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RESUMO

A proposta de interagdo entre os conceitos relacionados a geréncia de projetos € a administragdo dos
riscos associados ao jogo Clash of Clans gerou a necessidade de realizar uma pesquisa para descrever
estratégias que minimizem riscos com efeito negativo (ameagas) ¢ maximizem os de efeito positivo
(oportunidades) no planejamento da batalha. Por meio de um questionario, dados de usuéarios do
aplicativo foram relacionados as principais estratégias utilizadas dentro do jogo. Através deste
levantamento, pode-se concluir que no ponto de vista do jogador, a base para o sucesso em batalhas é
contornar as ameagas, investindo na qualidade das tropas para um ataque. Para defesa, a melhor
técnica aplicada foi o crescimento e atualizacdo dos itens da vila.

Palavras-chave: Geréncia de projetos, Riscos, Clash of Clans.

ABSTRACT

The proposed interaction between concepts related to project management and the management of
risks associated with the game Clash of Clans generated the need to conduct a survey to describe
strategies to minimize risks with negative effect (threats) and maximize the positive effect
(opportunities) in planning the battle. Through a questionnaire, data from application users were
related to the main strategies used in the game. Through this survey, we can conclude that in view of
the player, the basis for success in battle is to overcome threats, investing in the quality of the troops
for attack. For defense, the best technique was the growth and updating of items of the village.

Keywords: Project Management, Risks, Clash of Clans.
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1. INTRODUCAO

De acordo com Guia PMBOK® (2013, p. 417), projeto ¢ definido como “um esforco temporario
empreendido para criar um produto, servigo ou resultado exclusivo”. Apesar de ser geralmente associado ao
meio empresarial, o conceito de projeto ¢ muito mais abrangente. Desta forma, ¢ possivel verificar a
presenca das praticas da Geréncia de Projetos em atividades cotidianas, aplicadas de forma intuitiva

(BRUCE; LANGDON, 2001).

Assim como os projetos, os riscos se fazem presentes em toda parte, apesar de serem constantemente
associados ao setor financeiro, bancario, ao comércio e as companhias de seguros. Para administra-los, deve-
se estabelecer uma ligacdo entre a previsdo e a medi¢do, ja que os riscos sdo incertezas que possuem uma

probabilidade de ocorrer e afetar os objetivos de um projeto (SALLES et al., 2006).

Segundo VERZUH (2000), toda a geréncia se da por um gerenciamento de riscos, pois ao iniciar o
planejamento de um projeto, surgem incertezas que serdo tratadas com as técnicas de prevencdo e controle

dos riscos.

Visto que o jogo Clash of Clans ¢ consideravelmente difundido e possibilita a identificacdo de
conceitos relacionados a geréncia, sugere-se a problematica: De que forma o gerenciamento de riscos em
projetos pode ser aplicado por um jogador de Clash of Clans para minimizar a probabilidade e o impacto dos

eventos negativos e maximizar a probabilidade e o impacto dos eventos positivos no momento da batalha?

Acredita-se que além do conhecimento acerca do funcionamento do jogo, ¢ possivel, através da
reunido de conceitos da Geréncia de Projetos, elaborar um guia de boas praticas que possibilite ao jogador

um aprimoramento de seu desempenho no planejamento estratégico que envolve a batalha.

Desta forma, o desenvolvimento desta pesquisa se faz relevante, pois possibilita ao leitor adquirir
conhecimento tedrico ndo apenas para que este possa ser plicado ao jogo, mas também para observar a

aplicabilidade pratica da Geréncia de Projetos em ag¢des cotidianas e ludicas.

Sendo assim, o objetivo principal ¢ apresentar os conceitos relacionados ao processo de
Gerenciamento de Riscos e junto aos usuarios da aplicag@o; definir os riscos e oportunidades identificados

durante uma batalha e apresentar possiveis solugdes para o controle dos mesmos.
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2. METODOLOGIA

De acordo com Gil (2010), a pesquisa se classifica como aplicada, do ponto de vista da sua natureza.
Quanto aos objetivos, classifica-se como uma pesquisa exploratoria e também como descritiva, porque se
deseja conhecer o comportamento de determinada populagdo especifica. Do ponto de vista dos
procedimentos técnicos classifica-se como um levantamento de dados. Ainda de acordo com o autor, do
ponto de vista da abordagem do problema, a pesquisa se classifica como quali-quantitativa, pois para a
constru¢do do artigo ¢ a busca pela resposta da problematica, foi necessario realizar o levantamento de
materiais por meio de revisdo bibliografica e coleta de dados por meio de um questionario disponibilizado
entre os dias 23 de outubro ¢ 05 de novembro de 2014, onde obteve-se o quantitativo de uma amostra de 308

respostas.

Durante este periodo, o questionario foi divulgado por meio da fan page do Facebook “Clash of
Clans BR”, que possui aproximadamente o universo de 31.000 usuarios, ¢ no whatsApp, em grupos

utilizados para a comunicagao entre membros de clas.

O questionario foi elaborado utilizando a ferramenta de criagdo de formularios do Google disponivel
por meio do endereco eletronico < apps.google.com/Forms >, no qual, foi composto por 13 perguntas
divididas em duas sessdes. Na primeira, o foco foi levantar dados sobre o perfil do usuério. Ja na segunda,
buscou-se identificar os principais riscos no ponto de vista do jogador e verificar a relevancia e a aplicagdo

de um planejamento sobre eles.

O referencial teodrico foi construido a partir de pesquisas realizadas em bases de dados como Google
Académico e Scielo, dissertagoes e livros. Além disso, foram utilizados sites oficiais e foruns para tratar o

terceiro capitulo, especifico sobre o jogo Clash of Clans.

3. GERENCIAMENTO DE PROJETOS

O termo Gerenciamento ¢ considerado novo no vocabulario empresarial, porém os estudos mostram
que ele ja vem sendo aplicado ha tempos (VALLE, 2010). Como complementado por Vargas (2009), trata-se
de um termo nem um pouco inovador que muitas vezes ¢ considerado como um estilo gerencial por pessoas

sem conhecimento no assunto.

Saber gerenciar um projeto amplia consideravelmente as chances de se obter sucesso, garantindo

resposta de mercado e lideranga pelo diferencial aplicado. De acordo com o Guia PMBOK® (2013, p. 5):
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Gerenciamento de projetos ¢ a aplicacdo do conhecimento, habilidades, ferramentas e
técnicas as atividades do projeto para atender aos seus requisitos. O gerenciamento de
projetos ¢ realizado através da aplicacdo e integracdo apropriadas dos 47 processos de
gerenciamento de projetos, logicamente agrupados em cinco grupos de processos.

3.1. Fases do gerenciamento de projetos

Os cincos processos citados no Guia PMBOK® sao Iniciacdo, Planejamento, Execugdo, Controle e
Encerramento. Antes de iniciar um projeto deve-se analisar a viabilidade, coletar os requisitos principais,
verificar as preocupacgdes e expectativas dos interessados no projeto, além disso, ter uma boa comunicagao,
buscar a0 maximo atender os requisitos do projeto e atentarem-se também as datas de entrega, por isso € de

suma importancia a criagdo de um cronograma (PMI, 2013).

Na fase de iniciacao, Vargas (2009, p.146) argumenta que “Todo projeto tem sua origem em um
problema ou em uma oportunidade”, destacando que o crescimento ‘“formal da oportunidade, ou do
obstaculo”, deve ter detalhamento maximo de toda a posicdo recente da empresa, os eventos que

desencadearam a adversidade ou oportunidades “a serem aproveitadas”.

Com isso Heldman (2005, p.16), define como prioridade a analise, para saber se valera a pena a
efetivagdo do projeto e se os gastos terdo retornos positivos para a organizagdo. “O mais importante ¢ que o
processo de iniciagdo reconhece que o projeto deve comegar ¢ empenha os recursos da organizagdo no
trabalho com o projeto. ” Os principais estagios que se devem seguir dentro da iniciagdo, conforme Heldman
(2005, p.16) sao:

e Definir as metas principais do projeto;

e Definir os critérios de selecdo do projeto;

e Nomear o gerente do projeto;

e Redigir o termo de abertura do projeto;

e Obter a liberag@o do termo de abertura do projeto.

Na fase de planejamento onde serdo esclarecidas e agrupadas as atividades que serdo exercidas no
projeto. Segundo Vargas (2009), devem ser realizadas as identifica¢des e associagdes de todos os pacotes de

trabalho, para formar um todo organizado.

A partir dai, Bruce; Langdon (2001) expdem que para ter uma estratégia eficaz ¢ necessario o
mapeamento do principio ao fim, descrevendo as principais necessidades. Heldman (2005, p. 17) reforca que

o processo deve comunicar a todos envolvidos “aonde vocé vai e como vai chegar 14”.
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Na etapa de execugdo Vargas (2009), afirma que as acdes definidas na fase de planejamento serdo
realizadas. Heldman (2005) diz que a execugdo ¢ onde se faz o trabalho do projeto, sendo assim todas as
acoes definidas na etapa de planejamento sdo postas em funcionamento. Neste periodo, onde grande parte do
capital sera injetado. Heldman (2005, p. 17) ainda conclui que “nessa fase vocé vai deparar-se com conflitos

de cronogramas”.

Vargas (2009) ressalta que o processo de controle tem-se “como objetivo avaliar cada uma das areas
do projeto de modo isolado”, com isso analisar as adversidades encontradas, possibilitando o controle.
Heldman (2005) relata que neste processo ocorre a geréncia de mudancas que tem como objetivo
reexaminar, orientar ¢ implantar as mudancas. Diversos gerentes de projetos unem as etapas de execugao,
monitoramento ¢ controle em um s6 método. Com isso, Heldman (2005) nos da a conclusdo que se deve

usar:

O bom senso para decidir o que ¢ apropriado ao seu projeto. Se estiver em duvida, ¢ melhor
errar por excesso de planejamento e monitoramento do inicio ao fim do projeto do que por
escassez. (HELDMAN, 2005, p. 18)

No processo final, ou fase de encerramento do gerenciamento de projeto, Vargas (2009) salienta que
¢ nesta etapa que se tem que mensurar o resultado mediante a presenca do principal interessado que ¢ o
cliente ou patrocinador para auferir o aceite do projeto. Heldman (2005) confirma que o estagio de
encerramento ¢ a fase mais ocultada do ciclo de vida em um projeto. Apesar disso, a parte final ¢ um estagio
crucial, porque ¢ onde se celebra o desfecho do projeto, relatando tudo que foi aprendido e adquiri-se a

permissao de conclusao das entregas do projeto.

3.2. Vantagens do gerenciamento de projetos

O gerenciamento de projetos possui inimeros beneficios, Vargas (2009) relata que ele tem se
apresentado eficiente em alcancar os resultados almejados dentro do tempo e do or¢amento definido pela

empresa.

A principal vantagem do gerenciamento de projetos ¢ que ele ndo ¢é restrito a projetos
gigantescos, de alta complexidade, orgamento e custo. Ele pode ser aplicado em
empreendimentos de qualquer complexidade, or¢amento ¢ tamanho, em qualquer linha de
negocios. (VARGAS, 2009, p.17).

Dentre outros beneficios, podem-se destacar, também, que o gerenciamento permite poupar
surpresas ao longo da execugdo das atividades, facilita o desenvolvimento de técnicas novas, adianta
situacdes que possam ter obstaculos para que possam desenvolver medidas corretivas e preventivas, de

acordo com VARGAS (2009).
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4. GERENCIAMENTO DE RISCOS

De acordo com o Guia PMBOK® (2013, p. 309) “O risco do projeto é um evento ou condi¢do
incerta que, se ocorrer, provocara um efeito positivo ou negativo em um ou mais objetivos do projeto tais

como escopo, cronograma, custo e qualidade”.

Desta forma, o conceito de riscos esta relacionado ao de oportunidades, onde estas devem ser
gerenciadas como os riscos, porém, visando um maior aproveitamento dos efeitos positivos proporcionados

(ALBUQUERQUE, 2004).

Para dar inicio ao desenvolvimento de projetos, apds verificar a viabilidade do mesmo, é necessario
identificar as possibilidades de ameagas ao objetivo esperado e definir parametros para a administragdo dos
riscos (KEELLING, 2002). Estes parametros estdo contidos em cinco processos descritos no Guia PMBOK®

(2013): identificacdo, analise, planejamento de respostas ¢ controle.

Na fase de identificacdo dos riscos, devem-se determinar os fatores que podem afetar o projeto e
documenta-los para serem analisados (PMI, 2013). Ela ¢ dividida por Salles et al. (2006) em trés etapas:
“analogia com projetos anteriores, identificagdo de novos riscos e consequente desenvolvimento de uma lista

de riscos do projeto e sua categorizacao”.

A etapa da analogia refere-se a busca em projetos anteriores de referéncias quanto aos riscos. Isso
contribui para a identificacdo e agiliza o processo, pois projetos que compartilham caracteristicas

semelhantes podem apresentar riscos similares (SALLES et al., 2006).

Ja a identificagdo de novos riscos se da por meio da observacdo das estimativas de custos e de
duracdo das atividades, do escopo, dos interesses de todas as partes envolvidas e outras causas externas,

como fatores ambientais ¢ mercadologicos (VARGAS, 2009).

O Guia PMBOK (2013) descreve técnicas de coleta de informagdes para o levantamento de riscos,
sendo algumas delas o Brainstorming ¢ a técnica Delphi. Esses métodos sdo realizados em conjunto, com
reunides entre especialistas e facilitadores. Além disso, LOUZADA et al. (2006) acrescentam entrevistas,
analise SWOT (“forgas, fraquezas, oportunidades ¢ ameacas”™), checklists, analise de premissas e outras

técnicas com diagramagao, a lista de ferramentas de coleta de dados.

Apds a identificacdo dos riscos através dos passos descritos, resta documenta-los detalhadamente

para que possam ser administrados pelas etapas seguintes (SALLES et al., 2006).

34

rsp. Online: exatas & eng., Campos dos Goytacazes, 14 (06) 25— 47 - 2016
N



P E RS PECTIVAS W@ CIENCIAS EXATAS E ENGENHARIA

Salles et al. (2006) afirmam que todo risco tem obrigatoriamente trés componentes: o evento (causa e
consequéncia), a probabilidade de ocorrer e o impacto sobre o projeto. Estes componentes sdo utilizados para
a analise dos riscos, sendo fundamental considera-los juntos, pois separadamente ndo apresentam adequada

dimensao.

Esta analise ¢ dividida em: qualitativa e quantitativa, onde a primeira trata de priorizar os riscos de
maior probabilidade de ocorréncia e impacto sobre os objetivos do projeto ¢ a segunda, de analisar o efeito

dos riscos através de numeros (PMI, 2013).

Para realizar a analise, Vargas (2009) sugere algumas ferramentas. Uma delas ¢ o desenvolvimento
de uma matriz de probabilidade e impacto (figura 1). Nela, sdo relacionadas a probabilidade de ocorréncia e

o0 impacto sobre os objetivos, facilitando a priorizacdo dos riscos através da classificagdo dos mesmos.

Matriz de probabilidade e impacto

Probabllidade Ameacas Oportunidades

0,90 0,05 0,09 | " “ 0,09 0,05
0,70 0,04 0,07 0,07 0,04
0,50 0,03 0,05 0,05 0,03
0,30 0,02 0,03 0,06 0,12 ' | 0,03 0,02
0,10 0,01 0,01 0,02 0,04 0,08 0,08 0,04 0,02 0,01 0,01

0,05/ 0,10/ 0,20/ 040/ 0,80/ 0,80/ 0,40/ 0,20/ 0,10/ 0,05/

IMuito baixo| Baixo | Moderado Alto Muito alto| Muito alto Alto Moderado | Baixo | Muito baixo

Impacto (escala numérica) em um objetivo (por exemplo, custo, tempo, escopo ou qualidade)

Cada risco € avaliado de acordo com a sua probabilidade de ocorréncia e o impacto em um objetivo se ele
realmente ocorrer. Os limites de tolerancia da organizacao para riscos baixos, moderados ou altos sao mostrados
na matriz e determinam se o risco € alto, moderado ou baixo para aquele objetivo.

Figura 1: Matriz de probabilidade e impacto.
Fonte: Guia PMBOK (2013).

O proximo passo ¢ o planejamento das respostas aos riscos identificados. E nesta fase que sio
determinadas as agdes adequadas para o controle das ameagas e oportunidades, levantando opg¢des que

reduzam os impactos negativos ¢ ampliem os positivos (PMI, 2013).

Nessa fase, trés estratégias sdao sugeridas por Louzada et al (2006): prevengdo, transferéncia e

mitigagdo. A primeira indica a mudan¢a do plano do projeto para contornar ameagas ¢ aproximar as

35

Persp. Online: exatas & eng., Campos dos Goytacazes, 14 (06) 25— 47 - 2016
seer.perspectivasonline.com.br



PE RSPECTIVASW@ CIENCIAS EXATAS E ENGENHARIA

condi¢des favoraveis. A segunda aponta uma op¢do que aparenta ser a mais pratica, mas ndo elimina as
ameagas: a transferéncia do risco para uma terceira parte, que fica responsavel por gerencia-lo. Ja a terceira
estratégia diz que a probabilidade de um evento de risco e as suas consequéncias devem ser atenuadas

antecipadamente.

Por fim, o controle dos riscos trata de implementar o que foi definido na etapa anterior. Além disso,
cabe a este processo a certificagdo de que os riscos identificados foram devidamente tratados e a garantia do

tratamento de eventuais riscos posteriores (PMI, 2013).

5. CLASH OF CLANS E A SUPERCELL

Com a apresentagdo do iPad por Steve Jobs, os fundadores da Supercel perceberam uma
oportunidade de desenvolver jogos compativeis com tablets. Assim, em 2011 a empresa entrou no mercado
com este unico alvo, pois se acreditava que “os melhores jogos para qualquer plataforma, sdo aqueles

desenvolvidos especificamente para aquela plataforma”.

Ao constatar que os jogos representavam um grande negocio, expandiram seus esforcos para o
desenvolvimento de aplicagdes para smartphones Android e iOS. Contudo, mantiveram a estratégia de
“tornar-se grande, sendo pequeno”. Ou seja, mesmo com o sucesso obtido, conservaram uma pequena equipe

composta por pessoas excepcionalmente talentosas e criativas.

Em 2012, alcangou um faturamento de US$101 milhdes e em 2013, US$892 milhdes, o que
representa quase nove vezes de aumento nos lucros em relagdo ao ano anterior. Com apenas dois jogos
(Clash of Clans ¢ Hay Day), a companhia acumulava um valor de mercado de US$3 bilhdes, segundo uma
reportagem publicada pelo G1, o portal de noticias da Globo, em outubro de 2013. Atualmente a Supercell
conta com trés jogos disponiveis para download e todo seu lucro se da exclusivamente pela compra de itens,

visto que os jogos sdo gratuitos.
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T e : ;
Figura 2: Tela de apresentacao do jogo Clash of Clans.
Fonte: Site kotaku.com Disponivel em < http://i.kinja-img.com/gawker-media/image/upload/s--QboitmaQ--
/19a82dh110wyljpg.jpg >. Acesso em: 09/10/2014.

O jogo online Clash of Clans foi desenvolvido em agosto de 2012 por um grupo de apenas seis
desenvolvedores e disponibilizado primeiramente para a plataforma iOS (somente em 8 outubro de 2013
passou a ser distribuido para dispositivos Android). Sua primeira versao lancada foi a 1.7 e sua verséo atual ¢
a6.322.

A proposta da Supercell foi desenvolver um jogo disponivel em rede, que envolve o planejamento
estratégico com comandos basicos e elementos graficos amigaveis e bem trabalhados. Nele, é possivel se

comunicar com todos os usudrios através de um chat global, além de haver a interagdo entre os membros do

cla em um chat privado.
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Figura 2: Batalha estratégica entre jogadores de Clash of Clans.
Fonte: Site cogumelozumbi.com.br/Disponivel em < http://2.bp.blogspot.com/-
3z1J00Y1jLc/UvEK39yqaol/AAAAAAAAF4g/SDjqnucq7U8/s1600/batalhal.png>. Acesso em: 09/10/2014.

Muitas vezes, essa comunicacdo ¢ estendida para a rede social whatsApp, onde ha maior

compartilhamento de experiéncias pelos usuarios, facilitando o processo de tomada de decisoes.

O jogo Clash of Clans é apontado como o aplicativo mais baixado em 122 paises (mais de 50
milhdes de downloads no Play Store — o nimero de downloads na App Store nao foi divulgado até a data de

realizacdo deste artigo, outubro e novembro de 2014).

6. RESULTADOS E DISCUSSAO

A coleta de dados se deu por meio de um questionario, disponibilizado aos usuarios da aplicagéo,
através da ferramenta de criacdo de formularios do Google, tendo 308 respostas entre os dias 23 de outubro

ao dia 05 de novembro de 2014.

A primeira parte do formulario tem por finalidade a identificagdo do perfil do usuario. Assim,
questionados sobre a forma que tomaram conhecimento sobre o jogo, a principal fonte apontada foi por meio
de amigos (191 respostas, equivalente a 62% dos entrevistados), seguido da loja de aplicativos da Google,

das redes sociais e outros, sendo a representagdo de 28%, 4% e 6% respectivamente (Grafico 1).
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Grafico 1: Forma como o jogo foi conhecido.
Fonte: O autor.

A respeito do tempo que conhecem e jogam Clash of Clans, mais da metade afirmou usar o
aplicativo por menos de seis meses (51% ou 155 respostas), 36% por menos de um ano e 14% por mais de

um ano (Grafico 2).
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10%
0% - T T T T T T

atélmés De2a4d4 dedab de6a8 de8al0 del0al2 maisdel
meses meses meses meses meses ano

Grafico 2: Tempo de uso do jogo.
Fonte: O autor.

Assim sendo, é perceptivel a crescente difusdo do aplicativo nos ultimos meses, apesar de ja estar
disponivel ha mais de dois anos para download. Nota-se também que essa difus@o se da principalmente pela

indicagfo entre amigos, que buscam na maioria das vezes por aliangas no jogo.

Sobre o tempo dedicado, 85% dos usuérios (263 respostas) afirmam estar online durante algumas
horas por dia. Apenas 12% utilizam a aplicacdo por alguns minutos e 2% ndo jogam todos os dias ou jogam

apenas durante os fins de semana (Grafico 3).
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Grafico 3: Tempo dedicado ao jogo.
Fonte: O autor.

A faixa etaria com a maior participacdo (41% dos entrevistados) no jogo € de adolescentes (12 a 16

anos), seguidos por jovens de 17 a 21 anos (81 usuarios, 27%) e o nimero de jogadores vai diminuindo em

proporgao ao aumento de idade, como observado no grafico (Grafico 4).
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Grafico 4: Faixa etaria dos jogadores.
Fonte: O autor.

A pequena parcela de usudrios com menos de 12 anos ¢ associada a alguns fatores. O mais

determinante deles ¢ o raciocinio estratégico exigido, indicado pelos desenvolvedores para idades superiores

a citada. Além disso, o decréscimo no numero de jogadores com o aumento da idade pode estar relacionado a

auséncia de tempo, que ¢ um fator determinante, como visto no grafico 3.

Conforme apresentado no grafico 5, a maioria, representada por 114 entrevistados (37%),

desempenha a fun¢do de co-lideres em seus Clas, seguido de 94 ancides (31%), 55 membros (18%), 37

lideres (12%) e 8 entrevistados que ndo participam de nenhum cla (3%).
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Grifico 5: Fungao no cla
Fonte: O autor.

Tendo em vista as analises feitas sobre os dados coletados, pode-se verificar que, apesar dos
adolescentes comporem grande parte dos usuarios da aplicacdo e desempenharem papéis diversos, a maior
parte dos lideres e co-lideres encontram-se na faixa etaria de 17 a 31 anos (jovens e adultos) conforme

aponta o grafico 6.
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Grafico 6: Relagao idade X funcdo
Fonte: O autor.

A segunda parte do formulério busca apontar as principais ameagas e oportunidades no ponto de

vista do jogador e verificar a relevéancia da aplicag@o de um planejamento sobre elas.

Sobre a identificacdo dos riscos envolvidos na batalha, 61% dos jogadores afirmaram que utilizaram
da percepgdo para pontua-los. Poucos buscaram em foruns de discussdo e sites por dicas formuladas por
jogadores mais experientes (80 usuarios, correspondendo a 26%). Uma parcela ainda menor (13%) afirmou

que desconsidera completamente os riscos (Grafico 7).
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Grafico 7: Identificacdo de riscos.
Fonte: O autor.

Questionados sobre o posicionamento tomado a respeito da administracdo dos riscos identificados,
quase 60% dedicam muito tempo e recursos fazendo melhorias nos itens de defesa da vila e 44% posicionam
seus elementos para diminuir a chance de maiores perdas de ataques inimigos, escondendo e protegendo seus

armazéns (Grafico 8).
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Grafico 8: Administragdo de riscos no ataque.
Fonte: O autor.

Dos 41 entrevistados que afirmaram ndo considerar os riscos, 17 dedicam tempo e recursos fazendo
melhorias nos itens de defesa da vila, 13 treinam o numero maximo de soldados para aumentar as chances de
vitoria e 14 posicionam seus elementos visando reduzir danos sofridos durante um ataque. Isso mostra que o

gerenciamento das ameagas € realizado pelos usuarios de maneira intuitiva.

Quando se planeja realizar um ataque, devem-se ter soldados treinados e/ou evoluidos. Existem
diversos tipos de tropas e a desenvolvedora do jogo considera criar mais. Ficou claro que, para um ataque, a
qualidade das tropas ¢ essencial: 84% dos entrevistados afirmam que a qualidade tem maior influéncia no
resultado da batalha do que a quantidade. Ainda ha 29 jogadores (10%) que treinam os soldados

aleatoriamente, e de acordo com os recursos que possuem no jogo, sem definirem uma estratégia primaria
(Graficos 9).
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Grafico 9: Relagéo ataque/soldado.
Fonte: O autor.

Ao treinar tropas para um ataque, 163 entrevistados verificam se os gastos do treinamento de tropas -
que variam de acordo com o tipo de soldado, a evolugdo dele, e a quantidade - serdo recompensados no fim
das batalhas. Outros 26% treinam o maximo de soldados possiveis, visando garantir a saida vitoriosa sem ao
menos considerar as baixas e os prejuizos que podem ser causados. Também ha quem equilibra relagido custo

x beneficios (19% dos usuarios) (Grafico 10).
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Grafico 10: Relagdo ataque/soldados.
Fonte: O autor.

Os riscos podem estar relacionados a varios topicos do processo de gerenciamento de projetos, como
riscos associados aos custos, prazos, suplementos e aquisi¢des, recursos humanos, a comunicagdo e a
integracdo. Quando perguntados sobre quais destes riscos influenciam na vitéria ou na derrota de uma
batalha, os principais foram o de custo, prazo e suplemento, recebendo 44, 32 e 34 por cento respectivamente

(Gréfico 11).
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Grafico 11: Riscos.
Fonte: O autor.

Através destes dados, torna-se claro que o que mais influencia o planejamento estratégico dos
jogadores sdo os custos e recursos (elixir, ouro), além dos prazos de conclusdo de evolugdo de itens ou
treinamento de tropas. Sendo assim, o relacionamento com membros do cla e a integragdo de esforgos € vista
como secundaria pelos usuarios, apesar de poder ser um topico decisivo em batalhas (por exemplo, pela

doacdo de tropas).

O grafico 12 apresenta os itens pontuados como os que mais influenciam na defesa ou ataque em
uma batalha. Pode-se observar no grafico abaixo que 72% dos jogadores visam a atualizagdo dos morteiros,
44% as torres de arqueiras, 38% os canhdes, 37% as defesas aéreas, 20% o castelo do cla, 19% os

armazenamentos de Ouro e Elixir € 9% o centro de vila.
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Grafico 12: Prioridade da atualizacdo de itens.
Fonte: O autor.
Com isso, nota-se que atualizar o centro de vila ndo é essencial e, como o processo evolutivo
demanda muito tempo, os usudrios tendem a evoluir inicialmente as defesas. Isso pode ser verificado no

grafico 10 e 12. Os graficos citados apontam que a maioria dos utilizadores progride dedicando tempo e
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recursos para atingirem o objetivo de prote¢do da vila, atualizando prioritariamente os itens de defesa como

morteiros, torres de arqueiras, canhdes ¢ defesa aérea.

O levantamento possui uma pergunta aberta, onde foi questionada qual a melhor forma de investir
para reduzir os riscos de sofrer derrotas em batalhas. Obteve-se muitas respostas com itens em comum, como
por exemplo, investir evoluindo as principais defesas, especialmente morteiros e muros. E quando os
jogadores estdo atacando a estratégia ¢ a melhor forma de contornar os riscos, tendo em mente que o

principal objetivo € o roubo de recursos, € ndo a vitoria em si.
O respondente “A” define como prioridade:

Analisar o oponente, tentar identificar as defesas mais fortes, como teslas ocultas ¢ bombas,
para ndo perder muitas unidades no inicio da partida! Consultar membros com mais
experiéncia para elaborar os ataques e estar atento para doagdo de tropas de reforgo, tanto
no castelo do cla na vila de guerra, quanto para reforgo nos ataques.

O respondente B demonstra que:

Melhorando as defesas e solicitando tropas para o castelo do cla, além de posicionar de
forma estratégica todos os componentes (incluindo o centro da vila), fazendo com que o
ataque recebido ndo atinja o necessario para o adversario ganhar e nem roubar muito de seu
recurso.

A partir disso, tem-se o respondente C que ressalta e defende sua teoria que:

Na verdade, deve-se focar nos recursos da vila inimiga, e ndo na vitéria em si durante o
ataque. Por exemplo, uma vila tem 300k disponivel para cada recurso, vocé consegue
roubar 90% ou um pouco menos desses recursos, e lhe sobrou uma quantidade significativa
de tropas, e vocé so destruiu 30% da vila inimiga. Para que tentar o 50%, sendo que ndo
teria beneficio algum? Troféus ndo significa nada para mim, para mim o que importa sdo os
recursos.

O respondente D da a sua opinido acerca de novos meios de adquirir conhecimentos do jogo,

afirmando:

Acompanhar canais no youtube relacionados ao jogo, para obter experiéncia mais
rapidamente e de melhor qualidade.
7. CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa teve como objetivo realizar a apresentagdo de conceitos relacionados a Geréncia de
Projetos e ao Gerenciamento de Riscos, bem como, a definigdo junto aos usuarios da aplicagdo realizadas por

meio das sessoes 3, 4 e 5 desse material.
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Além disso, identificou-se por meio das respostas obtivas junto ao questionario aplicado e
apresentado na sessdo de resultados e discussdo, a existéncia de diversas oportunidades e ameacas
identificadas durante uma batalha, dentre elas, destaca-se que a maioria dos entrevistados dedicam suas
estratégias ao tempo e recursos para atingirem seus objetivos de protecdo da vila, atualizando
prioritariamente, os itens de defesa como morteiros, torres de arqueiras, canhdes e defesa aérea. Dessa forma,
acabam deixando para segundo plano o relacionamento com membros do cla e a integracdo de esforgos,
apesar de poder ser um topico decisivo em batalhas (por exemplo, pela doagdo de tropas). Associando ao
gerenciamento de projetos, isso se torna um exemplo de risco, ja que projetos sao construidos por meio da
juncdo de talentos que normalmente trabalham de forma colaborativa, seja relacionado a pessoas ou a

processos pertinentes a quaisquer projetos.

Para isso, foi sugerida a problematica: “de que forma o gerenciamento de riscos em projetos pode ser
aplicado por um jogador de Clash of Clans, para minimizar a probabilidade e o impacto dos eventos
negativos € maximizar a probabilidade € o impacto dos eventos positivos no momento da batalha?”, onde foi
proposto que, além do conhecimento sobre o funcionamento do jogo, o bom emprego das praticas do

gerenciamento de riscos representa uma possivel solugéo.

Essa hipotese foi confirmada através da analise dos dados coletados, ja que grande parte dos usuarios
afirma considerar os riscos e aplicar um planejamento sobre eles, mesmo que esta pratica seja realizada de

forma intuitiva.

De maneira geral, os jogadores afirmaram dedicar muito tempo e recursos para a realizagdo de
melhorias na vila e destinam maior aten¢do aos riscos relacionados aos custos, prazos € recursos, que

apontam como principais aspectos influenciadores no resultado de uma batalha.

Desta forma, pode-se deduzir que a melhor administragdo dos riscos se baseia no equilibrio entre o
investimento em defesas e ataques, seja evoluindo tropas para niveis onde os danos causados sejam maiores

ou até evoluindo acampamentos para acomodar maior quantidade de soldados.

Além disso, a estruturagdo do gerenciamento de riscos em etapas facilita o planejamento que envolve
uma batalha. Estas etapas, descritas durante o estudo, auxiliam o jogador a alcancar melhores resultados,
visto que proporcionam uma visdo mais clara sobre o posicionamento a ser tomado de acordo com cada
possibilidade identificada, reduzindo o impacto de ameacas e ampliando o aproveitamento das

oportunidades.
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Sugere-se como pesquisas futuras uma expansdo dos temas relacionados ao gerenciamento de
projetos, tais como: escopo, comunicacdo, qualidade, aquisi¢Oes, custos, pessoas, stakeholders, tempo e
interagdo, esses, associados ao jogo Clash of Clans. Os futuros estudos poderdo gerar novas perspectivas

sobre processos de gestdo de projetos.
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