddo em midias

sociais - pesquisa ambiental — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdo de

cenario mundial - pesquisa ambiental —
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de ferramenta “Fale Conosco”

pesquisa de marketing -

implicita/explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacédo
do envio de ideias sobre campedes
e skins com arte e historia - pesquisa

de marketing — explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacédo
do envio de sugestdes sobre o
jogo/férum - pesquisa de marketing -

explicita/implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de férum para receber opinides -
pesquisa de marketing -

explicita/implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de suporte do site - pesquisa de

marketing - implicita/explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéo
do ambiente virtual Nexus - pesquisa
de marketing/pesquisa interna -

implicita/explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéo
da plataforma de pesquisa
“Pergunte a Riot” - pesquisa de

marketing - implicita/explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de opinides e comentarios, Total de
compras, Total de tempo de uso,
Artes de fas criadas, Uso por
jogadores eximios - pesquisa de
marketing/pesquisa
interna/pesquisa ambiental -

explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgéo
do uso e investimento em
tecnologia prépria - pesquisa interna

— explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgédo

de equipe prépria e discussdes -

implicita;
Pratica de Pesquisa de Informagédo de
plataforma de ajuda instantanea/artigos
ateis -

pesquisa de marketing -

implicita/explicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
ferramenta “Fale Conosco” - pesquisa

de marketing - implicita/explicita;

Prética de Pesquisa de Informacéo de
“FAQS sobre o conteudo digital do
League” - pesquisa de

marketing/pesquisa interna — implicita;

Prética de Pesquisa de Informacdo do
uso de coOdigos em parceria para
adquirir itens promocionais - pesquisa
ambiental/pesquisa de concorrentes —
implicita;

Prética de Pesquisa de Informacéo de
disponibilizacdo de itens promocionais
na loja do jogo - pesquisa interna-
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdo de
criacdo de niveis de skins para
influenciar/avaliar vendas - pesquisa de

marketing/pesquisa interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacédo do
envio de sugestdes sobre o jogo/forum
- pesquisa de marketing -

explicita/implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdo de
forum para receber opinifes - pesquisa

de marketing - explicita/implicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
suporte do site - pesquisa de marketing -

implicita/explicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
conteddo proéprio como quadrinhos -
pesquisa interna/pesquisa ambiental -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacédo do
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pesquisa interna — explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacédo
de ilustracBes préprias - pesquisa

interna — explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de lancamentos  anteriores -

pesquisa interna — explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéo
de vota¢des para desenvolvimento -

pesquisa de marketing — explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéo
relevante: como qual tema para uma
skin, quais temas sdo empolgantes
e 0S personagens que se encaixam
para eles, qual a quantidade de
skins que serd feita anualmente, o
que os jogadores querem, quanto
determinado

tempo personagem

estd sem skins, se existe a

possibilidade de surpreender o

publico, quais o0s riscos, 0

personagem que receberd skins

sera atualizado, como criar skins de

apelo global, quantas pessoas
jogam com determinado
personagem, qual tema  os
jogadores gostaréo: - pesquisa
interna/pesquisa de

marketing/pesquisa
ambiental/pesquisa de concorrentes —

explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de aceitabilidade de qualidade -

pesquisa de marketing — explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de popularidade de
personagens/skins - pesquisa de

marketing — explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de lista de compatibilidade de temas

- pesquisa interna — explicita;

ambiente virtual Nexus - pesquisa de
marketing/pesquisa interna -

implicita/explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdo da
plataforma de pesquisa “Pergunte a
Riot”

implicita/explicita;

pesquisa de marketing -

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
divulgacdo de conteldo social proprio
skins -

sobre pesquisa

ambiental/pesquisa de marketing -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdo de
feedback de aceitabilidade/vendas -
pesquisa de marketing /pesquisa interna —
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdo de
recursos préprios - pesquisa interna -

implicita/explicita;

Prética de Pesquisa de Informacéo de
concorrentes através de parceiros -
pesquisa de concorrentes/pesquisa

ambiental — implicita;

Prética de Pesquisa de Informacéo de
planejamento de eventos - pesquisa
ambiental/pesquisa de marketing —
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
futuros

lancamentos  proprios -

pesquisa interna - implicita/explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdo de
vendas de eventos - pesquisa interna —
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacédo de
contetudo -

venda temporéaria de

pesquisa interna - implicita

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
adesdo de eventos - pesquisa interna —
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdo de
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Pratica de Pesquisa de Informacédo
de equipes multiplas de
desenvolvimento temético de skins -

pesquisa interna — explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de equipe de desenvolvimento de
personagens em conjunto com
equipe de desenvolvimento de skins

- pesquisa interna — explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacé&o
de equipe de atualizagcdo de

personagens em conjunto com
equipe de desenvolvimento de skins

- pesquisa interna — explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéo
de tematicas proprias - pesquisa

interna — explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéo

de qualidade interna - pesquisa

interna — explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de recursos préprios - pesquisa

interna - implicita/explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de futuros lancamentos proprios -

pesquisa interna - implicita/explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéo
de “Discutir’, espago para comentar

- pesquisa de marketing — explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéo
de experiéncia pré-jogo e pos-jogo -
pesquisa de marketing -

explicita/implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de estilo de jogo e desempenho do

usuario - pesquisa interna — explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
compartilhada com funcionarios da
empresa - pesquisa interna/pesquisa

de marketing - implicita/explicita;

conformidade de precos - pesquisa

interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
horas de jogo por modo/personagem -

pesquisa interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
experiéncia pré-jogo e pos-jogo -
pesquisa de marketing -

explicita/implicita;

Prética de Pesquisa de Informacgéo de
tickets de duvidas diretos - pesquisa

interna/pesquisa de marketing — implicita;

Prética de Pesquisa de Informacéo de
alteracbes em jogabilidade/mecéanica

de jogo - pesquisa interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacédo de

dentncias de outros jogadores -

pesquisa interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdo de
outros programas ligados ao League of

Legends - pesquisa ambiental — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéo

obtida por meio de autenticacdo -
pesquisa interna/pesquisa de marketing —
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgado do
uso de sistema de pagamento do jogo -

pesquisa interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdo de
skins inseridas em modos de jogo

teste - pesquisa interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdo de
base de streamers/influenciadores

proprios - pesquisa interna/pesquisa

ambiental — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
conteddo préprio como animacdes
cinematicas - pesquisa interna/pesquisa

ambiental — implicita;
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Pratica de Pesquisa de Informacédo Pratica de Pesquisa de Informagédo de
de entrevistas com jogadores - conteludo através de outros jogos da
pesquisa de marketing — explicita; empresa - pesquisa de

Pratica de Pesquisa de Informacéo concorrentes/pesquisa ambiental -

de skins que mais promoveram implicita,

determinado comportamento - Pratica de Pesquisa de Informacédo de

pesquisa interna — explicita. adesdo de eventos por skins ofertadas
como brindes - pesquisa interna -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéo
compartilhada com funcionéarios da
empresa - pesquisa interna/pesquisa de

marketing - implicita/explicita;

Prética de Pesquisa de Informacéo da
opinido de analistas/profissionais -
pesquisa de marketing/pesquisa

ambiental — implicita;

Prética de Pesquisa de Informacéo de
skins que estdo indisponiveis mais
requisitadas/limitadas - pesquisa interna
— implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacédo de
skins retiradas - pesquisa interna —
implicita;

Prética de Pesquisa de Informacéo de
skins obtidas por méritos - pesquisa

interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
skins que promoveram adesdo as
midias sociais - pesquisa interna -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
eventos/competicdes mundiais -

pesquisa ambiental — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
festividades - pesquisa ambiental -
implicita;

Prética de Pesquisa de Informacdo do
perfil da empresa - pesquisa interna —

implicita;




101

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
disputas em competicdes da empresa
para o desenvolvimento de skins por
competicdes - pesquisa interna —
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
vencedores de competicGes para o
desenvolvimento de skins - pesquisa

interna/pesquisa de marketing — implicita;

Prética de Pesquisa de Informacéo de
colecionadores para 0
desenvolvimento de skins - pesquisa

interna/pesquisa de marketing — implicita.

Pratica de Pesquisa de Informacéo Prética de Pesquisa de Informacéo de
de universo préprio compartilhado universo préprio compartilhado com
com universos de terceiros - universos de terceiros - pesquisa
pesquisa ambiental/pesquisa de ambiental/pesquisa de
concorrentes/pesquisa interna - concorrentes/pesquisa interna -

explicita/implicita. explicita/implicita;

Prética de Pesquisa de Informacéo de
desenvolvimento de itens para o
incremento de skins semelhantes a
aderecos reais - pesquisa de
concorrentes/pesquisa  interna/pesquisa

ambiental — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
eventos préprios - pesquisa interna —
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
promocao de evento préoprio utilizando
de recompensas para a adesdo -

pesquisa interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
promocao de outras midias - pesquisa

ambiental/ pesquisa interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdo de
cenario mundial - pesquisa ambiental —
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacédo das
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compras realmente intencionais -

pesquisa interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacédo da
diferenca de efeito sobre vendas de
cupom/promocdo - pesquisa interna —
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
recompensas para o0 acompanhamento
do jogo por outras midias - pesquisa

interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacédo de
demonstracdo de skins - pesquisa

interna — implicita;

Prética de Pesquisa de Informacéo de
“Contatar a empresa” para correg¢ao de
falhas relacionadas as skins
diretamente - pesquisa interna/pesquisa

de marketing — implicita;

Prética de Pesquisa de Informacéo de
itens utilizados em eventos por
jogadores profissionais - pesquisa de

ambiental/pesquisa interna — implicita;

Prética de Pesquisa de Informacéo de
empatia por personagens através do
gosto por suas historias - pesquisa

interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdo de
recebimento de “mensagens de
personagem” - pesquisa interna -—
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdo de
desbloqueio de informagdes através da
compra de skins - pesquisa interna —
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdo de
receptividade de regides do universo

préprio - pesquisa interna — implicita.

Pratica de Pesquisa de Informacgédo Pratica de Pesquisa de Informagédo de

de descoberta e avaliacdo de itens promocao de midias sociais diversas -
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criados pela comunidade Steam -
pesquisa de marketing/pesquisa de
concorrentes/pesquisa ambiental -

implicita/explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacé&o
de sistema de votacBes em itens
que se deseja ver em jogo - pesquisa
de marketing/pesquisa de
concorrentes/pesquisa ambiental -

implicita/explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacé&o
de plataforma “assistente +”, que
fornece  dados mundiais de
recomendacéao de itens,
personagens e estratégias aos
assinantes do pacote mensal -

pesquisa interna - implicita/explicita;
Pratica de Pesquisa de Informacéo
de tematicas proprias - pesquisa

interna — explicita.

pesquisa ambiental/pesquisa interna —
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
promocfes em pacotes - pesquisa

interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
exposicdo de itens mais vendidos -

pesquisa interna — implicita;

Préatica de Pesquisa de Informacéo de
criacdo de classes de skins - pesquisa

interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacédo de
mercado da comunidade - pesquisa

ambiental/interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacédo de
guias criados por jogadores - pesquisa
de marketing/pesquisa  ambiental —
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdo de
mecanismo de autenticacdo para poder

jogar - pesquisa de marketing — implicita;

Prética de Pesquisa de Informacéo de
descoberta e avaliacdo de itens criados
pela comunidade Steam - pesquisa de
marketing/pesquisa de
concorrentes/pesquisa ambiental -

implicita/explicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
sistema de votacdes em itens que se
deseja ver em jogo - pesquisa de
marketing/pesquisa de
concorrentes/pesquisa ambiental -

implicita/explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdo de

universo proprio - pesquisa

ambiental/pesquisa interna — implicita;
Pratica de Pesquisa de Informagédo de

venda temporéaria de itens - Pesquisa

interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdo de
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venda de itens fisicos do jogo -

pesquisa interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacédo de
venda de itens associados a
influenciadores/desenvolvedores/asso
ciados da comunidade - pesquisa
ambiental/pesquisa de concorrentes -—
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacédo de
recompensas de itens por assinaturas
de pacotes mensais - pesquisa interna —
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacédo de
plataforma “assistente +”, que fornece
dados mundiais de recomendacdo de
itens, personagens e estratégias aos
assinantes do pacote mensal - pesquisa

interna - implicita/explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacédo de
recebimento de recompensas para
comprar ingressos para participacao
em eventos de promocdo do jogo -
pesquisa interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdo de
temas musicais proprios - pesquisa

interna — implicita.

Pratica de Pesquisa de Informacéo
de criacdo de universo préprio com
base na ficcdo, como quadrinhos -
pesquisa ambiental/pesquisa interna -

implicita/explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgéo
de tematicas proprias - pesquisa
interna — explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao

de datas comemorativas - pesquisa

ambiental — explicita.

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
universo proprio com base na
realidade - pesquisa ambiental/pesquisa

interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdo de
foruns para o compartilhamento de
informacdes - pesquisa
ambiental/pesquisa de marketing -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdo de
forum geral para o compartilhamento

de opiniées - pesquisa
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ambiental/pesquisa  de marketing -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
forum de feedback para 0
compartilhamento de opinides -
pesquisa ambiental/pesquisa de

marketing — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
incentivo para autenticagdo/registro -

pesquisa interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacédo de
associados/concorrentes - pesquisa de
concorrentes/pesquisa ambiental -
implicita;

Prética de Pesquisa de Informacéo de
popularidade de
associados/concorrentes - pesquisa de
concorrentes/pesquisa ambiental -
implicita;

Prética de Pesquisa de Informacéo de
criacdo de universo préprio com base
na ficcdo, como quadrinhos - pesquisa
ambiental/pesquisa interna -

implicita/explicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
receptividade de imagens de artes

conceituais - pesquisa interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
reformulacdo de personagens -

pesquisa interna — implicita;

Prética de Pesquisa de Informacéo de
rankeamento de jogadores - pesquisa

interna/pesquisa de marketing — implicita;

Prética de Pesquisa de Informacéo de
forum de noticias e anlincios - pesquisa

interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
venda de itens fisicos em loja virtual -

pesquisa interna — implicita;

Prética de Pesquisa de Informacéo de
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promocdo de conteldos em outras
midias - pesquisa ambiental/interna —
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
promocao de evento proprio - pesquisa

interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
recebimento de recompensas para a
compra de ingresso para a participacao
em evento interno - pesquisa interna —
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacédo de
transmissdo de evento - pesquisa

interna — implicita;

Prética de Pesquisa de Informacgéo de
transmissdo de evento por aplicativo

movel - pesquisa interna — implicita;

Prética de Pesquisa de Informacéo de
entrevistas e conversas divulgadas
durante evento - pesquisa interna -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacédo de
adicionadas -

mecanicas pesquisa

interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdo de
alteracdes na mecanica de
personagens a serem desenvolvidas -

pesquisa interna — implicita.

Pratica de Pesquisa de Informacao
de programa de submissé&o de artes
conceituais pelo publico para o
desenvolvimento de skins para
eventos tematicos - pesquisa de

marketing — explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgédo
de tematicas proprias - pesquisa

interna — explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao

Pratica de Pesquisa de Informacdo de
promocdo de redes sociais diversas -
pesquisa ambiental — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdo de
alternédncia de recompensas por
visualizagbes em redes sociais -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdo de
transparéncia de possiveis ganhos em

compras de pacotes com ganhos de
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com base em promoc¢do de

diversidade - pesquisa
ambiental/pesquisa de marketing -

explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacé&o
de datas comemorativas - pesquisa

ambiental — explicita.

itens aleatorios - pesquisa interna —
implicita;
Pratica de Pesquisa de Informagédo de

ferramenta de suporte - pesquisa de

marketing — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de

forum - pesquisa interna — implicita;

Prética de Pesquisa de Informacéo de
analise de venda de moeda virtual para
a compra de skins - pesquisa interna —
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacédo de
eventos

promocionais - Pesquisa

interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacédo de
premiacdes de skins por se associar
por maultiplos consoles/plataformas -

pesquisa interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdo de
pacotes de skins de apelo pop -

pesquisa ambiental — implicita;

Prética de Pesquisa de Informagéo de
promocdo prévia de personagens -
pesquisa ambiental/pesquisa

interna/pesquisa de marketing — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
concorrentes/jogos proprios - pesquisa
interna/pesquisa de concorrentes —
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informagédo de
download de conteldo promocional de

skins - pesquisa interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdo de
promocado de eventos através de
premiacdo de skins - pesquisa interna —
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacédo de
promoc¢des programadas - pesquisa

interna — implicita;
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Pratica de Pesquisa de Informagédo de
vendas de itens fisicos - pesquisa

interna — implicita;

Prética de Pesquisa de Informacéo de
atualizacao de mecanica de
personagens/jogabilidade - pesquisa
interna — implicita;

Prética de Pesquisa de Informacéo de

itens desenvolvidos por parceiros —

implicita.

Fonte: Elaborado pelo autor.

As figuras a seguir sdo exemplos de capturas provenientes dos sites
institucionais teméticos das empresas dos MOBAS que culminaram na

construcdo/captacao das praticas de pesquisa de informacao levantadas:

Figura 4 - LOL - Prética de Pesquisa de Informacéo de satisfacédo

Obrigado por responder a pesquisa de satisfagdo de League of Legends! Esse feedback € importante
para nos, pois suas respostas nos ajudardo a encontrar e abordar quaisquer problemas que tiver, assim
como aprimorar nosso desenvolvimento. Suas respostas serdo mantidas confidencialmente e ndo serdo

usadas para qualquer propdsito sendo o de pesquisa conduzida pela Riot Games. Essa pesquisa leva de
5 a 10 minutos para ser completada.

O quéo satisfeito(a) vocs estd com League of Legends de maneira geral?

1 Muito insatisfeito 2 3 a4 5 Muito satisfzito

De que forma a atualizacio mais recente afetou sua experiéncia de jogabilidade nessa semana?

1 Muito 5 Muito
Nao joguei negativaments 2 3 4 positivamente

O gue, na atualizagdo mais recente, fez vocé nos dar essa avaliaggo?

Fonte: Site oficial de League of Legends
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Figura 5 - LOL - Prética de Pesquisa de Informacéo de cenario mundial

Q Cliente

P Operagoes de Rede - 30/08/2019

Devido a passagem do furaco Dorian pelos Estados Unidos, nossos servicos de plataforma podem ser afetados durante os
proximos dias. Nosso time de Infraestrutura esta tomando as devidas precaugdes para garantir a sua experiéncia, mas
podemos ter que lidar com problemas que estdo fora do nosso controle — obrigado pela sua compreensdo.

Q Loia
Q Site

Fonte: Site oficial de League of Legends

hos

Figura 6 - LOL - Pratica de Pesquisa de Informacédo de contetido préprio como quadrin

LER QUADRINHO

Fonte: Site oficial de League of Legends



Figura 7 - LOL - Prética de Pesquisa de Informacao do ambiente virtual Nexus

sKins

ESCOLHA A PROXIMA A
L. SKIN DA TRISTANA
Ee VOTAGAD FINALIZADA SEins
CRIANDO CHO’GATH ESTRELA '
NEGRA — BASTIDORES DIARIO /DEV:

SITUAGCAO DAS SKINS

SKINS
Le

CRIANDO AS SKINS SKT /DEV: SITUAGAO DAS SKINS
T1 DO MUNDIAL 2016

Fonte: Site oficial de League of Legends

Figura 8 - LOL - Pratica de Pesquisa de Informagao da plataforma de pesquisa “Pergunte a Riot”

PERGUNTE A RIOT

/5N
PERGUNTE A RIOT

Fonte: Site oficial de League of Legends

Figura 9 - SMITE - Pratica de Pesquisa de Informacéo de forum

TITITTTTTTL

How can i get into sml qualifiers and stu eplies: 1 BUTT4LUG

Fonte: Site oficial de SMITE
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Figura 10 - SMITE - Prética de Pesquisa de Informac&o de eventos promocionais

SEMITE © wovicias  MODOS DE J0GO  DIVINDADES  ITENS LOJAE  BAIXAR  SAIBA MAIS

EVENTOS PROMOCIONAIS

E PASS: SWEET VICTORY

Fonte: Site oficial de SMITE

Figura 11 - SMITE - Pratica de Pesquisa de Informacéo de pacotes de skins de apelo pop

% "-’M'T': 4 NOTICIAS MODOS DE JOGO DIVINDADES ITENS LoJa @ BAIXAR SAIBA MAIS

(“b
= 14
g

r's ’3\

4

Passe de 5afa)/1a Prémium # Pontos de
Passe de Batalha Premium Batalha

Adq\hunedmmaﬁ'wms&puhrmaompmopamdeﬂaﬂha Chegue imediatamente ao nivel 21 comprando o pacote do Passe de Batalha Premium com
Premium Rainhas Piratas por 600 Gemas, Comece a ganhar suas recompensas hoje Pontos de Batalha. Essa opgao libera na hora todas as recompensas até o nivel 21, incluindo
mesmo! Serqet Primeira Imediata!

Fonte: Site oficial de SMITE
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Figura 12 - SMITE - Prética de Pesquisa de Informacao de concorrentes/jogos proprios

SEMITE © woricias  MODOS DE JOGO  DIVINDADES  ITENS  LOJAE  BAIXAR  SAIBA MAIS JOGUE GRATIS

BLITZ ATHENA THE TRICKSTER LOKI ‘-)

Fonte: Site oficial de SMITE

Figura 13 - SMITE - Prética de Pesquisa de Informacao de vendas de itens fisicos

SAVE UP TO 30% ON NORSE PANTHEON ITEMS

SOLD OUT

S0LD OUT SOLD OUT SOLD OUT
t ‘MT:

$24.99 $17.49 8249 $24.99 $17.49 $24:99

SO(OOU'\" SOLD OUT . SOLD ouT

Fonte: Site oficial de SMITE

EMITE

SOLD ouT




Figura 14 - DOTA - Prética de Pesquisa de |

y STEAM

3
F JPOR

Dota 2
Tudo Discussdes Capturasdetela Ares  Transmissdes Videos Oficina  Noticias
Veja e avalie guias criados por jogadores para o seu jogo. Ou crie € compartiihe a:
s para herdiS Guias especiaimente infegrados que ensinam VER TODOS (588,899
’,/-"-\~

¥

7.22g (Poymep) Bay... 7.22f (Mopaepwka)... 7.22f (Ockosa) Stick... 7.22f (Boy) BEf#2...

B Gui eam populares Guias, refer jetonades em texto VER TODOS (7.166)

n paei100

DOTA 2, kaK He cropets?

A KaNeHAap

A
A4

Fonte: Site oficial de DOTA 2

Figura 15 - DOTA - Prética de Psquisa de Inform ao de promo 65 em pacotes

Fonte: Site oficial de DOTA 2

nformac¢é&o de guias criados por jogadores

113

Guias Andlises

m a comunidade.

Inicio
Mais populares
Mais bem avaliados desde o inicio

Mais recentes

Clique aqui para saber mais
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Figura 16 - DOTA - Prética de Pesquisa de Informacéo de descoberta e avaliagdo de itens criados pela
comunidade Steam _

&) s1eam
ns criados pela comunidade <” WORKSHOP

VISITE A OFICINA

Fonte: Site oficial de DOTA 2

Figura 17 - DOTA - Prética de Pesquisa de Informacéo de sistema de votacdes em itens que se
deseja ver em jogo

Capturas de tela Artes Transmissbes Videos Oficina Noticias Guias Analises

LJ \UJ 1 IXx

Inicio Navegar~ Discusses | Sobre

jogo e scripts de b

W atiini Aceilos para o jogo

Fonte: Site oficial de DOTA 2 )
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Figura 18 - DOTA - Pratica de Pesquisa de Informacao de plataforma “assistente +”, que fornece
dados mundiais de recomendacéao de itens, personagens e estratégias aos assinantes do pacote
mensal

+ VANTAGENS | ATUALIZAGOES

TENHA NAS SUAS MAOS UM
MUNDO DE CONHECIMENTO

Fonte: Site oficial de DOTA 2

Figura 19 - HOS - Pratica de Pesquisa de Informagéo de féruns para o compartilhamento de
informacdes

Foruns

Em que os topicos

qualquer

Postados

antes

Contagem Minima de Posts

Fonte: Site oficial de Heroes of the Storm
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Figura 20 - HOS - Pratica de Pesquisa de Informacéao de férum geral para o compartilhamento de
opinibes

Féruns > Geral

@ GERAL

RECENTES
¥ Guia de comandos de bate-papo

Isso é Balanceamento ?
Dica: Como nunca jogar com certo player

Tesouro nédo abre o ultimo item

Penalidade por desconexao sem fim

Por favor nerfem Qhiral

Fonte: Site oficial de Heroes of the Storm
Figura 21 - HOS - Pratica de Pesquisa de Informacéo de férum de feedback para o compartilhamento
de opinides
Foruns > Feedback do Heroes > Sugestdo para retorno financeiro do jogo

lightning

Parece que finalmente eles comecaram a fazer skins decentes com essa atualizacao Caldeum
Complex, sinal de que ouviram bem a comunidade. HotS sempre fol essa decepcao com as skins,
mas pelo visto Isso estd mudando, AjarScale. . Gostel, mulito bem

trabalhadas, por sinal.

MrLoc

Epra glorificar de pé esse novo patch de atualizacdo! Skins decentes, reworks de heréis, unido das

ligas Rankeadas... Agora vai! @

Fonte: Site oficial de Heroes of the Storm
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Figura 22 - HOS - Pratica de Pesquisa de Informacé&o de incentivo para autenticacdo/registro

Féruns > Feedback do Heroes > Sugestdo para retorno financeiro do jogo

Ola! Parece que vocé esta curtindo a discussao, mas ainda nao se cadastrou

para obter uma conta.

Quando vocé cria uma conta, nds lembramos tudo o que voceé I&, Assim,
quando quiser, vocé pode voltar exatamente no ponto em que parou. Vocé
também recebe notificagdes, aqui e por email, sempre que alguém te
responder. Curta os posts e espalhe o amor. Q

v Registrar-se

Topicos Sugeridos

| want give you my opinion

Atualizagdo que ferrou a diversdo

Fonte: Site oficial de Heroes of the Storm

Figura 23 - HOS - Pratica de Pesquisa de Informac¢éo de associados/concorrentes

Aplicativo Battle.net Downloads Foruns dos

Fonte: Site oficial de Heroes of the Storm
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Figura 24 - AQV - Prética de Pesquisa de Informacao de universo proprio compartilhado com
universos de terceiros

NI TANK WARRIOR ASSASSIN MACGE MARKSMAN SUPPORT

[
i N N PP
sl / o . P .
/ a7y ¥

el T
e 4 \ ;5‘ \-_r:'
v w \¥ ‘

Fonte: Site oficial de Arena o Valor



Figura 25 - AQV - Prética de Pesquisa de Informacao de desenvolvimento de itens para o incremento
de skins semelhantes a aderegos reais

Fonte: Site oficial de Arena of Valor o

Figura 26 - AOV - Prética de Pesquisa de Informacao de cendrio mundial
w7 ‘ y

A\‘}Eré\ﬁ GAME HEROES WT ESPORTS oy [ suerorr

A N

{ k

; | Switch - Why | cannot find "Arena of
AN Valor" in eShop?

/

LATEST ARTICLES

Fonte: Site oficial de Arena of Valor
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Figura 27 - AOV - Prética de Pesquisa de Informacédo de demonstragao de skins

—

4

(

how to check on skin introduction

WL WA
bt
\\f. % ) | ‘/ ' *’
LATEST ARTICLES Wl g\

L 4 Abyssal Clash Mode Introduction

Fonte: Site oficial de Arena of Valor
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Figura 28 - AQV - Prética de Pesquisa de Informacao de empatia por personagens através do gosto por
suas historias

07 Jan dem Halios Empire

Fonte: Site oficial de Arena of Valor
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4.3 Préticas de Pesquisa de Informacé&o - MOBAS

As préaticas que serdo apresentadas podem ter sido usadas previamente ou
podem estar sendo usadas, mesmo sem conhecimento do publico ou declaracao
explicita das empresas nos MOBAS, e ainda podem ser usadas futuramente, caso
ndo sejam utilizadas. Vale destacar, ainda, que certas praticas podem ndo ter sido
notadas em um primeiro momento ou semana, mesmo estando inseridas nos
MOBAS, sendo notadas apenas apés certa maturagcdo, em um periodo posterior,
ainda que provavelmente outras s6 tenham realmente sido agregadas aos MOBAS a
partir do periodo em que foram verificadas.

A analise dos jogos MOBA pertencentes as empresas estudadas, com base
na forma com que se apresentam ao publico em geral, culminou nas seguintes

praticas de pesquisa de informacao levantadas para cada MOBA:

League of Legends - Praticas de Pesquisa de Informacao:

Periodo de Observacao/Elaboracédo: Semana 01

Pratica de Pesquisa de Informacédo de ferramenta de criacdo de clubes -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para monitorar a aceitacdo de grupos

especificos a determinados conteudos relacionados as skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de estatisticas de escolha de
personagens - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para analisar a

adesao a determinado conteudo relacionado a skins direcionado.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de mudancas no inventario/colecao -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar a adesdo a um contetado

relacionado a skins, com base na mudancga do inventario/colecdo que o armazena.

Pratica de Pesquisa de Informacéo de estatisticas de leitura de historias
de personagens - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para analisar a

adesdo a determinado conteudo relacionado a skins para personagens especificos.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de mecanica de ndo experimentacao

de skins - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para analisar e gerar as
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compras por impulso/satisfacdo por determinado conteido ndo experimentavel de

skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de compra de pacotes - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para analisar a aceitabilidade de conjuntos de
skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de analise de compra de dinheiro
virtual para a compra de skins - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada
para analisar que tipo de skin deve ser desenvolvida com base em
rentabilidade/perfil de renda/troca cambial.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de vendas de itens mais populares -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para manipular o consumo, bem como

para verificar quais as skins mais promissoras em termos de vendas.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de andlise de promocgdes - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar quais itens/skins estéo sujeitos ao

aumento de vendas através da diminuicao dos precos.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de andlise de vendas temporal -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar as skins mais vendidas

temporalmente ou temporariamente.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de envio de presentes - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar os itens mais passiveis de serem

presenteados, visando o desenvolvimento deles.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de analise de vendas por classe de
itens - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar quais sdo as
classes de skins mais rentaveis a se desenvolver.

Periodo de Observacdo/Elaboracéo: Semana 02

Pratica de Pesquisa de Informacéo de verificacdo de jogabilidade através

das recompensas disponibilizadas - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada
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para verificar quais sao os melhores itens relacionados com skins a se desenvolver e

premiar.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de anuncios no MOBA - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar a adesdo/compra de skins por

efeito de anuncios.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de promocdo de outras redes de
obtencdo de informacéo - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para gerar

novas formas de obter informacao/segmentar publico.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de secdo de destaques - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para promover quaisquer itens, bem como para

verificar a adesao a determinados contetidos.

Periodo de Observacao/Elaboracédo: Semana 03

Pratica de Pesquisa de Informacado de andlise da adesdo as mudancas -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para promover mudancas em
personagens visando o desenvolvimento de skins para os mesmos, bem como para

analisar a adeséo a itens relacionados as skins apds tais mudancas.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de analise de adesdo as mudancas
através de redes sociais - pesquisa ambiental/pesquisa de marketing - implicita.
Pode ser utilizada para verificar a aceitabilidade de mudancas através de feedbacks

autbnomos em redes sociais ligadas ao jogo.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de analise de préaticas passadas -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar sucessos e insucessos

guanto ao desenvolvimento de itens/skins.

Pratica de Pesquisa de Informacéo de impacto de equipes de jogadores
profissionais na promoc¢édo de vendas de skins e sua adesao a determinadas
skins - pesquisa ambiental/pesquisa de marketing - implicita. Pode ser usada para
gerar influéncia de jogadores profissionais para o desenvolvimento de itens ou para

verificar qual é esta influéncia.
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Pratica de Pesquisa de Informacdo de andlise de adesdo de evento
préprio - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para relacionar a adesédo a
um evento préprio com os itens desenvolvidos e a desenvolver/comercializar no
evento

Pratica de Pesquisa de Informacdo de andlise de venda de itens
limitados - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar itens a

serem desenvolvidos e vendidos de forma limitada ou nao.

Periodo de Observacao/Elaboracédo: Semana 04

Pratica de Pesquisa de Informacdo de tematicas proéprias - pesquisa
interna - explicita. Pode ser utilizada para investir em tematicas atuais ou novas

guanto ao desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de analise de dados internos do
usuarios/de loja especializada para ele - pesquisa interna - implicita. Pode ser
utilizada para produzir skins para um usuério especifico, com base na analise dos
efeitos das alteracbes no portfélio desenvolvido para este. Além disso, pode ser

utilizada para testar a aceitabilidade de determinadas skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de conteddo popular temaéatico
externo - pesquisa ambiental - implicita. Pode ser utilizada para verificar os

melhores temas para desenvolver skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de analise de skins cuja parte do
lucro é doada - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para desenvolver
skins que mais impulsionam tal pratica, bem como para analisar o efeito da prética
de doacdao parcial de lucros na venda de skins.

DOTA 2 - Préticas de Pesquisa de Informagéao:

Periodo de Observacdo/Elaboracédo: Semana 01

Pratica de Pesquisa de Informacéo de anincios no jogo - pesquisa interna

- implicita. Pode ser utilizada para analisar quais anuncios surtiram mais efeito para
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a venda de skins e quais skins se adaptam a essa pratica.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de alteracbes em caracteristicas
intrinsecas de itens - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para gerar um
rodizio na venda de itens, bem como para planejar/manipular os que seréo

desenvolvidos.

Pratica de Pesquisa de Informacéo de pacotes de itens - pesquisa interna
- implicita. Pode ser utilizada para verificar quais itens se encaixam melhor em

determinados pacotes.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de destaque de itens - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar o impacto do destacamento de

itens em suas vendas, bem como para planejar novos destaques.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de pacotes com itens aleatdrios -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar o efeito da substituicao
de determinados itens nesses pacotes nas vendas, visando desenvolver ou alocar

0s itens mais rentaveis.

Pratica de Pesquisa de Informacéo da Plataforma DOTA+, banco de dados
global disponivel ao usuério - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para

descobrir tendéncias, influenciar gostos e preferéncias.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de promocéo da plataforma DOTA+
através do recebimento de recompensas, incluindo itens sazonais - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar quais itens produzem maior

adesdo, bem como para analisar qual sazonalidade € mais rentavel/produz maior

adeséo.
Periodo de Observacao/Elaborag¢éo: Semana 02
Pratica de Pesquisa de Informacdo de vendas temporais - pesquisa

interna - implicita. Pode ser utilizada para analisar quais anos obtiveram melhores

vendas e quais skins foram desenvolvidas nesses anos.
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Pratica de Pesquisa de Informacédo de venda de assinaturas digitais de
influenciadores/desenvolvedores - pesquisa interna/pesquisa ambiental - implicita.
Pode ser utilizada para verificar a associacdo entre itens e influenciadores, bem

como para descobrir quais sao os influenciadores mais eficazes.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de categorias de pacotes entre
inéditos/classicos - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar
quais itens sdo mais rentaveis sendo classificados de um modo ou outro, com o

proposito de planejar o desenvolvimento/alocagao.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de jogos mais assistidos - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar quais os itens mais usados
durante as partidas mais assistidas.

Periodo de Observacao/Elaboragcéo: Semana 03

Pratica de Pesquisa de Informacdo de categorizacdo de itens em
distintas categorias, como comum ou raro - pesquisa interna - implicita. Pode ser
utilizada para verificar os itens que se encaixam melhor em cada categoria, assim
como os mais vendidos, com o propésito de planejar o desenvolvimento.

Periodo de Observacao/Elaboracédo: Semana 04

Pratica de Pesquisa de Informacdo de tematicas proprias - pesquisa
interna - explicita. Pode ser utilizada para investir em tematicas atuais ou novas
guanto ao desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de temas musicais proprios -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para o desenvolvimento de skins
associadas com os temas musicais mais populares do jogo.

Arena of Valor - Préticas de Pesquisa de Informacgéao:

Periodo de Observacao/Elaboracéao: Semana 01

Pratica de Pesquisa de Informacédo de oferecimento de skins por tempo
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de jogo - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para auferir quais skins

promovem maior engajamento e tempo gasto no jogo.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de oferecimento de skins para o
convite de outros jogadores - pesquisa interna - implicita - pode ser utilizada para

verificar quais skins influenciam maior divulgacéo por clientes.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de oferecimento de skins para a
compra de pacotes para pular etapas no jogo - pesquisa interna - implicita - Pode
ser utilizada para verificar quais skins surtem melhor efeito na venda desse tipo de

pacote.

Pratica de Pesquisa de Informacéo de oferecimento de compra de skins
a prestacao - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar quais

skins se encaixam melhor ao modelo de compras a prestacao.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de tempo limite para adquirir
determinadas skins - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar
quais skins estimulam mais a compra por impulso ou por tempo limitado, e quais séo

os tempos 6timos.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de compra de itens com recebimento
aleatorio/sorteio - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar quais

skins influenciaram mais este tipo de compra.

Pratica de Pesquisa de Informacao de categorias para skins - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar quais personagens e skins se
encaixam melhor em determinada categoria, assim como quais as categorias mais

rentaveis de desenvolvimento.

Pratica de Pesquisa de Informac¢do de promoc¢des em pre¢os de skins -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar quais skins se adaptam

melhor as promocgoes.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de concorrentes, temas populares,

tendéncias - pesquisa de concorrentes/pesquisa ambiental - explicita. Pode ser
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utilizada para o desenvolvimento de skins de apelo global, temporal, popular,

midiatico, etc.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de promocdo de outras midias -
pesquisa ambiental/pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para gerar novas
fontes de obtencéo de informacdes para o desenvolvimento de skins.

Periodo de Observacao/Elaboracédo: Semana 02

Pratica de Pesquisa de Informacdo de anuncios de lancamentos -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar a adesédo aos anancios

causada por skins e vice-versa.

Pratica de Pesquisa de Informacdo do destacamento de itens
considerados populares - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para

promover ou auferir a adeséo a determinadas skins.

Pratica de Pesquisa de Informacao de promoc¢8es em pacotes - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar o efeito de promocdes e de certas
skins em determinados pacotes.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins com
apelo temporal - pesquisa ambiental - explicita. Pode ser utilizada para avaliar os
melhores periodos de langcamento de skins, bem como para desenvolver as skins

capazes de promover maior adesao temporal.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins que
promovam vantagens no jogo - pesquisa interna/pesquisa de
concorrentes/pesquisa de marketing/pesquisa ambiental - implicita. Pode ser

utilizada para maximizar a relacao entre vendas de skins/vantagens desejadas.
Pratica de Pesquisa de Informacédo de teste de skins - pesquisa interna -
implicita. Pode ser utilizada para verificar a relacdo entre as skins mais testadas e

aguelas que de fato foram compradas.

Periodo de Observacdo/Elaboracéo: Semana 03
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Pratica de Pesquisa de Informacdo de criagdo de empatia por
personagens através do desenvolvimento de suas histdrias - pesquisa interna -
implicita. Pode ser utilizada para criar tendéncias, aumentar a legitimidade e
promover a adesdo a determinadas skins, através do apelo as historias ficcionais
icbnicas, verificando também o0s personagens com as historias mais bem aceitas,

visando o desenvolvimento de itens para estes.

Pratica de Pesquisa de Informacao de noticias de atualizacéo - pesquisa

interna - implicita. Pode ser utilizada para promover legitimidade e criar tendéncias.

Pratica de Pesquisa de Informacéo de recebimento de recompensas para
participar de eventos no jogo - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para

verificar quais itens promovem maior adesao aos eventos.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de possibilidade de compra de skins
apenas por possuidores de outros objetos, como personagens - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar quais itens de fato promovem

“venda casada”, visando emparelhar itens/skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins com
apelo de eventos do jogo - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para
avaliar os melhores eventos para o lancamento de skins, bem como as skins

capazes de promover maior adesao aos eventos.

Periodo de Observacao/Elaboracédo: Semana 04

Pratica de Pesquisa de Informacéo de desenvolvimento de skins que néo
estdo em pacotes, visando promover venda em pares ou para duplas de
personagens - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar quais
tematicas de skins/personagens promovem venda conjunta ndo obrigatoria, visando

0 seu desenvolvimento.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de anuncios de promog¢des em skins
- pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar quais anuncios

promovem mais adesdo as promoc¢des, considerando as skins/personagens destes
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anuncios.

Heroes of the Storm - Praticas de Pesquisa de Informacéao:

Periodo de Observacao/Elaboracéo: Semana 01

Pratica de Pesquisa de Informacdo de classificacdo de itens em
destaque - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para avaliar quais skins

colocadas em destaque sédo mais rentaveis, visando o seu desenvolvimento.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de criacdo de classes de itens -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para avaliar quais itens sdo mais

rentaveis em determinadas classes.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de promocdes em skins - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para avaliar quais itens sdo mais rentaveis

colocados em promocéao/quais nao.

Periodo de Observacao/Elaboracédo: Semana 02

Pratica de Pesquisa de Informacdo de promocdes temporais em skins -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para avaliar quais itens sao mais
rentaveis colocados em promocéao/quais ndo, assim como o efeito de alternancia de

tempo de promogédo nas vendas.

Periodo de Observacao/Elaboracédo: Semana 03

Pratica de Pesquisa de Informacdo de promoc¢do em pacotes de skins -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para avaliar quais pacotes e quais
itens em pacotes sdo mais rentaveis, bem como o0s pacotes capazes de se

beneficiar de promog¢des em suas vendas.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de datas comemorativas - pesquisa
ambiental - implicita/explicita. Pode ser utilizada para aproveitar oportunidades de

desenvolvimento de skins com o apelo de determinado periodo.
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Pratica de Pesquisa de Informacao das estratégias de concorrentes para
periodos - pesquisa de concorrentes - implicita. Pode ser utilizada para verificar
quais as praticas de desenvolvimento/skins mais promissoras em determinados

periodos.

Periodo de Observacéo/Elaboracédo: Semana 04

Pratica de Pesquisa de Informacdo de tematicas proprias - pesquisa
interna - explicita. Pode ser utilizada para investir em tematicas atuais ou novas

guanto ao desenvolvimento de skins.

SMITE - Préticas de Pesquisa de Informacao:

Periodo de Observacao/Elaboracédo: Semana 01

Pratica de Pesquisa de Informacdo de criacdo de classes de skins -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar quais as classes de

skins mais rentaveis para o desenvolvimento.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de associacdo da conta por outras
plataformas em troca de skins - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada

para verificar quais skins produziram maior associacao.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de recompensas em troca de partidas
jogadas - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar quais skins

recompensadas produziram maior envolvimento com o jogo.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de recompensas em troca de
indicagcdes de amigos - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar

quais skins recompensadas produziram mais indicacgoes.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de pacotes temporais de skins -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar quais skins se
adaptaram melhor a determinada temporada, assim como as que mais venderam em

pacotes.
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Pratica de Pesquisa de Informacdo do recebimento de recompensas
limitadas em troca de compras de pacotes extensos - pesquisa interna -
implicita. Pode ser utilizada para verificar quais skins limitadas que produziram
vendas mais extensas de pacotes, bem como para analisar qualidade e acabamento

dos demais componentes de pacotes.

Pratica de Pesquisa de Informacéo de ofertas diarias/semanais - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para planejar skins ofertadas futuramente, bem

como para verificar as que de fato alavancaram promog¢des de venda.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de compra por chance de conseguir
itens alternados/disponiveis por tempo limitado - pesquisa interna - implicita.
Pode ser utilizada para verificar skins que devem ser produzidas para vendas
temporarias, bem como o impacto das chances de ganho na compra de itens
sortidos.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de pacotes de skins limitadas -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar as melhores skins para
serem desenvolvidas e vendidas de forma limitada em pacotes, com base em

vendas.

Periodo de Observacao/Elaboracédo: Semana 02

Pratica de Pesquisa de Informacdo de eventos promocionais - pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para promover a adeséo a determinadas skins,

bem como para manipular o ambiente para sua producéo futura.

Pratica de Pesquisa de Informacéo de acesso a conteudo exclusivo/preé-
langamento - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar conteados

exclusivos que produziram maior adesao/desejo.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de promoc¢des de skins por
skins/skins que fazem referéncias as outras - pesquisa ambiental/pesquisa
interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar quais skins promovem melhor

outras.

Pratica de Pesquisa de Informacédo de skins que fazem referéncia a
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cultura popular como comidas/filmes/séries/outros jogos - pesquisa
ambiental/pesquisa de concorrentes - implicita/explicita. Pode ser utilizada para
verificar quais 0s gostos mais populares em cada regidao, por exemplo, visando

desenvolver skins com apelo popular.

Pratica de Pesquisa de Informac&o de skins que simulam a mecéanica de
outros jogos - pesquisa ambiental/pesquisa de concorrentes - implicita. Pode ser
utilizada para verificar mecanicas de outros jogos em alta, que podem ser simuladas

através de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de possibilidade de obtencdo de
recompensas de eventos apds o término destes - pesquisa interna - implicita.
Pode ser utilizada para verificar o impacto de determinadas skins na adesao de

eventos/pos-eventos.

Periodo de Observacao/Elaboracédo: Semana 03

Pratica de Pesquisa de Informacdo de pacotes digitais de itens
associados a convencdes e a desenvolvedora - pesquisa interna - implicita. Pode
ser utilizada para verificar o impacto de convencdes no desenvolvimento de skins e

estas na adesao as mesmas

Pratica de Pesquisa de Informacdo de promoc¢fes temporarias em itens
recentes - pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para verificar o impacto de
promocdes temporarias e em skins recém-lancadas, além das skins que se

encaixam nessa pratica.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de analise de vendas temporais -
pesquisa interna - implicita. Pode ser utilizada para analisar a venda global de skins,

visando o planejamento de desenvolvimento.

Pratica de Pesquisa de Informacado de alternancia de recompensas para
se associar por outras midias/consoles - pesquisa interna - implicita. Pode ser
utilizada para verificar quais skins promoveram maior adesdo através de outras

midias/consoles.
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Periodo de Observacao/Elaboracédo: Semana 04

Pratica de Pesquisa de Informacdo de tematicas proprias - pesquisa
interna - explicita. Pode ser utilizada para investir em tematicas atuais ou novas

guanto ao desenvolvimento de skins.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de datas comemorativas - pesquisa
ambiental - explicita. Pode ser utilizada para investir no desenvolvimento de skins

com apelo temporal.

Pratica de Pesquisa de Informacdo de adesdo a pratica de cosplay -
pesquisa ambiental/pesquisa de marketing - implicita. Pode ser utilizada para o
desenvolvimento de skins que se adequem a prética de cosplay/de interesse desse

publico.

Mesmo que muitas praticas parecam repetidas para um mesmo MOBA cabe
salientar que existiram pequenas nuances que foram consideradas e que as

distinguem em determinada medida ou perspectiva.

O quadro a seguir resume as principais préaticas de pesquisa de informacao

levantadas, implicitas e explicitas, para cada MOBA, através da observacéo direta

dos mesmos:
Quadro 4 - Préticas de Pesquisa de Informac8o/MOBAS
MOBA Praticas Explicitas Préticas Implicitas
League of Prati d P i d Pratica de P isa de Inf a
e ratica  de esquisa  de ratica de Pesquisa de Informag&o
Informacédo de teméticas proprias de ferramenta de criacdo de clubes -
- pesquisa interna - explicita. pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdao
de estatisticas de escolha de
personagens - pesquisa interna -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéao
de mudancas no inventario/colecédo
- pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de estatisticas de leitura de
histérias de personagens - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de mecénica de ndo experimentacédo
de skins - pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de compra de pacotes - pesquisa
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interna - implicita ;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de andlise de compra de dinheiro
virtual para a compra de skins -
pesquisa interna - implicita;

Prética de Pesquisa de Informacao
de vendas de itens mais populares -
pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de andlise de promocdes - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéao
de envio de presentes - pesquisa
interna - implicita;

Prética de Pesquisa de Informacao
de andlise de vendas por classe de
itens - pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de verificacdo de jogabilidade

atraveés das recompensas
disponibilizadas - pesquisa interna -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de anuncios no MOBA - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de promocdo de outras redes de
obtencdo de informacdo - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéao
de secdo de destaques - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de andlise da adesdo as mudancas -
pesquisa interna - implicita;

Prética de Pesquisa de Informacgéo
de analise de adesdo as mudancas
através de redes sociais - pesquisa
ambiental/pesquisa de marketing -
implicita;

Prética de Pesquisa de Informacgéo
de andlise de préaticas passadas -
pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de impacto de equipes de jogadores
profissionais na promocdo de
vendas de skins e sua adesdo a

determinadas skins - pesquisa
ambiental/pesquisa de marketing -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de andlise de adesdo de evento
préprio - pesquisa interna - implicita;

Prética de Pesquisa de Informacgao
de andlise de venda de itens
limitados - pesquisa interna -
implicita;
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Pratica de Pesquisa de Informacgao
de analise de dados internos do
usuarios/de loja especializada para
ele - pesquisa interna - implicita;

Prética de Pesquisa de Informacao
de conteGdo popular temaético
externo - pesquisa ambiental -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de analise de skins cuja parte do
lucro é doada - pesquisa interna -
implicita.

Pratica de Pesquisa de
Informacdo de concorrentes,
temas populares, tendéncias -
pesquisa de concorrentes/pesquisa
ambiental - explicita;

Préatica de Pesquisa de
Informac@o de desenvolvimento
de skins com apelo temporal -
pesquisa ambiental - explicita.

Pratica de Pesquisa de Informacéo
de oferecimento de skins por tempo
de jogo - pesquisa interna - implicita;

Prética de Pesquisa de Informacgao
de oferecimento de skins para o
convite de outros jogadores -
pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de oferecimento de skins para a
compra de pacotes para pular
etapas no jogo - pesquisa interna -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéao
de oferecimento de compra de skins
a prestacdo - pesquisa interna -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de tempo limite para adquirir
determinadas skins - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de compra de itens com
recebimento  aleatério/sorteio -
pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdao
de categorias para skins - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de promoc¢8es em precos de skins -
pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdao
de promocdo de outras midias -
pesquisa ambiental/pesquisa interna -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéao
de anuncios de Ilancamentos -
pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
do destacamento de itens
considerados populares - pesquisa
interna — implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéao
de promocdes em pacotes -
pesquisa interna - implicita;
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Pratica de Pesquisa de Informacgao
de desenvolvimento de skins que
promovam vantagens no jogo -

pesquisa interna/pesquisa de
concorrentes/pesquisa de
marketing/pesquisa ambiental -
implicita;

Prética de Pesquisa de Informacao
de teste de skins - pesquisa interna -
implicita;

Prética de Pesquisa de Informacao
de criagdo de empatia por
personagens através do
desenvolvimento de suas historias -
pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de noticias de atualizagéo - pesquisa
interna - implicita;

Prética de Pesquisa de Informacao
de recebimento de recompensas
para participar de eventos no jogo -
pesquisa interna - implicita;

Prética de Pesquisa de Informacao
de possibilidade de compra de skins
apenas por possuidores de outros
objetos, como personagens -
pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéao
de desenvolvimento de skins com
apelo de eventos do jogo - pesquisa
interna- implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéao
de desenvolvimento de skins que
ndo estdo em pacotes, visando
promover venda em pares ou para
duplas de personagens - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de anuncios de promocdes em
skins - pesquisa interna - implicita.

Préatica de Pesquisa de Pratica de Pesquisa de Informacgao
Informacédo de teméaticas proprias de anlncios no jogo - pesquisa
- pesquisa interna - explicita. interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéao
de alteragdes em caracteristicas
intrinsecas de itens - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de pacotes de itens - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de destaque de itens - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéao
de pacotes com itens aleatérios -
pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
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da Plataforma DOTA+, banco de
dados global disponivel ao usuario -
pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de promoc¢ao da plataforma DOTA+
atraveés do recebimento de
recompensas, incluindo itens
sazonais - pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de vendas temporais - pesquisa
interna — implicita;

Prética de Pesquisa de Informacao
de venda de assinaturas digitais de
influenciadores/desenvolvedores -
pesquisa interna/pesquisa ambiental -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de categorias de pacotes entre
inéditos/classicos - pesquisa interna
- implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de jogos mais assistidos - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de categorizacdo de itens em
distintas categorias, como comum
ou raro - pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéao
de temas musicais proprios -
pesquisa interna - implicita.

Prética de Pesquisa de
Informacé&o de datas
comemorativas - pesquisa
ambiental - implicita/explicita;

Pratica de Pesquisa de
Informacdo de teméticas préprias
- pesquisa interna — explicita.

Pratica de Pesquisa de Informacéao
de classificagdo de itens em
destaque - pesquisa interna -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacé&o
de criacdo de classes de itens -
pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéao
de promog¢des em skins - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacé&o
de promoc¢8es temporais em skins -
pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacdao
de promoc&o em pacotes de skins -
pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéao
de datas comemorativas - pesquisa
ambiental - implicita/explicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
das estratégias de concorrentes
para periodos - pesquisa de
concorrentes — implicita.

Préatica de Pesquisa de
Informacédo de teméaticas proprias

Pratica de Pesquisa de Informacao
de criacdo de classes de skins -
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- pesquisa interna - explicita;

Pratica de Pesquisa de
Informacé&o de datas
comemorativas - pesquisa
ambiental - explicita;

Préatica de Pesquisa de
Informacé@o de skins que fazem
referéncia a cultura popular como
comidas/filmes/séries/outros
jogos - pesquisa
ambiental/pesquisa de concorrentes
- implicita/explicita.

pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de associacdo da conta por outras
plataformas em troca de skins -
pesquisa interna - implicita;

Prética de Pesquisa de Informacao
de recompensas em troca de
partidas jogadas - pesquisa interna -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de recompensas em troca de
indicacGes de amigos - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de pacotes temporais de skins -
pesquisa interna - implicita;

Prética de Pesquisa de Informacao
do recebimento de recompensas
limitadas em troca de compras de
pacotes extensos - pesquisa interna -
implicita;

Prética de Pesquisa de Informacgao
de ofertas semanais - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéao
de compra por chance de conseguir
itens alternados/disponiveis por
tempo limitado - pesquisa interna -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de pacotes de skins limitadas -
pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de eventos promocionais - Pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéao
de acesso a contetdo
exclusivo/pré-lancamento - pesquisa
interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de promocbes de skins por
skins/skins que fazem referéncias
as outras - pesquisa
ambiental/pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de skins que fazem referéncia a
cultura popular como
comidas/filmes/séries/outros jogos -
pesquisa ambiental/pesquisa de
concorrentes - explicita/implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacao
de skins que simulam a mecénica
de outros jogos - pesquisa
ambiental/pesquisa de concorrentes -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéao
de possibilidade de obtencdo de
recompensas de eventos apés o
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término destes - pesquisa interna -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacgao
de pacotes digitais de itens
associados a convencbes e a
desenvolvedora - pesquisa interna -
implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéao
de promoc¢des temporarias em itens
recentes - pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéao
de andlise de vendas temporais -
pesquisa interna - implicita;

Pratica de Pesquisa de Informacéao
de alternancia de recompensas para

se associar por outras
midias/consoles - pesquisa interna -
implicita;

Prética de Pesquisa de Informacgao
de adesdo a préatica de cosplay -
pesquisa ambiental/pesquisa de

marketing - implicita.

Fonte: Elaborado pelo autor.

As figuras a seguir sdo exemplos de capturas provenientes dos MOBAS que
culminaram na construcdo/captacdo das praticas de pesquisa de informacdo

levantadas:

Figura 29 - LOL - Pratica de Pesquisa de Informacdo de compra de pacotes

| R )
;‘) JOGAR INICIO PERFIL COLECAO TEAMFIGHT TACTICS HH BruceWayne666

DESTAQUES ( SKINS ESPOLIOS EMOTES

MUY LYUMnLIWY

Pacote Croma Ahri | P\

Sabugueiro
Ahri Sabugueiro

4 % é\\. ‘L

Ahri Sabugueiro Ahn Saﬁuguciro
(Rubi) (Pendoto)

Ahu Safmguciru Aha Saﬁugueim

Fonte: MOBA de League of Legends
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Figura 30 - LOL - Pratica de Pesquisa de Informacdo de andncios no MOBA

RAKAN GUARDIAO ESTELAR

[ )

Fonte: MOBA de League of Legends

L]
INICIO PERFIL COLECAO TEAMFIGHT TACTICS

DESTAQUES CAMPEOES SKINS ESPOLIOS EMOTES ACESSORIOS ESPORTS

o VT 1 =
i " é . ‘\.q b ( \{’ '
245 L IR .

Caitiyn Curtindo o Verdo Ilaoi Portadora do Vazio Camille Cibernética PROJETO: Fiora

Nidalee Cagadora de " £ A I I

Bardo Dia Nevado Cabegas Ahri da Dinastia
O 7 () 487 "3 487

Kassadin Azir

Fonte: MOBA de League of Legends



143

Figura 32 - LOL - Prética de Pesquisa de Informacao de analise da adesdo as mudancas

o]

— o @o
@) INIClO PERFIL  COLECAO  TEAMFIGHT TACTICS ’ BruceWayne666

]

JORNADA VISAO GERAL NOTAS DE ATUALIZACAO SOCIAL 2+ O i Q

NOTAS DA ATUALIZACAO 9.19
areAs B W

¢£ Aumentamos a utilidade da Ashe para que seja considerada uma boa
escolha caso algum jogador queira perseguir seus oponentes no
inicio de jogo. Além disso, estamos devolvendo a redefinicio
completa do ataque bdsico do Q dela. Vimos que os ganhos minimos
em termos de mecanica de jogo ndo compensavam os efeitos

desfavordveis na satisfagdo de se jogar com a Ashe. 99

% PASSIVA - TIRO CONGELADO

ADE > 20%30% (niveis 1 a 18)

A\ Q- CONCENTRACAO

C0O: Q agora redefine o ataque basico.

"‘%\ FLITZCRANK”

A

Fonte: MOBA de League of Legends

Figura 33 - LOL - Pratica de Pesquisa de Informacdo de contelido popular temético externo

) N = L) 20
JOGAR ®) Nicio  PERFIL  COLECAO  TEAMFIGHT TACTICS O] BruceWayne666
S & * Ve

% MORGANA

A CAIDA

VISAO GERAL HABILIDADES SKINS

Morgana Pesadelo Culindrio

Fonte: MOBA de League of Legends
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Figura 34 - SMITE - Prética de Pesquisa de Informacgéo de recompensas em troca de partidas jogadas

s ]

ESPIRITO GUIA

Aparéncia de Artio

Evento da comunidade
22 dias restantes

comunidade e ganhar recompensas
incriveis!

Jogue duas partidas para completar
cada nivel e liberar a recompensa na sua
barra pessoal.

AT REGRAS™ %

Jogue para ganhar recompensa

o e % |

Fonte: MOBA de SMITE

Figura 35 - SMITE - Prética de Pesquisa de Informacao do recebimento de recompensas limitadas em
troca de compras de pacotes extensos

BATALHA PELO OLIMP

lo Governant fvin

ABRIR
“ 400

RECOMENSA DO CAPITULO GOVERNANTE DIVINO
' Regente Infinito
apueh ¥ ) u ve ante Diving

; SR RECOMPENSA BATALHA PELO OLIMPO
K

M -

" w Ventos da Mudanga

echloqueta em 18 Bads Batalh ! e

BRIGATDESTRAVESSEIRO
Aparéncia de Nike

Fonte: MOBA de SMITE



Figura 36 - SMITE - Prética de Pesquisa de Informacé&o de acesso a conteddo exclusivo/pré-langcament

NOVIDADES \.

).

PASSE DE BATALHA RAINHAS PIRATA

As rainhas de SMITE tomaram os mares e o novo Passe de
Batalha! Libere aparéncias para Chang'e, Artemis, Serget e
Neith, & muitos outros tesouros no Passe de Batalha Rainhas
Pirata,

Fonte: MOBA de SMITE

0

ODISSEIA: SUBMUNDO

Caminhe pelo submundo na Odisseia desse anol Nao quer
esperar para ter a nova aparéncia tier 5 do Bardo Samedi?
Consiga ela agora! Pela primeira vez, a recompensa da
Odisseia esta disponivel ja no primeiro dia.

Ver notas de atualizag

A ODISSEIA: SUBMUNDO

ARENA CORROMPIDA DE PERSEFONE

A Arena Corrompida esta de volta, mas dessa vez é
Perséfone quem estd por trds disso! Esse modo de jogo 6
estara disponivel nessa atualizagao, entao comece a jogar o
quanto antes! Fiquem ligados para o retorno de outros
modos de Aventuras no futuro.

Figura 37 - SMITE - Pratica de Pesquisa de Informacéo de pacotes de skins limitadas

“q%

L O
NG 2 -

COSMICO ARQUEIRA MISTICA

PACOTE DEMONIO
INTERIOR

PACOTE MATA-MATA
DA MEDUSA

Fonte: MOBA de SMITE
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NORTENHO SEM
CABECA

CAMPEA REGIA

-y
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COMPRE GEMAS @S

DESTRAVAR
4600
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Figura 38 - SMITE - Prética de Pesquisa de Informacéo de associagdo da conta por outras
plataformas em troca de skins

COMPRE GEMAS @

RECOMPENSAS MIXER

ASSISTA A SMITE NO MIXER PARA ACUMULAR PONTOS MIXER E
ENTAO TROCAR POR ITENS NESSA LOJA!

ESMAGADOR
Cabrakan

BA

n:‘
k/!
o T -

[X(’L—l‘JS‘IVO EXCLUSIVO EXCLUSIVO I ASSOCIAR CONTA

SR. LAGOSTAO HUNBAT GARRA SOMBRIA
Khepri Hun Batz Bastet ESMAGADOR

Aparénda de Cabrakan

Obtido com pontos Mixer

Fonte: MOBA de SMITE



Figura 39 - DOTA - Prética de Pesquisa de Informacao de anlincios no jogo

AVAILABLE NOW

TROVE CARAFE 2019

Includes new Immortal items. Available with Autographs from your favorite casters,

VER DETALHES

Fonte: MOBA de DOTA 2

Figura 40 - DOTA - Prética de Pesquisa de Informacéo de alteracdes em caracteristicas intrinsecas de
itens

APRENDER
“NOVIDADE"
ATUALIZAGAO DE JOGABILIDADE

ALTERAGOES GERAIS

* Basic Neutrals now give 5% less bounty

ALTERAGCOES DE ITENS

. BRACADEIRA

« Magic resistance reduced from 6% to 5

MAO DE MIDAS

* Recipe cost increased from 1650 to 1750

COTA DE MALHA

¢ Armor reduced from 5to 4

BOTAS DE FASE

¢ Armor reduced from 6to §

MEDALHAO DE CORAGEM
¢ Armor reduced from 7 to 6

BRASAO SOLAR
* Armor reduced from 12to 10

* Recipe cost increased f

SENTINELA REVELADORA

* Stock replenish time increased from 70 seconds to 85

Fonte: MOBA de DOTA 2
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Figura 41 - DOTA - Pratica de Pesquisa de Informagao de promogao da plataforma “DOTA+” através do
recebimento de recompensas, incluindo itens sazonais

JUNTE-SE AO DOTA +

Aprimore a sua experiéncia no Jogo com o Dota +, um conjunto de ferramentas que o
ajudario a acompanhar o seu progr m os seus herdis favoritos, coletar dados para
aprimorar as suas habilidades e se manter atualizado nas mudangas constantes do
metajogo.

A sua assinatura de 0 més(es) ser renovada em 09/09/2019 por

554,99 5% DE DESCONTO R1104.9% 12% DE DESCONTO

'\ GANHE 20.000+ FRAGMENTOS DURANTE AS MISSOES INICIAIS

PARA NOVOS ASSINANTES COMPRAREM RECOMP

PRESENTEAR ¥ MAIS OPCOLS DE COMPRA ~

Fonte: MOBA de DOTA 2



Figura 42 - DOTA - Prética de Pesquisa de Informacao de venda de assinaturas digitais de
influenciadores/desenvolvedores

NAVEGAR / G

BUSCAR

CATEGORIAS w; "g\" g "
| Sk Madis
olden ice Blossom Golden Piscean Pulverize

L

TUDO
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R$19,59 R$19,59 R$19,59 A R$19,59

\\,' ,:’ 7

Trove Carafe 2019 Autogr.

R$19,59 R$19,59 R959 19,59 R$19,59

Fonte: MOBA de DOTA 2

Figura 43 - DOTA - Prética de Pesquisa de Informacéo de categorias de pacotes entre
inéditos/classicos

@ RECOMPENSAS

EXCLUSIVOS (A1
CONJUNTOS INEDITOS " "4

CLASSICOS m

CONJUNTOS PASSADOS i‘t

RELICARIO
CONTABILIZE TUDO

SONS DA RODA@

DE MENSAGENS
!,4{”
FERRAMENTAS “
PERSONALILELQUIPAMEN . Q“

Méquina de Cerco

3 CONTEST|
@ 75000 : # FRAGMENTOS 75,

JOGAR DO

Fonte: MOBA de DOTA 2
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Figura 44 - HOS - Prética de Pesquisa de Informacdo de classificacdo de itens em destaque
® J0GAR ' COLEGAO ' TESOURO = ASSISTIR

Destaque  Pacotes de Herédis Nitros Herdls Visugis  Montarlas Estandartes Sprays Narradores Falas Emoljis Retratos
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Fonte: MOBA de Heroes of the Storm
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Figura 45 - HOS - Pratica de Pesquisa de Informacgédo de promogdes temporais em skins
% JOGAR COLEGAO ' TESOURO ' ASSISTIR :
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Fonte: MOBA de Heroes of the Storm

Figura 46 - HOS - Pratica de Pesquisa de Informac¢do de promog¢do em pacotes de skins
® J0GAR ' COLEGAD ' TESOURO = ASSISTIR oo *vo | fe0 %

Destaque  Pacotes deHoréis < Nitros  HerSis  Visuois = Montarias  Estondartes = Sproys = Norradores  Folos  Emojis  Retrotos

# Itens em destaque

&)

“65%

L eyl i . | /' \ i
brristdlba Pocote: Junkrat Pacote; Motoca de

e da Noite Pacote: Guaxinim Comparsd Fuga
PACOTE DINAMICO | PACOTE DINAMICO 47 pacors omAmico 31" pacors oimAmIco

Compror Comprar Comprar Comprar

OR

4 B €

y: ,
- )

™

7% Pacote: oféd Marreto Putote: Queda de
19 POCOte' 60|pe ESCCITIl‘ItE Pupetta Mandachuva Mal'Ganis 16 Crista Régia

PACOTE DINAMICO PACOTE DINAMICO &1 BAcote oimAmico HERG! | LENDARIO [ PACOTE DINAMICO

’

Comprar Comprar Comprar 9 s Comprar

Fonte: MOBA de Heroes of the Storm




Figura 47 - HOS - Pratica de Pesquisa de Informacdo de datas comemorativas
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Fonte: MOBA de Heroes of the Storm

Figura 48 - HOS - Pratica de Pesquisa de Informacao das estratégias de concorrentes
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Fonte: MOBA de Heroes of the Storm
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Figura 49 - AQV - Pratica de Pesquisa de Informacao de oferecimento de compra de skins a

prestacao
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Figura 50 - AQV - Pratica de Pesquisa de Informacao de categorias para skins
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Figura 51 - AQV - Pratica de Pesquisa de Informacado de promocédo de outras midias
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Figura 52 - AOV - Prética de Pesquisa de Informacao de anlncios de promogdes em skins
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Figura 53 - AOV - Prética de Pesquisa de Informacao de desenvolvimento de skins que promovam
vantagens no jogo
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4.4 Praticas de Pesquisa de Informacédo — SIM

As praticas de pesquisa de informacdo a seguir correspondem aos principais
achados para cada MOBA observado, organizados por site tematico e também por
conjunto de respondentes. Apenas as praticas explicitas serdo dispostas quanto ao
modelo SIM. A disposicdo das praticas explicitas permitird simular uma aproximada
versdo atual real do SIM das empresas estudadas, uma vez que seriam as praticas
objetivamente em prética. Cabe destacar, portanto, que as praticas implicitas de
pesquisa de informacédo ndo serdo dispostas no modelo a seguir, ja que o SIM
gerado seria mais ideal do que real, o que néo é objetivo deste estudo, fora dificultar
a compreensdo. Além disso, ha também o fato dessas se encontrarem disponiveis
em secdes anteriores. Ainda, quanto as 3 secdes anteriores, como foi realizado um
levantamento indistinto, mesmo que muitas praticas parecam se repetir foram
realizados os seus apontamentos, considerando-se produtivo 0 seu registro mesmo
que parecam se diferenciar apenas quanto a fonte, o que inclui MOBA, site, periodo,
processo observado e conjunto de respondentes. Um pouco abaixo esta o quadro 5,
gue simula o SIM das empresas analisadas. As praticas de pesquisa de informacéo
ambientais se relacionam ao eixo “macroambiente”, as de pesquisa interna ao eixo
‘empresa”, as de pesquisa de marketing ao eixo "mercado” e por fim as de pesquisa

de concorrentes ao eixo “concorrentes”:

Quadro 5 - Préticas de Pesquisa de Informacgdo/Modelo SIM

MOBA

SIM League of Legends

WEWGEN Il Pratica de Pesquisa de Informacdo considerando tendéncias, concorrentes e demanda de
mercado — pesquisa ambiental/pesquisa interna/pesquisa de concorrentes/pesquisa de marketing —
explicita

Pratica de Pesquisa de Informagdo de frequéncias/tendéncias para o desenvolvimento de
skins/produtos e da opinido/adesdo do publico — pesquisa ambiental/pesquisa de marketing —
explicita

Pratica de Pesquisa de Informacdo para definir o planejamento de desenvolvimento de
skins/produtos e da opinido/adesdo do publico — pesquisa ambiental/pesquisa de marketing —
explicita

Pratica de Pesquisa de Informacdo de marcacgdes/sinalizacdes em redes sociais — pesquisa
ambiental/pesquisa de marketing — implicita/explicita

Pratica de Pesquisa de Informacdo de opiniGes e comentarios, Total de compras, Total de
tempo de uso, Artes de fas criadas, Uso por jogadores eximios — pesquisa de marketing/pesquisa
interna/pesquisa ambiental — explicita

Prética de Pesquisa de Informacéo relevante: como qual tema para uma skin, quais temas séo
empolgantes e 0s personagens que se encaixam para eles, qual a quantidade de skins que sera
feita anualmente, o que os jogadores querem, quanto tempo determinado personagem esta sem
skins, se existe a possibilidade de surpreender o publico, quais os riscos, o personagem que
recebera skins seréd atualizado, como criar skins de apelo global, quantas pessoas jogam com
determinado personagem, qual tema os jogadores gostardo: - pesquisa interna/pesquisa de
marketing/pesquisa ambiental/pesquisa de concorrentes — explicita

(O [fold =48l Pratica de Pesquisa de Informacdo considerando tendéncias, concorrentes e demanda de
tes mercado — pesquisa ambiental/pesquisa interna/pesquisa de concorrentes/pesquisa de marketing —

explicita

Préatica de Pesquisa de Informacéo relevante: como qual tema para uma skin, quais temas séo

empolgantes e 0s personagens que se encaixam para eles, qual a quantidade de skins que sera
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feita anualmente, o que os jogadores querem, quanto tempo determinado personagem esta sem
skins, se existe a possibilidade de surpreender o publico, quais os riscos, 0 personagem que
recebera skins sera atualizado, como criar skins de apelo global, quantas pessoas jogam com
determinado personagem, qual tema os jogadores gostardo: - pesquisa interna/pesquisa de
marketing/pesquisa ambiental/pesquisa de concorrentes — explicita

Pratica de Pesquisa de Informacdo considerando tendéncias, concorrentes e demanda de
mercado — pesquisa ambiental/pesquisa interna/pesquisa de concorrentes/pesquisa de marketing —
explicita

Prética de Pesquisa de Informagdo do ambiente virtual Nexus — pesquisa de marketing/pesquisa
interna — implicita/explicita

Prética de Pesquisa de Informacdo de opiniGes e comentéarios, Total de compras, Total de
tempo de uso, Artes de fés criadas, Uso por jogadores eximios — pesquisa de marketing/pesquisa
interna/pesquisa ambiental — explicita

Pratica de Pesquisa de Informagdo do uso e investimento em tecnologia propria — pesquisa
interna — explicita

Préatica de Pesquisa de Informacgao de equipe propria e discussbes — pesquisa interna — explicita
Préatica de Pesquisa de Informagao de ilustrac8es proprias — pesquisa interna — explicita

Préatica de Pesquisa de Informacao de langcamentos anteriores — pesquisa interna — explicita
Prética de Pesquisa de Informacéo relevante: como qual tema para uma skin, quais temas séo
empolgantes e 0s personagens que se encaixam para eles, qual a quantidade de skins que sera
feita anualmente, o que os jogadores querem, quanto tempo determinado personagem esta sem
skins, se existe a possibilidade de surpreender o publico, quais 0s riscos, 0 personagem que
receberd skins seré atualizado, como criar skins de apelo global, quantas pessoas jogam com
determinado personagem, qual tema os jogadores gostardo: - pesquisa interna/pesquisa de
marketing/pesquisa ambiental/pesquisa de concorrentes — explicita

Prética de Pesquisa de Informacdo de lista de compatibilidade de temas — pesquisa interna —
explicita

Prética de Pesquisa de Informacé&o de equipes multiplas de desenvolvimento temético de skins
— pesquisa interna — explicita

Pratica de Pesquisa de Informacao de equipe de desenvolvimento de personagens em conjunto
com equipe de desenvolvimento de skins — pesquisa interna — explicita

Pratica de Pesquisa de Informacé&o de equipe de atualizagdo de personagens em conjunto com
equipe de desenvolvimento de skins — pesquisa interna — explicita

Préatica de Pesquisa de Informacado de tematicas proprias — pesquisa interna — explicita

Préatica de Pesquisa de Informacao de qualidade interna — pesquisa interna — explicita

Préatica de Pesquisa de Informacéo de recursos proprios — pesquisa interna — implicita/explicita
Pratica de Pesquisa de Informacdo de futuros langamentos proprios — pesquisa interna —
implicita/explicita

Pratica de Pesquisa de Informacgao de estilo de jogo e desempenho do usuario — pesquisa interna
— explicita

Pratica de Pesquisa de Informag¢ao compartilhada com funcionarios da empresa — pesquisa
interna/pesquisa de marketing — implicita/explicita

Pratica de Pesquisa de Informagcdo de skins que mais promoveram determinado
comportamento — pesquisa interna — explicita

Préatica de Pesquisa de Informacado de tematicas proprias — pesquisa interna — explicita

Prética de Pesquisa de Informacdo considerando tendéncias, concorrentes e demanda de
mercado — pesquisa ambiental/pesquisa interna/pesquisa de concorrentes/pesquisa de marketing —
explicita

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento considerando a opinido do publico —
pesquisa de marketing — explicita

Pratica de Pesquisa de Informacdo de frequéncias/tendéncias para o desenvolvimento de
skins/produtos e da opinido/adeséo do publico — pesquisa ambiental/pesquisa de marketing — explicita

Pratica de Pesquisa de Informacdo para definir o planejamento de desenvolvimento de
skins/produtos e da opinido/adesdo do publico — pesquisa ambiental/pesquisa de marketing —
explicita

Pratica de Pesquisa de Informacdo de marcagfes/sinalizagdes em redes sociais — pesquisa
ambiental/pesquisa de marketing — implicita/explicita

Préatica de Pesquisa de Informacdo de satisfagdo — pesquisa de marketing — explicita

Pratica de Pesquisa de Informacédo de plataforma de ajuda instantanea/artigos Uteis — pesquisa
de marketing — implicita/explicita

Pratica de Pesquisa de Informacdo de ferramenta “Fale Conosco” — pesquisa de marketing -
implicita/explicita

Prética de Pesquisa de Informac¢do do envio de ideias sobre campefes e skins com arte e
histéria — pesquisa de marketing — explicita

Prética de Pesquisa de Informacdo do envio de sugestfes sobre o jogo/férum — pesquisa de
marketing — implicita/explicita

Pratica de Pesquisa de Informagado de forum para receber opiniées — pesquisa de marketing -
implicita/explicita

Pratica de Pesquisa de Informacédo de suporte do site — pesquisa de marketing — implicita/explicita

Pratica de Pesquisa de Informagdo do ambiente virtual Nexus — pesquisa de marketing/pesquisa
interna — implicita/explicita

Prética de Pesquisa de Informacdo da plataforma de pesquisa “Pergunte a Riot” — pesquisa de
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marketing — implicita/explicita

Prética de Pesquisa de Informacdo de opiniGes e comentéarios, Total de compras, Total de
tempo de uso, Artes de fas criadas, Uso por jogadores eximios — pesquisa de marketing/pesquisa
interna/pesquisa ambiental — explicita

Préatica de Pesquisa de Informacé&o de votacBes para desenvolvimento — pesquisa de marketing —
explicita

Pratica de Pesquisa de Informagé&o relevante: como qual tema para uma skin, quais temas sao
empolgantes e os personagens que se encaixam para eles, qual a quantidade de skins que seréa
feita anualmente, o que os jogadores querem, quanto tempo determinado personagem esta sem
skins, se existe a possibilidade de surpreender o publico, quais os riscos, o personagem que
recebera skins sera atualizado, como criar skins de apelo global, quantas pessoas jogam com
determinado personagem, qual tema os jogadores gostardo: - pesquisa interna/pesquisa de
marketing/pesquisa ambiental/pesquisa de concorrentes — explicita

Pratica de Pesquisa de Informagédo de aceitabilidade de qualidade — pesquisa de marketing —
explicita

Pratica de Pesquisa de Informacdo de popularidade de personagens/skins — pesquisa de
marketing — explicita

Préatica de Pesquisa de Informacgao de “Discutir’, espago para comentar — pesquisa de marketing
— explicita

Préatica de Pesquisa de Informacé&o de experiéncia pré-jogo e pés-jogo — pesquisa de marketing —
implicita/explicita

Pratica de Pesquisa de Informa¢do compartilhada com funcionarios da empresa — pesquisa
interna/pesquisa de marketing — implicita/explicita

Pratica de Pesquisa de Informacdo de entrevistas com jogadores — pesquisa de marketing —
explicita

Arena of Valor

Pratica de Pesquisa de Informacdo de frequéncias/tendéncias para o desenvolvimento de
skins/produtos e da opinido/adesdo do publico — pesquisa ambiental/pesquisa de marketing —
explicita

Pratica de Pesquisa de Informacdo para definir o planejamento de desenvolvimento de
skins/produtos e da opinido/adesdo do publico — pesquisa ambiental/pesquisa de marketing —
explicita

Préatica de Pesquisa de Informagéo de cultura popular e tendéncias gerais — pesquisa ambiental —
explicita

Pratica de Pesquisa de Informagcdo de universo proprio compartilhado com universos de
terceiros — pesquisa ambiental/pesquisa de concorrentes/pesquisa interna — explicita/implicita

Pratica de Pesquisa de Informac&o de concorrentes, temas populares, tendéncias — pesquisa de
concorrentes/pesquisa ambiental — explicita

Pratica de Pesquisa de Informacgao de desenvolvimento de skins com apelo temporal — pesquisa
ambiental — explicita

Pratica de Pesquisa de Informacdo de universo proprio compartilhado com universos de
terceiros — pesquisa ambiental/pesquisa de concorrentes/pesquisa interna — explicita/implicita

Préatica de Pesquisa de Informagdo de concorrentes, temas populares, tendéncias — pesquisa de
concorrentes/pesquisa ambiental — explicita

Pratica de Pesquisa de Informacao de universo proprio compartilhado com universos de
terceiros — pesquisa ambiental/pesquisa de concorrentes/pesquisa interna — implicita/explicita

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento considerando a opinido do publico —
pesquisa de marketing — explicita

Pratica de Pesquisa de Informacdo de frequéncias/tendéncias para o desenvolvimento de
skins/produtos e da opinido/adeséo do publico — pesquisa ambiental/pesquisa de marketing — explicita
Pratica de Pesquisa de Informacdo para definir o planejamento de desenvolvimento de
skins/produtos e da opinido/adesdo do publico — pesquisa ambiental/pesquisa de marketing —
explicita

Préatica de Pesquisa de Informacédo de tendéncias para o desenvolvimento de skins/produtos e
da opinido/adeséo do publico — pesquisa ambiental/pesquisa de marketing — explicita

Préatica de Pesquisa de Informagédo de desenvolvimento considerando informacdes retidas em
outras midias sociais/bem como as mais utilizadas pelo publico do jogo — pesquisa ambiental —

explicita
Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins considerando tendéncias,
concorrentes e demanda de mercado — pesquisa ambiental/pesquisa interna/pesquisa de

concorrentes/pesquisa de marketing — explicita

Pratica de Pesquisa de Informacgdo de desenvolvimento de skins considerando tendéncias,
concorrentes e demanda de mercado — pesquisa ambiental/pesquisa interna/pesquisa de
concorrentes/pesquisa de marketing — explicita

Pratica de Pesquisa de Informacado de frequéncias/tendéncias para o desenvolvimento de
skins/produtos e da opinido/adesdo do publico — pesquisa ambiental/pesquisa de marketing —
explicita

Pratica de Pesquisa de Informacgdo para definir o planejamento de desenvolvimento de
skins/produtos e da opinido/adesdo do publico — pesquisa ambiental/pesquisa de marketing —
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explicita

Pratica de Pesquisa de Informagcdo de expectativa para definir o planejamento de

desenvolvimento de skins/produtos e da opinido/adesdo do publico ndo esperada — pesquisa

ambiental/pesquisa de marketing — explicita

Préatica de Pesquisa de Informacédo de descoberta e avaliagdo de itens criados pela comunidade

Steam — pesquisa de marketing/pesquisa de concorrentes/pesquisa ambiental — implicita/explicita
Pratica de Pesquisa de Informagé&o de sistema de votacdes em itens que se deseja ver em jogo

— pesquisa de marketing/pesquisa de concorrentes/pesquisa ambiental — implicita/explicita

Préatica de Pesquisa de Informagéo de desenvolvimento de concorrentes e publico — pesquisa de
concorrentes/pesquisa de marketing — explicita

Prética de Pesquisa de Informacédo de desenvolvimento de skins considerando tendéncias,
concorrentes e demanda de mercado — pesquisa ambiental/pesquisa interna/pesquisa de
concorrentes/pesquisa de marketing — explicita

Pratica de Pesquisa de Informacé&o de descoberta e avaliagdo de itens criados pela comunidade
Steam — pesquisa de marketing/pesquisa de concorrentes/pesquisa ambiental — implicita/explicita
Préatica de Pesquisa de Informagéo de sistema de votagcfes em itens que se deseja ver em jogo
— pesquisa de marketing/pesquisa de concorrentes/pesquisa ambiental — implicita/explicita

Prética de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins considerando tendéncias,
concorrentes e demanda de mercado — pesquisa ambiental/pesquisa interna/pesquisa de
concorrentes/pesquisa de marketing — explicita

Pratica de Pesquisa de Informacéo de plataforma “assistente +”, que fornece dados mundiais
de recomendacdo de itens, personagens e estratégias aos assinantes do pacote mensal -
pesquisa interna — implicita/explicita

Pratica de Pesquisa de Informagao de teméticas proprias — pesquisa interna — explicita

Préatica de Pesquisa de Informacdo de tendéncias para o desenvolvimento de skins/produtos e
da opinido/adesdo do publico — pesquisa ambiental/pesquisa de marketing — explicita

Préatica de Pesquisa de Informagao de desenvolvimento de concorrentes e publico — pesquisa de
concorrentes/pesquisa de marketing — explicita

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento considerando a opinido do publico —
pesquisa de marketing — explicita

Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins considerando tendéncias,
concorrentes e demanda de mercado — pesquisa ambiental/pesquisa interna/pesquisa de
concorrentes/pesquisa de marketing — explicita

Pratica de Pesquisa de Informacdo de frequéncias/tendéncias para o desenvolvimento de
skins/produtos e da opinido/adeséo do publico — pesquisa ambiental/pesquisa de marketing — explicita
Pratica de Pesquisa de Informacdo para definir o planejamento de desenvolvimento de
skins/produtos e da opinido/adesdo do publico — pesquisa ambiental/pesquisa de marketing —
explicita

Pratica de Pesquisa de Informagdo de expectativa para definir o planejamento de
desenvolvimento de skins/produtos e da opinido/adesdo do publico ndo esperada — pesquisa
ambiental/pesquisa de marketing — explicita

Préatica de Pesquisa de Informacédo de descoberta e avaliagdo de itens criados pela comunidade
Steam — pesquisa de marketing/pesquisa de concorrentes/pesquisa ambiental — implicita/explicita
Préatica de Pesquisa de Informacdo de sistema de votagdes em itens que se deseja ver em jogo
— pesquisa de marketing/pesquisa de concorrentes/pesquisa ambiental — implicita/explicita

Heroes of the Storm

Pratica de Pesquisa de Informacéo de cultura popular e tendéncias gerais — pesquisa ambiental -
explicita

Préatica de Pesquisa de Informacgao de desenvolvimento abordando todas as areas — pesquisa de
marketing/pesquisa de concorrentes/pesquisa interna/pesquisa ambiental — explicita

Pratica de Pesquisa de Informagdo de desenvolvimento de skins considerando o cenério
externo, como gostos populares — pesquisa ambiental — explicita

Pratica de Pesquisa de Informacéo de desenvolvimento considerando informacdes retidas em
outras midias sociais/bem como as mais utilizadas pelo publico do jogo — pesquisa ambiental —
explicita

Pratica de Pesquisa de Informagdo de frequéncias/tendéncias para o desenvolvimento de
skins/produtos e da opinido/adesdo do publico — pesquisa ambiental/pesquisa de marketing —
explicita

Pratica de Pesquisa de Informacdo para definir o planejamento de desenvolvimento de
skins/produtos e da opinido/adesdo do publico — pesquisa ambiental/pesquisa de marketing —
explicita

Pratica de Pesquisa de Informacdo de expectativa para definir o planejamento de
desenvolvimento de skins/produtos e da opinido/adesdo do publico ndo esperada — pesquisa
ambiental/pesquisa de marketing — explicita

Pratica de Pesquisa de Informacdo de criagdo de universo proprio com base na ficgdo, como
quadrinhos — pesquisa ambiental/pesquisa interna — implicita/explicita

Préatica de Pesquisa de Informacdo de datas comemorativas — pesquisa ambiental — explicita

Pratica de Pesquisa de Informacéo de desenvolvimento abordando todas as areas — pesquisa de
marketing/pesquisa de concorrentes/pesquisa interna/pesquisa ambiental — explicita
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SnlJGCEEW Pratica de Pesquisa de Informacédo de desenvolvimento abordando todas as areas — pesquisa de
marketing/pesquisa de concorrentes/pesquisa interna/pesquisa ambiental — explicita
Prética de Pesquisa de Informacdo de criacdo de universo prdprio com base na ficcdo, como
guadrinhos — pesquisa ambiental/pesquisa interna — implicita/explicita
Prética de Pesquisa de Informacao de teméticas proprias — pesquisa interna — explicita

Vgl [oll Pratica de Pesquisa de Informagéo de desenvolvimento abordando todas as areas — pesquisa de
marketing/pesquisa de concorrentes/pesquisa interna/pesquisa ambiental — explicita
Pratica de Pesquisa de Informacéo de desenvolvimento considerando a opinido do publico —
pesquisa de marketing — explicita
Pratica de Pesquisa de Informacdo de frequéncias/tendéncias para o desenvolvimento de
skins/produtos e da opinido/adesé&o do publico — pesquisa ambiental/pesquisa de marketing — explicita
Pratica de Pesquisa de Informacgdo para definir o planejamento de desenvolvimento de
skins/produtos e da opinido/adesdo do publico — pesquisa ambiental/pesquisa de marketing —
explicita
Pratica de Pesquisa de Informagdo de expectativa para definir o planejamento de
desenvolvimento de skins/produtos e da opinido/adesdo do publico ndo esperada — pesquisa
ambiental/pesquisa de marketing — explicita

WEW LT o]l Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins considerando o cenéario
ente externo, como gostos populares — pesquisa ambiental — explicita
Préatica de Pesquisa de Informacéo de desenvolvimento considerando informacdes retidas em

outras midias sociais/bem como as midias mais utilizadas pelo publico do jogo — pesquisa ambiental

— explicita
Pratica de Pesquisa de Informacdo de skins que fazem referéncia a cultura popular como
comidas/filmes/séries/outros jogos — pesquisa ambiental/pesquisa de concorrentes —

implicita/explicita
Pratica de Pesquisa de Informacdo de frequéncias/tendéncias para o desenvolvimento de
skins/produtos e da opinido/adesdo do publico — pesquisa ambiental/pesquisa de marketing —
explicita
Pratica de Pesquisa de Informacdo para definir o planejamento de desenvolvimento de
skins/produtos e da opinido/adesdo do publico — pesquisa ambiental/pesquisa de marketing —
explicita
Préatica de Pesquisa de Informacé&o de cultura popular e tendéncias gerais — pesquisa ambiental -
explicita
Pratica de Pesquisa de Informacdo com base em promocdo de diversidade — pesquisa
ambiental/pesquisa de marketing — explicita
Préatica de Pesquisa de Informacdo de datas comemorativas — pesquisa ambiental — explicita
(O[] d=gB Pratica de Pesquisa de Informacdo de skins que fazem referéncia a cultura popular como
tes comidas/filmes/séries/outros jogos — pesquisa ambiental/pesquisa de concorrentes —
implicita/explicita
SNTICREN Pratica de Pesquisa de Informacéo de tematicas préprias — pesquisa interna — explicita
VEIEe:Te [oM Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento considerando a opinido do publico —
pesquisa de marketing — explicita
Pratica de Pesquisa de Informacdo de frequéncias/tendéncias para o desenvolvimento de
skins/produtos e da opinido/adeséo do publico — pesquisa ambiental/pesquisa de marketing — explicita
Pratica de Pesquisa de Informacdo para definir o planejamento de desenvolvimento de
skins/produtos e da opinido/adesdo do publico — pesquisa ambiental/pesquisa de marketing —
explicita
Pratica de Pesquisa de Informacdo de programa de submissdo de artes conceituais pelo
publico para o desenvolvimento de skins para eventos tematicos - pesquisa de marketing —
explicita
Pratica de Pesquisa de Informacdo com base em promocdo de diversidade — pesquisa
ambiental/pesquisa de marketing — explicita
Fonte: Elaborado pelo autor.




161

5 CONCLUSOES E SUGESTOES

Os resultados, ou seja, o levantamento de determinadas praticas de pesquisa
de informacdo para o desenvolvimento de skins aponta que é possivel, sim,
destrinchar essas praticas, mesmo que implicitas, tendo em vista compara-las,
combina-las, adapta-las para outros contextos e selecionar entre elas. As préticas
que foram levantadas, explicitas e implicitas, podem ter sido usadas previamente ou
podem estar sendo usadas, mesmo sem conhecimento do publico ou declaracao
explicita das empresas, e ainda poderiam ser usadas futuramente, caso ndo sejam
utilizadas, devido a capacidade de processos instalada das empresas estudadas.

Além das conclusdes que relacionam as praticas de pesquisa de informacao
utilizadas pelas empresas com o modelo SIM, Mattar (2014), ainda h& as que né&o
dizem respeito diretamente as praticas explicitas e implicitas de pesquisa de
informacdo, que convém expor aqui inclusive para que tais questdes ndo sejam
negligenciadas, uma vez que as questdes relacionadas a pesquisa de informacao ja
foram parcialmente abordadas em secdes anteriores. Estas conclusbées, em forma
de discussdes, combinam os achados da observacdo direta e analise de sites e
MOBAS com os obtidos através dos respondentes e se apresentam a seguir:

O jogo League of Legends, por exemplo, apesar de ser o MOBA mais
popular, com maior publico dentre os 5 MOBAS estudados, também é o que durante
o estudo apresentou a maior insatisfacdo de publico com as skins comercializadas, e
portanto indiretamente com as praticas de pesquisa de informacéo utilizadas para o
desenvolvimento destas. Entretanto, ndo se pode afirmar em nenhum momento que
0 jogo de fato possua uma taxa de insatisfacado superior que a dos outros MOBAS,
pois provavelmente o motivo de existirem mais jogadores insatisfeitos com suas
skins em geral € que este possui um numero de jogadores tdo elevado, de fato
possui mais de 10 milhdes de consumidores ativos, que mesmo indices relacionados
a insatisfacdo parecerdo grandiosos, pois ndo se verificou a satisfacdo real na
populacao de jogadores dos MOBAS. Certamente, se fosse realizada uma pesquisa
de satisfagdo League of Legends provavelmente também obteria os maiores indices
positivos de satisfacdo, em muito pela quantidade consideravel de consumidores.

O jogo League of Legends também é o jogo mais jogado dentre todos os
outros jogos MOBA que consomem 0s jogadores respondentes dos demais MOBAS
pesquisados, sendo consumido por parcela de jogadores de todos os MOBAS
analisados. Ainda, o jogo de League of Legends parece ser o jogo mais adaptado ao

mercado e a mudancgas, contudo, também é o que enfrenta os maiores riscos, pois a
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imensa quantidade de praticas, como de pesquisa de informacéo, colocadas em
funcionamento e quantidade de dados a se analisar, tamanho da estrutura etc, sao
necessarias ao mesmo tempo em que aumentam a complexidade com a qual a
empresa tem que lidar. Ainda € possivel afirmar nesse sentido que League of
Legends é o jogo mais transparente dentre todos os analisados quanto as praticas
de pesquisa utilizadas, ainda que os outros MOBAS analisados utilizem tantas ou
mais praticas ou praticas exclusivas, sendo inclusive provavel que parte da
receptividade e engajamento de League of Legends junto ao publico se deva a isso.
Neste ponto é importante explicar que embora muitas empresas parecam nao dispor
de um grande numero de praticas explicitas isso ndo indica que tenham um SIM
mais simplério que as outras, provavelmente isso apenas indica que possuem um
maior nimero de praticas implicitas e ndo observaveis, ou que ndo foram captadas

pelo autor.

Figura 54 — Video de League of Legends na barra “em alta” do site de videos Youtube
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Fonte: Site Youtube

Quanto a questdes de transparéncia também é possivel afirmar que o MOBA
Arena of Valor é o menos transparente dentre todos quanto as suas praticas, que
negligenciam o publico em certa medida e parecem se pautar principalmente em
analise de concorrentes, embora estejam entre as praticas mais inovadoras e
criativas de todas as captadas.

Outro fato interessante € que, mesmo que ndo Se possa comparar a

estrutura dos outros 4 MOBAS com a de League of Legends, 0 jogo que parece
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manter maior interacdo e comprometimento com o publico foi DOTA 2, devido as
inmeras préticas de pesquisa de informacdo junto ao publico e a interatividade
enorme promovida com a comunidade do jogo, que € uma comunidade do tipo
desenvolvedora para o préprio jogo. DOTA 2 acabou sendo o jogo pesquisado com
a aparente maior taxa eficiente de inovacdo, mesmo que outros jogos produzam
tantas ou mais inovacoes.

Percebeu-se também que os consumidores respondentes de todos os
MOBAS estudados possuem alguma nocdo do processo de desenvolvimento e
pesquisa de informacéo de desenvolvimento de skins, que vai de leiga a vasta. Os
jogos analisados cujos consumidores possuem uma visdo bem aprofundada do
processo de desenvolvimento e pesquisa de informacao para o desenvolvimento de
skins foram League of Legends, DOTA 2 e Heroes of the Storm. A maior parte dos
jogadores de SMITE e Arena of Valor ndo possuem um conhecimento complexo do
assunto e muito provavelmente devido as empresas desenvolvedoras nao
possuirem uma preocupacao tdo grande em explicitar seus processos, talvez devido
ao tipo de publico alvo.

A maioria dos respondentes mostrou ter um conhecimento relevante das
fontes de informacao utilizadas para a pesquisa de informacdo, mesmo que seja um
conhecimento proveniente de “senso comum” em muitos casos, e também sobre o
relevante papel do publico. As fontes de informacdo citadas por jogadores se
alternam entre desde banco de dados ao aleatério, e a maior parte dos
consumidores de todos os MOBAS aponta o ambiente e o interno da empresa como
responsaveis por prover mais informacdes do que a propria opinido direta de
jogadores e pesquisa de marketing. A analise deste trabalho comprova que
realmente o ambiente é altissima fonte de informac&o, mas juntamente a pesquisa
de marketing, como de opinido de jogadores, e ndo tanto junto a pesquisa interna.

A maior parte do consumo de skins por respondentes de todos os MOBAS
foi gerada por questdes estéticas, em seguida pela pratica de uso de promocdes
pelas empresas. Esse tipo de consumo em algum momento passou para muitos a
ser utilizado para ajudar a financiar o jogo, provavelmente quando o atrativo da
mecanica dos jogos superou os atrativos das skins. Ainda, parte relevante dos
consumidores de todos os MOBAS estudados nao voltaria a consumir skins, por nao
mais enxergar nem mesmo o beneficio de se financiar o jogo.

A maior parte dos respondentes de todos os MOBAS entende a
popularidade de personagens como o fator mais relevante que as empresas utilizam

para definir quais skins desenvolver e também enxergam o0s mesmos problemas
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guanto a isso, a negligencia de certos personagens e skins. Ainda, a maioria em
todos os MOBAS entende que os jogadores que mais consomem skins sdo os mais
comprometidos com o jogo, fidelizados e de melhor condic¢ao financeira, o que revela
a nogcao, mesmo que infundada, de que os precos de skins séo elevados.

Consumidores de todos os MOBAS chegaram a afirmar que as empresas
utilizam mais de uma rede social para se comunicar com 0s jogadores, entretanto, a
maioria ndo acredita que as empresas utilizem de informacdes provenientes de
redes sociais para o desenvolvimento de skins, o que parece ser contraditorio.
Parece ndo haver um conhecimento complexo por parte da maioria dos
consumidores estudados da abrangéncia do conceito de “redes sociais”.

A maioria dos respondentes de todos os MOBAS pensa que apenas a
empresa deveria ser responsavel pela comercializacdo de suas skins, principalmente
pelo risco de golpes e fraudes de outras instancias. Respondentes de todos os
MOBAS tém percepcao dos eventos das empresas e do uso destes e de datas
comemorativas para a definicho do lancamento de skins. A frequéncia de
lancamentos Otima para os consumidores variou bastante, embora a maioria em
todos os MOBAS acredite que as empresas lancam skins com muita frequéncia.
Cerca de metade dos consumidores de Heroes of the Storm e DOTA 2 enxerga o
fator surpresa de lancamento como agregador nas vendas, provavelmente por
estarem entre os 3 publicos mais fidelizados dentre os estudados.

Todos os MOBAS possuem uma maioria de respondentes que tem a
percepcdo de que as empresas pesquisam as skins de outros MOBAS, e com
excecdo de DOTA 2 que j& possui uma comunidade propria relevante de producéo
de skins, a maioria dos consumidores acredita ainda que as empresas deveriam
pesquisar ainda mais os concorrentes. As inovacdes propostas pelos consumidores
guanto as skins variaram bastante, embora a maior parte se paute em skins que
alterassem mecanicas de jogo. Para DOTA 2, por exemplo, um livre comércio de
skins, inovacao proposta por um respondente, seria promissor, até mesmo para o
usufruto da cultura de desenvolvimento da comunidade de jogadores ja
estabelecida. Para SMITE a maior parte das inovagdes propostas dizem respeito a
melhorias nas praticas de desenvolvimento que a empresa ja aplica, o que
demonstra auto grau de legitimidade quanto as skins ja desenvolvidas pela empresa
e seus métodos de desenvolvimento.

Dentre os pontos positivos nas skins atualmente que cabe destacar, citados
por respondentes dentre todos os MOBAS, esta a questdo estética em primeiro

lugar, o que demonstra a importancia da subjetividade e hedonismo, seguida por
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referéncias a cultura pop. Dentre os pontos negativos estda em primeiro lugar o
preco, também para respondentes dentre todos os MOBAS. Como pontos negativos
relevantes também ha o “excesso” de estética, cores/efeitos; uma falta de estética,
simplismo de cores/formas; e “propaganda enganosa”, como skins mais bonitas em
cartazes e ilustracdes do que no ambiente virtual do jogo.

Outra conclusao interessante foi a de que o MOBA que apresentou maiores
indices de aceitacdo e adesao para com suas skins € o MOBA SMITE, curiosamente
0 jogo MOBA dentre os pesquisados que os jogadores de League of Legends, 0 jogo
mais popular, mais praticam depois do préprio. Ainda, SMITE € o jogo que contou
com os respondentes de nivel educacional mais basico, junto de Arena of Valor, se
comparado com os outros MOBAS, como DOTA 2 e Heroes of the Storm, cujos
jogadores chegaram a atingir o nivel de doutorado. Quanto a esta discussao também
€ possivel que exista uma relacdo entre nivel educacional e a plataforma de
consumo de MOBAS, ja que Arena of Valor também tendo seus respondentes sendo
os de nivel educacional mais basico corresponde a um jogo direcionado a
dispositivos moveis, além de que SMITE também pode ser consumido através de
mais de um dispositivo/plataforma.

Curiosamente, apesar de possuir a maior adesdo quanto as suas skins o
MOBA SMITE parece nao investir tanto na captura de novos consumidores, podendo
a adesdo por suas skins ser proveniente de praticas direcionadas a um publico bem
especifico, o que acaba porventura fomentando que apenas um/o publico em
questdo consuma 0 jogo e suas skins. A certeza quanto a possuir um publico
fidelizado e de que nao valeria apena investir tanto em novos segmentos parece que
ja esta gerando problemas, bem como de longo prazo, prova disso sdo certas
praticas preocupantes observadas. Certas promocdes de SMITE estavam a ser
oferecidas mesmo a quem ja usufruiu destas, o que demonstra uma perca de
oportunidades e esforgo, e ainda o MOBA parece estar investindo em skins de alto
custo que poderdo explicitamente futuramente ser adquiridas a baixo custo, apos
certo periodo de lancamento, o que gera uma insatisfacdo nos consumidores que
adquirem previamente.

Sobre Heroes of the Storm havia um enorme conhecimento da situacéo da
empresa desenvolvedora por parte de seus jogadores, de forma negativa, o que
comprova que certas mudancas pelas quais passou a empresa impactaram
negativamente no MOBA. Heroes of the Storm também € o jogo cujas praticas de
pesquisa ambientais parecem possuir maior potencial, uma vez que o ambiente em

gue este se insere € vasto, devido a desenvolvedora fornecer muitos jogos, inclusive
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de outros géneros. Ao longo do trabalho observou-se uma mudanca positiva de
postura em Heroes of the Storm, onde 0 jogo passou a atender aos anseios do
publico, em parte devido as préticas de pesquisa de informacdo utilizadas, em
especifico as de pesquisa de marketing.

Algo preocupante € que parece iniciar-se uma saturacdo no mercado de
skins, principalmente devido a questbes de preco e de falta de inovacdo. Como
expresso pelos respondentes, as empresas devem investir em novas mecanicas de
jogo para subsistirem. Seria prudente nesse sentido comecar a planejar novas
formas de arrecadacéo, principalmente para o caso de empresas cuja maior parte da
arrecadacdo provém da comercializacdo de skins. Uma abordagem focando as
oportunidades das redes sociais, de certa forma ndo tdo bem aproveitadas pelas
empresas de todos os MOBAS, também seria producente. Outra saida poderia ser o
barateamento dos custos de desenvolvimento para o aumento do volume de skins
produzidas, embora tal acdo pudesse gerar queda da qualidade percebida, o que
para alguns MOBAS ja é preocupante. Ainda, quanto a seguir a opinido do publico,
em alguns casos as empresas seguiam o que os clientes desejavam desde o inicio,
em outros ndo seguem ou parecem ndo planejar seguir, e finalmente algumas
passaram em determinado momento a seguir, como a desenvolvedora de Heroes of
the Storm.

Este trabalho buscou explorar e demonstrar algumas das principais praticas
utilizadas por empresas durante o processo de pesquisa de informacdo para o
desenvolvimento de skins, determinada classe de itens digitais, comercializadas e
distribuidas durante a pratica de certos jogos online, para o caso deste trabalho os
jogos do tipo MOBA.

Este estudo contribui para que sejam incitadas mais pesquisas sobre jogos
online e seu potencial como ferramenta de pesquisa e ensino, uma vez que se
demonstra possivel mesmo criar uma associagao entre temas como a pesquisa de
marketing e o desenvolvimento de itens digitais intangiveis, para o caso deste artigo
as skins.

Sugerem-se estudos que abordem um viés quantitativo da pesquisa de
informacgédo para o desenvolvimento de skins, como definicdo de precos, uma vez
gue este se revelou um fator fundamental, sendo o maior fator, que define a compra
ou ndo de skins para respondentes de todos os MOBAS. Também se sugerem
estudos que abordem o impacto do desenvolvimento de skins na producédo e

comercializacao de itens fisicos.
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Figura 55 — Provador fisico real de loja de roupas

Fonte: Loja de Roupas Pop

Sugerem-se ainda amostras maiores e/ou mais significativas e estudos que
se realizem tendo por base jogos de outras categorias, como de “luta”, género
também produzido por desenvolvedoras estudadas, como pela Riot Games e a
Blizzard Entertainment, e proeminente também quanto a comercializacdo e
distribuicdo de skins. Ainda, recomendam-se amostras que ndo se restrinjam a
regido brasileira. Embora restritamente a regido do Brasil seja extremamente
rentdvel quanto ao consumo de jogos MOBAS e skins esta isoladamente né&o
possibilita enxergar um panorama mundial, bem como outros segmentos regionais
gue possam existir, como para o caso de Arena of Valor, que parece declinar nessa
regido em especifico, ndo sendo possivel saber se isto se aplica para outras regides
de escala continental.

Por fim, sugere-se uma abordagem relacionando a estrutura Octalysys, de
Yu-Kai-Chou, com a pesquisa de marketing para o desenvolvimento de skins,
visando promover uma abordagem comportamental de consideracdo da motivacéao
para o consumo e desenvolvimento de skins, de hedbénica até para fins de

engajamento.
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Figura 56 — Situacdo - Grupo na rede social Facebook, de Arena of Valor no Brasil, em 26/10/19
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Fonte: Grupo de Arena of Valor na rede social Facebook

Um dos limitadores deste estudo vem a ser justamente a impossibilidade, e
a ndo necessidade em certa medida, em se obter uma amostra maior, bem como de
se fornecer melhor compensacdo a mesma, devido a impeditivos de tempo e de
recursos. A amostra do trabalho € habituada com a obtencdo de recompensas
digitais para a execucdo de tarefas, algo disseminado pela propria préatica de
MOBAS, portanto, o fornecimento de compensacfes, como prémios digitais e até
recompensas fisicas, poderia acarretar em respostas ainda mais completas,
verossimeis e produtivas por parte dos respondentes ao responder ao questionario.
Ainda, h&a de se considerar os limitadores intrinsecos do proprio trabalho para uma
amostragem maior, como a escolha de estudo de 5 MOBAS, o que tornou a amostra
ainda mais dispersa, bem como a utilizacdo de mais de um método de pesquisa, 0
gue aumentou a complexidade do trabalho.

Outros limitadores foram o periodo de execucdo do trabalho e o grande
namero de conceitos e a se trabalhar, mesmo abstendo os de viés quantitativo,
devido a grande variedade de estudos descritivos que foram considerados, por
exemplo, o que acabou gerando um grande numero de registros e dados a serem
analisados, tanto da observacdo direta dos MOBAS quanto da andlise de sites.

Ainda, o questionario também foi afetado por essa grande quantidade de conceitos,
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tendo que ser adaptado a uma quantidade de perguntas inferior ao ideal e nao
abordando de forma direta os eixos do SIM, pois o publico amostral poderia sentir-se
ainda mais avesso se houvesse uma quantidade maior de perguntas.

Entre as limitacfes, ressalta-se, esta a grande quantidade de dados obtidos
a se trabalhar. Nesse sentido ndo houve a exibicdo direta de todos os achados, pois
iIsso poderia causar demasiada poluicdo e confusdo visual e interpretativa. As
imagens capturadas e os achados relevantes atingiram um total de 296 para os
MOBAS e de 630 para os sites, fora outras capturas que surgiram ao longo do
trabalho referentes a achados esporadicos que nao foram contabilizadas. De um
total de 926 capturas referentes a observacédo e a analise de MOBAS e sites apenas
50 foram apresentadas neste trabalho, como consta na lista de figuras, pois visou-se
apenas apresentar alguns exemplos de capturas, ja que expb-las em sua totalidade
nao agregaria tanto para os fins deste trabalho, bem como o complexaria sem
necessidade como anteriormente abordado, uma vez que as praticas referentes
formuladas ja foram abordadas previamente e ndo necessitam obrigatoriamente das
capturas para serem compreendidas.

Outro limitador intrinseco do estudo pode ser a ndo obtencdo da visdo da
empresa proveniente da opinido direta da propria empresa ou da de um de seus
representantes, a respeito de praticas de pesquisa de informacdo que estariam em
uso, o que nao é tdo relevante devido as declaracbes e procedimentos explicitos
disponiveis nos sites e MOBAS, que ajudariam na captacdo e formulacdo do que
seriam as praticas explicitas de pesquisa de informacao utilizadas.

Cabe destacar novamente que um dos MOBAS escolhidos, Arena of Valor, é
um jogo mais direcionado a dispositivos méveis, como celulares Android e iPhone
(I0S), destoando dos outros 4 MOBAS em plataforma de consumo alvo. Neste
estudo foi utilizada para a observagdo e andlise do MOBA uma plataforma que
permitisse simular as funcionalidades de um dispositivo mével, smartphone, em um
terminal de computador comum, o aplicativo BlueStacks, pois entendeu-se que
facilitaria a integracdo da andalise com a dos outros MOBAS, embora a analise
também pudesse ter sido feita através de um smartphone real, com seus dados

integrados apos e sem qualquer prejuizo.

A andlise de contetdo € uma ferramenta para a compreensao da construcéo
de significado que os atores sociais exteriorizam no discurso, (SILVA, 2005),
portanto foi fundamental para este estudo, ja que foram considerados os discursos
de clientes bem como de certo modo das empresas, através de suas declaracdes

explicitas contidas em seus sites institucionais tematicos dos jogos MOBA. Esta
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analise se suporta ainda indiretamente na teoria das representacfes sociais, embora
sua relevancia ndo tenha sido o suficiente para que fosse adicionada ao referencial

tedrico.

A respeito do perfil dos respondentes uma constatacdo interessante é a de
gue a maioria, mais de 80%, foi do sexo masculino, 0 que contrasta negativamente
com o fato de que o numero de pessoas do sexo feminino ja superaria o do
masculino quanto ao consumo de jogos eletrdnicos e jogos eletrénicos online, fato
apresentado em diversas pesquisas e noticias desde 2018. Também é possivel
afirmar que a capacidade interpretativa variou e sem que isso tivesse relacdo com o
nivel de escolaridade, sendo isto outro limitador e ao mesmo tempo um agregador a
pesquisa, ja que perguntas que ndo foram entendidas ou respondidas por alguns
respondentes foram por outros, por exemplo, 0 que expde a importancia de se
considerar a subjetividade ao se fazer uma pesquisa e analise. Esta pesquisa pode
a principio ser aplicada a qualquer publico que consuma algum item digital,
principalmente de carater estético e hedbnico, através de microtransacbes, sendo

feitas as devidas adaptacfes ao contexto e objeto logicamente.

Finalmente, retomando a relacdo ao modelo SIM, através dos resultados
deste estudo conclui-se que League of Legends tem suas praticas de pesquisa de
informacéo concentradas primeiramente quanto ao eixo de pesquisa de marketing, o
gue demonstra o extremo valor da opinido do publico para o jogo por exemplo.
Depois quanto ao eixo de pesquisa interna, muito provavelmente devido a grande
guantidade de praticas e conhecimentos que incorporou devido ao feedback positivo
que recebeu do mercado. As praticas internas de League of Legends parecem
bastante eficientes, inclusive sendo largamente explicitadas para o publico, o que
contribui certamente para |he conceder a posicdo de destaque que ocupa
atualmente dentre os MOBAS mundialmente. Por fim, os eixos que as praticas de
pesquisa de informagdo mais se relacionam é quanto ao de pesquisa ambiental e
por ultimo de pesquisa de concorrentes, 0 que revela a ndo necessidade do jogo em
Se preocupar excessivamente com 0S concorrentes, uma vez que seu universo

proprio é vasto o suficiente para “viver de referéncias proéprias”.

SMITE tem suas praticas de pesquisa de informacdo concentradas quanto
ao eixo de pesquisa ambiental primeiramente, o que demonstra a quantidade de
referéncias externas que incorpora, quanto ao eixo de pesquisa de marketing
segundamente e por ultimo quanto ao eixo de pesquisa interna, negligenciando em

certa medida a pesquisa de concorrentes, 0 que expressa uma estratégia do MOBA
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de aparentemente se diferenciar dos concorrentes segmentando um publico

especifico parcialmente distinto.

Heroes of the Storm tem suas praticas de pesquisa de informacao
concentradas primeiramente quanto ao eixo de pesquisa ambiental, muito em parte
devido ao grande ambiente que este dispde, sendo o segundo eixo mais abordado o
de pesquisa de marketing e de pesquisa interna, algo um tanto balanceado, o que
demonstra que o0 jogo consideraria a opinido interna tanto quanto a dos
consumidores. Por fim, o eixo menos considerado € o de pesquisa de concorrentes,
até pela ndo necessidade de certa forma, devido a prépria desenvolvedora ja

produzir muitos jogos em que pode se espelhar.

DOTA 2 tem suas praticas de pesquisa de informacdo concentradas
primeiramente quase que igualmente quanto ao eixo de pesquisa ambiental e quanto
ao eixo de pesquisa de marketing, o que confirma ao mesmo tempo alto
engajamento junto ao publico e pesquisas de tendéncia para manter o jogo
atualizado. Por fim, os eixos de pesquisa interna e de pesquisa de concorrentes
também estdo equilibrados quanto a concentracédo de praticas, o que demonstra um
alto equilibrio geral de tipos de praticas de DOTA 2, sendo este portanto o MOBA
analisado mais ponderado quanto a aplicacdo de praticas de pesquisa de
informacdo. Sendo um MOBA em que parece haver grande transparéncia e
engajamento para com o publico DOTA 2 acaba tendo problemas bem distintos,
sendo o0 conhecimento explicito de suas praticas por parte do publico também

bastante significativo.

7

Por fim, Arena of Valor € um MOBA cujas préaticas de pesquisa de
informacdo se concentraram primeiramente quanto eixo de pesquisa ambiental,
depois quanto ao eixo de pesquisa de concorrentes, depois de pesquisa marketing e
por fim de pesquisa interna, de uma forma até balanceada. Arena of Valor é o unico
jogo MOBA em que had uma aparente consideracdo relevante para a pesquisa de
concorrentes e que negligéncia o eixo da pesquisa de marketing, como questdes da
opinido dos clientes, sendo que esse eixo nao seria seu principal ou mesmo
secundéario, ao contrario de todos os outros MOBAS, segundo esta analise.

As praticas exploradas podem ser tanto adaptadas para outros contextos,
como producéo de itens fisicos, como para a producao de outras categorias de itens
digitais e ainda para a aplicacdo através de diversificados processos em execugao
em MOBAS e outros géneros de jogos. Essas praticas também podem ser

combinadas quanto ao cerne e intuito, o que geraria novas e unicas praticas de
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pesquisa de informacéo. Este trabalho contribui ainda nesse sentido, para incentivar
o desenvolvimento de inovagdes, 0 mapeamento e estudo de processos, como de
pesquisa de informacéo.

O quadro final abaixo apresenta os principais resultados obtidos em relacdo
a cada MOBA, site e conjunto de respondentes, sendo estes resultados as praticas
de pesquisa de informacdo explicitas avaliadas como mais producentes, ou seja,
que estdo de fato em uso e que sdo na avaliagdo do autor as mais produtivas.
Também se apresentara as praticas implicitas de pesquisa de informacdo mais
eficientes na avaliacdo do autor, como sugestdes de praticas de pesquisa de
informacgao a se adotar, uma vez que n&o se tem conhecimento se de fato estéo ou
nao em uso. Tudo isso com base nas especificidades de cada empresa, 0 que
corresponde, portanto, ao alcance de objetivos especificos e objetivo geral. Ainda,
algumas praticas explicitas de pesquisa de informacdo sdo apresentadas nas
sugestdes de praticas a se adotar, ndo sendo elas provenientes das analises dos
MOBAS a que se sugerem, mas das dos outros MOBAS, sites e conjunto de
respondentes, podendo elas contribuir para 0 jogo em questdo ao qual se sugerem,

gue em comparativo ndo as aplica o suficiente:

Quadro 6 - Resultados e sugestfes
Empresas/Jogos
1-Riot Games — League of Legends

EEVIEGIEYM 1 - Pratica de Pesquisa de Informagéo de opinides e comentarios, Total de compras, Total
HEUEI de tempo de uso, Artes de fas criadas, Uso por jogadores eximios — pesquisa de
RERSLUICENS M marketing/pesquisa interna/pesquisa ambiental — explicita

[lInEEGI 2 - Pratica de Pesquisa de Informacéo relevante: como qual tema para uma skin, quais
ISOICEIEEI temas sdo empolgantes e 0s personagens que se encaixam para eles, qual a quantidade
de skins que sera feita anualmente, o que o0s jogadores querem, quanto tempo
determinado personagem esta sem skins, se existe a possibilidade de surpreender o
publico, quais os riscos, o personagem que recebera skins sera atualizado, como criar
skins de apelo global, quantas pessoas jogam com determinado personagem, qual tema
os jogadores gostardo: — pesquisa interna/pesquisa de marketing/pesquisa ambiental/pesquisa
de concorrentes — explicita
3 - Pratica de Pesquisa de Informacdo do uso e investimento em tecnologia prépria —
pesquisa interna — explicita
4 - Prética de Pesquisa de Informagdo considerando tendéncias, concorrentes e demanda
de mercado — pesquisa ambiental/pesquisa interna/pesquisa de concorrentes/pesquisa de
marketing — explicita
Tl IVM 1 - Pratica de Pesquisa de Informagdo da plataforma de pesquisa “Pergunte a Riot” —
SIILERIG[JM pesquisa de marketing — implicita/explicita

MNEUENNCI 2 - Pratica de Pesquisa de Informagédo de analise de dados internos do usuarios/de loja
RS IEEN - especializada para ele — pesquisa interna — implicita

[IOIINECEGI 3 - Pratica de Pesquisa de Informacdo do ambiente virtual Nexus — pesquisa de
TalJIIEEAl marketing/pesquisa interna — implicita/explicita

SCICIEEEN 4 - Pratica de Pesquisa de Informagdo com base em promocéo de diversidade — pesquisa
SULEIGERI ambiental/pesquisa de marketing — explicita
2-Garena, Timi Studio Group, EA Sports — Arena of Valor

EEIEGIIM 1 - Pratica de Pesquisa de Informacdo de universo préprio compartilhado com universos
HEUEENM de terceiros — pesquisa ambiental/pesquisa de concorrentes/pesquisa interna — implicita/explicita
EESOUIREN - 2 - Pratica de Pesquisa de Informagcdo de concorrentes, temas populares, tendéncias —
lal{sJdn-I-Te M pesquisa de concorrentes/pesquisa ambiental — explicita

SCICIEESEN 3 - Pratica de Pesquisa de Informacado de cultura popular e tendéncias gerais — pesquisa
ambiental — explicita
4 - Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de skins com apelo temporal —
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pesquisa ambiental — explicita

1 - Prética de Pesquisa de Informacao de teste de skins — pesquisa interna — implicita

2 - Prética de Pesquisa de Informacgdo de empatia por personagens através do gosto por
suas histérias — pesquisa interna — implicita

3 - Prética de Pesquisa de Informacao relevante: como qual tema para uma skin, quais
temas sdo empolgantes e 0s personagens que se encaixam para eles, qual a quantidade
de skins que sera feita anualmente, o que o0s jogadores querem, quanto tempo
determinado personagem estd sem skins, se existe a possibilidade de surpreender o
publico, quais os riscos, o personagem que recebera skins sera atualizado, como criar
skins de apelo global, quantas pessoas jogam com determinado personagem, qual tema
0s jogadores gostardo: — pesquisa interna/pesquisa de marketing/pesquisa ambiental/pesquisa
de concorrentes — explicita

4 - Prética de Pesquisa de Informacé&o para definir o planejamento de desenvolvimento de
skins/produtos e da opinido/adesdo do publico — pesquisa ambiental/pesquisa de marketing —
explicita

1 - Prética de Pesquisa de Informagdo de descoberta e avaliagcdo de itens criados pela

comunidade Steam — pesquisa de marketing/pesquisa de concorrentes/pesquisa ambiental —
implicita/explicita

2 - Prética de Pesquisa de Informacdo de sistema de votacdes em itens que se deseja ver
em jogo — pesquisa de marketing/pesquisa de concorrentes/pesquisa ambiental —
implicita/explicita

3 - Pratica de Pesquisa de Informacao de plataforma “assistente +”, que fornece dados
mundiais de recomendacdo de itens, personagens e estratégias aos assinantes do pacote
mensal - pesquisa interna — implicita/explicita

4 - Prética de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de concorrentes e publico —
pesquisa de concorrentes/pesquisa de marketing — explicita

1 - Pratica de Pesquisa de Informacdo de guias criados por jogadores — pesquisa de
marketing/pesquisa ambiental — implicita

2 - Prética de Pesquisa de Informacdo de temas musicais proprios - pesquisa interna —
implicita

3 - Prética de Pesquisa de Informacdo de datas comemorativas — pesquisa ambiental —
explicita

4 - Pratica de Pesquisa de Informacao de criagdo de universo préprio com base na ficcéo,
como quadrinhos — pesquisa ambiental/pesquisa interna — implicita/explicita

4-Blizzard Entertainment — Heroes of the Storm

1 - Pratica de Pesquisa de Informacdo de datas comemorativas — pesquisa ambiental —
explicita

2 - Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento abordando todas as areas —
pesquisa de marketing/pesquisa de concorrentes/pesquisa interna/pesquisa ambiental — explicita
3 - Pratica de Pesquisa de Informagdo de criagcdo de universo proprio com base na ficcéo,
como quadrinhos — pesquisa ambiental/pesquisa interna — implicita/explicita

4 - Pratica de Pesquisa de Informacéo para definir o planejamento de desenvolvimento de
skins/produtos e da opinido/adesédo do publico — pesquisa ambiental/pesquisa de marketing —
explicita

1 - Pratica de Pesquisa de Informacédo de forum de feedback para o compartilhamento de
opinides — pesquisa ambiental/pesquisa de marketing — implicita

2 - Pratica de Pesquisa de Informacdo das estratégias de concorrentes para periodos —
pesquisa de concorrentes — implicita

3 - Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento considerando informagdes
retidas em outras midias sociais/bem como as midias mais utilizadas pelo publico do jogo —
pesquisa ambiental — explicita

4 - Pratica de Pesquisa de Informagdo de concorrentes, temas populares, tendéncias —
pesquisa de concorrentes/pesquisa ambiental — explicita

1 - Prética de Pesquisa de Informacdo com base em promocao de diversidade — pesquisa
ambiental/pesquisa de marketing — explicita

2 - Préatica de Pesquisa de Informacé&o de tematicas préprias — pesquisa interna — explicita

3 - Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento considerando informacges
retidas em outras midias sociais/bem como as midias mais utilizadas pelo publico do jogo —
pesquisa ambiental — explicita

4 - Pratica de Pesquisa de Informagcdo de desenvolvimento de skins considerando o
cenario externo, como gostos populares — pesquisa ambiental — explicita

1 - Préatica de Pesquisa de Informacdo de download de contelido promocional de skins —
pesquisa interna — implicita

2 - Préatica de Pesquisa de Informacdo de adesdo a pratica de cosplay — pesquisa
ambiental/pesquisa de marketing — implicita

3 - Pratica de Pesquisa de Informacdo de desenvolvimento de concorrentes e publico —
pesquisa de concorrentes/pesquisa de marketing — explicita

4 - Pratica de Pesquisa de Informagao de frequéncias/tendéncias para o desenvolvimento
de skins/produtos e da opinido/adesdo do publico — pesquisa ambiental/pesquisa de marketing
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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APENDICES

Apéndice A — Questionéario

Universidade de Brasilia

Faculdade de Economia, Administracdo e Contabilidade
Departamento de Administrag&o

Parte 1. Perfil do respondente

=

Idade: ()

Profissdo: Estudante () = Curso/Nivel () Trabalhando () = Cargo/Funcao

( )

3. Renda: Até 1254 () Até 2004 () Até 8640 () Até 11261 ( ) Acima de
11262 () Prefiro ndo Declarar ( )

4. Sexo: Masculino () Feminino ()

Estado/Cidade: ( )

Joga outros jogos online? Sim () Nao () Se sim, quais? ( )

N

Parte 2.1: Estudos de Imagem

7. O gue vocé acha das skins do jogo?

8. Qual a sua opinido sobre a empresa que fez o MOBA?

9. Como vocé acha que séo feitas as skins do jogo?

10. Com quem vocé acredita que a empresa fala para fazer as skins? De que
jeito?

11. Para vocé a empresa que faz o jogo da uma pesquisada antes de fazer as

skins? Se sim, ela pesquisa o qué? Onde?

Parte 2.2: Estudos de Uso de Produto

12. Vocé ja comprou skins? Por qué?

13. Vocé compraria skins? Por qué?

14. Como vocé acredita que a empresa que faz o jogo escolhe para qual
personagem fazer uma skin?

15. Como vocé pensa que a empresa deveria escolher o personagem para
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fazer skins?

16. Que tipo de pessoa vocé imagina que compra mais skins?

Parte 2.3: Estudos de Propaganda

17. Quais as redes sociais que vocé mais usa?

18. Quais redes sociais vocé acha que a empresa do jogo mais usa para falar
com os jogadores?

19. Quais redes sociais vocé acredita que a empresa do jogo deveria usar mais?

20. Quais redes sociais vocé imagina que a empresa usa para decidir quais skins
fazer?

21. Em sua opinido a empresa usa as redes sociais muito ou pouco para decidir

quais skins fazer?

Parte 2.4: Estudos de Distribuicao

22. Como vocé pensa que empresa do jogo faz para saber quando langar skins?

23. Para vocé deveria haver mais de um lugar para poder comprar skins? Onde
por exemplo?

24. A empresa lanca skins com muita ou pouca frequéncia? Como vocé acha que
a empresa decide isso?

25. Para vocé com que frequéncia a empresa deveria lancar skins?

26. A empresa deveria avisar quais skins vai langar? Ela avisa?

Parte 2.5: Estudos de Pontos Fortes e Fracos

27.Vocé acha que a empresa pesquisa as skins de outros jogos?

28. Ela deveria pesquisar mais ou menos as skins de outros jogos?

29. Existiria algo de inovador que a empresa pode fazer nas skins? O qué?

30. Quais os pontos positivos vocé vé nas skins que sao feitas pela empresa do
jogo?

31. Quais os pontos negativos vocé vé nas skins que séo feitas pela empresado

jogo?



