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Contexto: Os modelos extraidos dos dados de utilizagdo de jogos digitais ilustram o ciclo
de vida. A andlise e o gerenciamento deste ciclo de vida é importante para identificar
situagdes de risco e de oportunidade para as empresas produtoras de jogos tomarem as
suas decisdes. O problema é que as decisOes tomadas sdo com fundamento mais
empirico do que sistematico.

Objetivo Geral: Esta pesquisa tem como objetivo criar um método de andlise do ciclo
de vida de jogos que gere sistematicamente um indicador, o qual servira de suporte a
tomada de decisdo. O modelo que ira gerar o indicador serd baseado na medida de
comprometimento dos jogadores (fator motivacional do jogador). A motivacdo dos
jogadores sera obtida através da aplicacdo de algoritmos de aprendizagem de maquina.

Questao de Pesquisa:

E possivel extrair dados que representem o comprometimento a partir de dados de
utilizacdo de jogos?

E possivel induzir um modelo que gere um indicador influenciado pelos dados de
comprometimento?

Apds a inducdo do modelo, este sera capaz de inferir situacdes favoraveis e
desfavoraveis?

Um modelo com dados de comprometimento possui uma melhor assertividade na
identificacdo de situa¢des de risco do que o MAU?

Método de Pesquisa: Primeiramente foi realizada uma revisao sistematica da literatura,
visando entender o estado da arte do meio académico e também o lado comercial das
produtoras de jogos. Apds executar a RSL lacunas de pesquisa foram identificadas,
dentre elas a nossa motivacdo, que sdo as analises subjetivas feitas por parte dos
produtores de jogos a respeito da motivacdo de seus jogadores. Com o objetivo de
oferecer uma alternativa a esta subjetividade foi proposto um indicador numérico que
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representa o quanto os jogadores ativos estdo aderentes ao jogo. O método utilizado
serd a pesquisa desenvolvimento para o desenvolvimento deste método sistematico.

Resultados Preliminares: A pesquisa atingiu uma maturidade que possibilitou
responder a todas as questdes de pesquisa de maneira positiva. O método proposto foi
aplicado a dados reais. Os resultados ilustraram situacdes em que o indicador proposto
identificou situagdes de risco onde métricas classicas ndo conseguiram. Foi também
possivel identificar um estagio de risco associado ao ciclo de utilizagdo de jogos.
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