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RESUMO

As organizagOes tém integrado mecanicas de jogos a seus processos visando promover o engajamento
e a motivacdo dos colaboradores que lidam com tarefas repetitivas. No &mbito da construgao civil, em
busca de uma gestdo mais eficiente, os gerentes abrem espago para novas abordagens a fim de motivar
seus trabalhadores ao cumprimento das metas de produgéo. No canteiro de obras, o trabalhador, muitas
vezes, ndo sabe o que é esperado dele devido a falta de transparéncia das metas e objetivos estabelecidos
pela chefia. Além disso, as falhas na comunicacdo podem levar ao desperdicio de horas de servigo. A
falta de transparéncia no processo de construcéo leva a dificuldade de entendimento pelos operérios e a
problemas de comunicagio entre os niveis tatico e operacional. E nesse contexto que a gamificacao,
definida como insercéo de elementos de jogos em contextos ndo-jogos aparece como ideia inovadora,
para o setor da construgdo, no intuito de melhorar a comunicagéo entre gestores e a equipe de obra,
podendo motivar e engajar os operarios. O presente estudo teve como objetivo compreender as
estratégias de gamificagdo e gerenciamento visual como mecanismos para disseminar as informacdes
de producdo para os trabalhadores da construcdo civil. Os objetivos especificos desta pesquisa foram:
(1) analisar as dificuldades de comunicagdo e gerenciamento encontrados no ambiente de producdo do
canteiro de obras; (2) identificar requisitos e informacdes necessarias para a utilizacdo da gamificagdo
na construcdo civil; (3) produzir o sistema gamificado; (4) avaliar o modelo gamificado e as
contribuigdes tedricas e praticas das estratégias de gamificagdo. Trata-se de uma pesquisa exploratoria,
gualitativa cuja metodologia apropriada foi o Design Science e 0 método Design Science Research. A
pesquisa foi dividida em quatro fases, a saber: (1) Compreenséo, (2) Desenvolvimento, (3) Avaliaces
e (4) Reflexdes. Um modelo gamificado foi concebido, desenvolvido e avaliado por: 10 testadores, que
focaram nas funcionalidades e na usabilidade do sistema (System Usability Scale - SUS), na capacidade
de promocdo (Net Promoter Score — NPS-adaptado), e na experiéncia do usuario (User Experience
Questionnaire — UEQ); e por 15 engenheiros e 10 trabalhadores, através da experiéncia do usuario (User
Experience Questionnaire — UEQ-S) e capacidade de promocg&o (Net Promoter Score — NPS-adaptado).
Os testadores avaliaram o sistema através do SUS com 61 na sua escala [0-100], nas escalas do
benchmark do UEQ classificaram com os conceitos: bom (inovagdo), bom (atratividade, eficiéncia,
controle, estimulo) e acima da média (transparéncia) e no NPS-adaptado obteve-se a promocéo 90%. Ja
os Engenheiros e Trabalhadores avaliaram através do UEQ-S com o conceito excelente para Qualidade
Pragmatica, Qualidade Heddnica e Qualidade geral e no NPS-adaptado obteve-se a promocédo de 90%
dos trabalhadores e 100 % dos engenheiros, além de realizarem contribuicbes significativas para
corregdes e melhorias do modelo e do sistema gamificado. Ao final desta pesquisa, respaldando-se nos
resultados apresentados, foi possivel supor que o modelo proposto contribui para disseminar as
informacdes de producdo para os trabalhadores da construgdo civil. Além disso, supBe-se que é possivel
adapta-lo para aplicar em outras areas de producdo industrial que dependem diretamente do trabalho
manual, de forma ética, maximizando o seu propdsito.

Palavras-chave: Gamificagcdo. IHC. Gerenciamento visual. Produgéo. Construcao civil.



ABSTRACT

Organizations have integrated game mechanics into their processes to promote the engagement and
motivation of employees who deal with repetitive tasks. In civil construction, in search of more efficient
management, managers open space for new approaches to motivate their workers to fulfill production
goals. The workers often do not know what is expected of them due to the lack of transparency in the
goals and objectives established by the manager of construction. Furthermore, communication failures
can lead to wasted hours of service. The lack of transparency in the construction process leads to
difficulties for the workers to understand and, to communication problems between the tactical and
operational levels. It is in this context that gamification, defined as the insertion of game elements in
non-game contexts, appears as an innovative idea for the construction sector, to improve communication
between managers and the construction team, which can motivate and engage workers. This study aimed
to understand gamification and visual management strategies as a mechanism to disseminate production
information to construction workers. The specific objectives of this research were: (1) to analyze the
communication and management difficulties found in the production environment of the construction
site (2) identify requirements and information necessary for the use of gamification in civil construction
(3) produce the gamified system (4) evaluate the gamified model and the theoretical and practical
contributions of gamification strategies. It is an exploratory, qualitative research whose Design Science
methodology and the Design Science Research method. Divided into four phases, namely: (1)
Understanding, (2) Development, (3) Assessments, and (4) Reflections. A gamified model was
conceived, developed, and evaluated by: 10 testers, focused on the functionality and usability of the
system (System Usability Scale - SUS), the model's ability to promote (Net Promoter Score —NSP-
adapted), and the user experience (User Experience Questionnaire — UEQ), 15 engineers, and 10 workers
through the user experience (User Experience Questionnaire — UEQ-S) and capacity to promote (Net
Promoter Score - NSP- adapted). Testers evaluated the system through SUS with 61 on its scale [0-100].
On the UEQ benchmark scales, they rated with concepts: good (innovation), good (attractiveness,
efficiency, control, stimulus), and above-average (transparency), and NSP-adapted obtained 90%.
Engineers and Workers evaluated the UEQ-S with an excellent concept for Pragmatic Quality, Hedonic
Quality, and General Quality and, in the NSP-adapted 90% of workers and 100% of engineers were
obtained, in addition to making significant contributions to corrections and improvements of the model
and the gamified system. Finally, based on the results presented, was possible to assume that the
proposed model contributes to disseminating production information to civil construction workers.
Furthermore, it is assumed that it is possible to adapt it to apply in other areas of industrial production

that depend directly on manual work ethically maximizing its purpose.

Keywords: Gamification. IHC. Visual Management. Production. Construction.
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1 INTRODUCAO

Mudangas tecnoldgicas no cotidiano das pessoas como o uso de dispositivos moveis,
redes sociais e inteligéncia artificial ttm proporcionado uma verdadeira revolucdo na sociedade,
possibilitando acdes antes inimaginaveis a fim de melhorar a qualidade de vida, o controle, a
vigilancia, entre outros aspectos. Estas mudangas trouxeram como desafio para o setor da
Construcéo Civil o desenvolvimento de solugdes que promovam o alinhamento das empresas
construtoras as demandas de mercado e a sua capacitacdo para reduzir ao maximo as perdas

produtivas.

Apesar das propostas de uso de tecnologias digitais como o BIM (Building Information
Modeling), o Big data, a Inteligéncia artificial, Realidade virtual e aumentada, formando um
ambiente hibrido! (SAWHNEY et al. 2020), os canteiros de obras ainda ndo refletem essa
realidade e apresentam, com frequéncia, problemas antigos relativos a producao, tais como:
falta de transparéncia das informacgdes para os trabalhadores, ociosidade da mé&o de obra,
condigdes inseguras, baixa preocupagdo com os requisitos ambientais, dentre outros. (TEZEL,;
KOSKELA; TZORTZOPOULOS, 2010, 2016; BRADY et al., 2014, 2018; MARIZ et al.,
2019, BASCOUL et al., 2020).

No contexto de obras, 0 baixo nivel de transparéncia contribui para que os sistemas de
producdo na construcao geralmente funcionem bastante abaixo de sua capacidade total (TEZEL
et al. 2010, 2016). Geralmente, os trabalhadores ndo sabem exatamente o que é esperado deles

ou qual foi o seu desempenho (LEITE, 2014).

As construtoras possuem poucos mecanismaos visuais para inspirar, instruir ou motivar
os trabalhadores a realizar seus trabalhos de forma mais eficaz, eficiente e segura. Ha
necessidade de estruturas para facilitar o processo de feedback ao trabalhador e para tornar
transparentes as informacdes relevantes para eles (BRADY, 2014). Pouco feedback sobre o
trabalho em execucédo e o desempenho dos trabalhadores envolvidos no processo leva a um
baixo engajamento dos mesmos no canteiro de obras e dificulta o cumprimento das metas de
producio de forma eficaz (MOREDA NETO et al., 2014).

Nos canteiros de obras, normalmente, as informacdes referentes as medicbes dos

servigos sdo geradas semanalmente, de forma manual, seguindo a programacéo de curto prazo

! Ambientes envolvendo pessoas e elementos ndo humanos, tais como locais, objetos, superficies etc.
(SCHLEMMER; DI FELICE, 2020).
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da obra. Ainda ndo se tem informacdo em tempo real, o que dificulta a tomada de deciséo e o
feedback imediato para o trabalhador e a equipe de obra (LEITE et al., 2018). Portanto, a falta
de transparéncia no processo de construcédo leva a dificuldade de entendimento do processo
pelos trabalhadores e a problemas de comunicacéo entre a geréncia da obra e seus colaboradores
(BRADY, 2014, 2018). Brady (2014) afirma que a falta de visibilidade das informagdes
também contribui com condicdes de trabalho inseguras, insatisfacdo e altos niveis de estresse

do trabalhador, pois ele raramente ou nunca recebe feedback.

A necessidade do aumento da transparéncia e melhoria na comunicagdo com o0s
trabalhadores torna-se mais evidente quando o mundo vem passando por uma pandemia
(COVID-19) e seus efeitos, inclusive para seguranca e bom andamento dos servicos no canteiro
de obras, onde o esclarecimento de procedimentos e o bom entendimento por parte dos
trabalhadores, das regras que regem o “novo normal” nos ambientes laborais, passam a ser

essenciais.

Em abril de 2020, a Camara Brasileira da Industria da Construcdo (CBIC) lancou uma
cartilha com recomendacgdes para o ambiente de trabalho afirmando que as atividades de
construcdo ndo podiam parar, pois sd0 essenciais e necessarias para que 0S empregos sejam

preservados.

Nestas recomendaces ficaram estabelecidos que cabia ao empregador o esclarecimento
aos trabalhadores e o fornecimento de méascaras para uso tanto no transporte quanto nos locais
de trabalho, seguindo as orientacbes da Organizacdo Mundial de Salde (OMS). Fez-se
necessario o estabelecimento de horarios espacados, quando possivel, com definicdo de turnos
diferenciados, para manter o distanciamento. Foi estabelecida a obrigatoriedade da afericao
diéria de temperatura dos operarios e outros cuidados com a higienizacdo do local de trabalho
a fim de evitar a propagacédo da doenca (CBIC, 2020).

Independentemente da pandemia, em busca de melhores resultados, organizacfes ja
adotam h& algum tempo praticas da construcdo enxuta, que tem por objetivo reduzir
desperdicios, a fim de agregar valor aos clientes com custos mais baixos (Koskela 1992) e
melhorar seus processos por meio de qualificacdo e envolvimento dos colaboradores. Assim, a
insercdo de tecnologias como BIM (Building Information Modelling), uso de drones,
dispositivos moveis, “Internet das Coisas” (do inglés IoT, Internet of Things), Computagdo em
Nuvem tem sido investigada em todo o mundo, a fim de facilitar o acompanhamento e gestao
da producdo (PEREZ et al., 2019; ALVAREZ et al., 2019; LEITE et al., 2018). Esse novo
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paradigma, que vem recebendo o nome de Construcdo 4.0, traz como beneficio a utilizacdo

mais eficiente de recursos e a reducao de custos.

E nesse contexto que a gamificacdo, definida como insercao de elementos de jogos em
contextos ndo-jogos (DETERDING, 2011), aparece para o setor da construcdo como ideia
inovadora no intuito de melhorar a comunicagéo entre gestores e trabalhadores, com potencial
de promover motivacdo e engajamento. A estratégia se propde a incentivar o trabalhador a
realizacdo de tarefas repetitivas, tornando o ambiente de trabalho mais colaborativo e
incentivando o trabalhador a assumir o comportamento de jogador, isto €, um comportamento
proativo ou reativo para atingir as metas estabelecidas. Recente pesquisa sobre gamificacdo na
producdo abrangendo todas as industrias (WARMELINK et al. 2018), inclusive a da
construcdo, mostra que a gamificacdo tem sido pouco explorada na area de producéo e que mais
pesquisas sdo necessarias para desenvolver uma teoria sélida com base metodoldgica sobre o

tema.

Na revisdo da literatura sobre gamificacdo foram encontrados apenas quatro estudos
relacionados ao setor da construcdo. Moréda Neto et al. (2014), apresentam um plano de
implantacdo de um sistema gamificado para tornar transparente as informacdes do
planejamento semanal. Leite et al. (2016) apresentam a implantacdo, por trés meses, de um
sistema gamificado em um canteiro de obras a fim de tornar transparentes para a empresa,

equipe de obra e trabalhadores as informagdes do planejamento semanal.

Khanzadi et al. (2019), desenvolveram e implantaram por quatro meses um sistema
gamificado para aplicacdo de lean no planejamento e controle da producdo em construcdes
offshore e Selin et al. (2019), apresentam um método gamificado que pode ser usado para

planejar a seguranca dos ambientes baseados no modelo de informacao (BIM).

Na construcdo civil, a insercdo de gamificacdo no canteiro de obras foi testada por Leite
(2014) em sua dissertacdo de mestrado, quando foi concebido, implantado numa obra e avaliado
um sistema gamificado a fim de promover a transparéncia do planejamento semanal e motivar
os trabalhadores. Outra implantacdo deste sistema gamificado ocorreu em 2017. Nas duas
oportunidades, verificou-se, por meio de entrevistas, que mais de 70% dos trabalhadores

afirmaram que se sentiram interessados e motivados para a realizacao de suas atividades.

Em 2013, quando o sistema gamificado foi concebido, optou-se por explicitar os pacotes
de trabalho do planejamento semanal, 0 uso de cores, pontos, ranking e emblemas. Naquela

época, os estudos sobre gamificagdo no trabalho ainda estavam em fase inicial, portanto néo se
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pensou em utilizar meté&foras, desafios e missGes para envolver o trabalhador, nem houve
preocupacdo com as questdes de exposi¢cdo do nome do trabalhador. O levantamento de

requisitos daquele sistema gamificado foi realizado a partir da experiéncia de um gestor de obra.

No presente trabalho, o foco principal foi conhecer as necessidades e requisitos do
trabalhador, os cuidados éticos e 0 uso de metaforas, desafios e missdes para envolvé-lo. Estas

sdo as caracteristicas diferenciais que foram inseridas ao modelo proposto nesta tese.

Neste contexto, a questdo a ser investigada é: Como as estratégias de gamificacdo e
gerenciamento visual podem melhorar a disseminacdo das informacgdes de producdo para 0s
trabalhadores no canteiro de obras? Para tanto, foi concebido, desenvolvido e avaliado um
sistema web, constituido com base em conceitos e dindmicas da gamificacdo e gerenciamento
visual, para comunicar as metas semanais, a avaliagdo de desempenho das equipes de
trabalhadores da construcdo e dar feedback aos mesmos de forma ética, com os cuidados

necessarios para gque o sistema ndo se transforme em um controle repressor.

O presente trabalho foi realizado por meio da metodologia Design Science e 0 método
Design Science Research, que esta relacionada com o desenvolvimento e avaliacdo de artefatos
visando resolver problemas do mundo real. Foi desenvolvido no &mbito do Programa de Pos-
Graduacdo strictu senso do SENAI/CIMATEC e esta relacionado a linha de pesquisa Gestdo e

Desenvolvimento Industrial (GDI).

Assim, esta pesquisa se justifica pela necessidade de incorporar solug¢fes inovadoras ao
canteiro de obras por meio de dispositivos tecnoldgicos e visuais para promover a disseminagao
das metas semanais das equipes e a capacitagdo para o trabalho e por melhorar a comunicacgéo
entre a geréncia da obra e os trabalhadores, incentivando-os por meio de narrativas, missoes,

desafios e feedbacks positivos.

Esta tese tem o objetivo de compreender se as estratégias gamificadas podem ser
utilizadas nas empresas de construcdo civil para melhorar a comunicacgdo, facilitar o
entendimento das atividades a serem realizadas pelas equipes de obras, a fim de cumprirem
com suas metas semanais e atitudinais atraves da incorporacéo de elementos de jogos. Além
disso, estas estratégias gamificadas, aliadas ao gerenciamento visual, possibilitam uma viséo
sistémica do processo para todos os integrantes da obra, capacitando os operarios para o
cumprimento das etapas de trabalho e criando situagcdes em que possam realizar suas tarefas de

forma mais colaborativa e cooperativa.
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1.1 OBJETIVOS DA PESQUISA

O objetivo geral deste trabalno € compreender as estratégias de gamificacdo e
gerenciamento visual como mecanismos para disseminar as informac6es de producéo para 0s
trabalhadores da construcdo civil. Para atingir o objetivo geral desta pesquisa identificou-se 0s
seguintes objetivos especificos:

v Analisar as dificuldades de comunicacao e gerenciamento encontrados no ambiente de
producéo do canteiro de obras;

v"Identificar requisitos e informacgdes necessarias para propor um modelo de gamificacéo
e gerenciamento visual na construcgdo civil;

v Produzir o sistema gamificado;

v Avaliar o modelo gamificado e as contribuicGes tedricas e praticas das estratégias de

gamificagéo e gerenciamento visual.

1.2 ESTRUTURA DA TESE

Este trabalho esta estruturado em cinco capitulos, a saber:

Capitulo 1 — é a introducdo apresentada que teve o objetivo de mostrar o panorama atual
da construcdo civil frente a problemética da falta de comunicacdo entre a geréncia e 0s
trabalhadores, que por ser um publico de baixa escolaridade e uma enorme caréncia de
reconhecimento, escolheu-se a Gamificacdo como alternativa para tornar clara as metas e
motivar os profissionais a cumpri-las. Em seguida, justifica-se a escolha do tema para
investigacao, tem-se a questdo norteadora da pesquisa, 0s objetivos gerais e especificos e, por

fim, a estrutura da tese.

Capitulo 2 — Estratégias de gamificacdo na producdo - Discute as categorias tedricas que
serviram de base para o presente estudo em relacdo ao tema gamificacdo. Partindo do conceito,
a gamificacdo foi examinada em termos de seus elementos, motivacdo e formas de concepgéo
de sistemas gamificados. Por ser um tema polémico, foi necessaria a discussao sobre as questdes
éticas da gamificacdo. Por fim, apresenta-se a primeira parte da revisao sistematica da literatura

sobre gamificacdo na producdo em ambientes industriais, inclusive a construcéo civil.

Capitulo 3 — Da construcdo enxuta a Construgdo 4.0 - esse capitulo apresenta uma

contextualizacdo da insercdo de tecnologias em canteiros de obras desde o surgimento da
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construcdo enxuta até a atualidade. Apresenta-se também a segunda parte da revisdo sistematica

da literatura referente ao gerenciamento visual na construcdo enxuta.

Capitulo 4- Abordagem Metodoldgica - apoiado no estudo de metodologia de pesquisa
cientifica, mostra como foi escolhida e planejada a estrutura de investigacdo para a realizacéo
deste trabalho. Nesta fase, a partir de uma visdo sisttmica do contexto a ser investigado,
procurou-se definir e detalhar a fase de desenvolvimento do estudo, devido a necessidade de
entender as caracteristicas especificas do trabalhador do setor da construcéo civil, a fim de obter
uma solugdo gamificada que proporcione a transparéncia das metas semanais para as equipes e
o feedback para equipes e trabalhadores. S&o apresentados: o ambiente empirico, 0s sujeitos
envolvidos no estudo, a estratégia de pesquisa, delineamento da pesquisa, as variaveis e fontes
de evidéncias que possibilitaram a realizacdo deste trabalho.

Capitulo 5 — Concepcdo, desenvolvimento e avaliacdo do Sistema de Gamificacdo na
Producdo — Tem como finalidade apresentar o processo concepcdo e desenvolvimento do
sistema web desde o levantamento de requisitos no canteiro de obras, 0 modelo concebido até
a construcdo e testes do sistema e suas funcionalidades. Para a validacdo do sistema gamificado
aplicou-se os instrumentos de pesquisa junto aos trabalhadores, gestores e testadores de sistema.
Os resultados da avaliacdo do modelo gamificado e as contribuicdes tedricas e préaticas para a
gamificacdo na producdo da construcdo civil sdo apresentados nesse capitulo.

Consideracdes finais e pesquisas futuras - Por fim sdo apresentadas as conclusdes do
estudo, dando um fechamento a essa etapa da pesquisa e indicando os seus desdobramentos

para pesquisas futuras.
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2 ESTRATEGIAS DE GAMIFICACAO NA PRODUCAO

A gamificacao, envolve o uso de elementos do design de jogo em contextos nao jogos,
como um meio para invocar experiéncias semelhantes as dos jogos e afetar o comportamento
das pessoas (DETERDING et al., 2011). Existem muitas definicdes para o termo gamificacéo,
Huotari e Hamari (2012, 2017) referem-se a essa técnica como adi¢do de mecanismos de jogos
a contextos da vida cotidiana visando proporcionar experiéncias divertidas e melhorar a

motivacao dos envolvidos.

Para Sarangi e Shah, (2015), a gamificacdo ndo consiste em criar um jogo ou
simplesmente uma atividade ludica. Implica em utilizar aspectos de um jogo como desafio,
emocdao, competicdo e recompensas, que se originam da interacdo divertida, para fazer tarefas
diarias mais envolventes. Kapp (2012) refere-se a gamificacdo como a mecanica, estética e
raciocinio correntes nos jogos, provendo formas de engajar as pessoas, conduzindo-as para
solugdes de problemas. Alves, Minho e Diniz (2014) definem a gamificagdo como 0 uso da
mecanica dos jogos em contextos ndo jogos para desenvolver habilidades cognitivas, sociais e
motoras. Zichermann e Cunningham (2011) afirmam que a gamificacédo esta relacionada ao
processo de utilizacdo de pensamento de jogos e dinamicas de jogos, buscando o envolvimento

de audiéncias na solugdo de um problema.

E importante observar que, apesar do uso de elementos de jogos, as aplicacdes
gamificadas, ndo sdo propriamente jogos. Normalmente, a gamificacdo é utilizada com a
intencdo de influenciar positivamente a motivacao e o comportamento humano (DETERDING,
2015; HAMARI; KOIVISTO; SARSA, 2014, MORSCHHEUSER; HAMARI; KOIVISTO,
2016; SEABORN; FELS, 2015).

Mesmo considerando alguns conflitos nas defini¢cdes, como a que a gamificagdo tem a
finalidade de proporcionar experiéncias divertidas, e objetiva influenciar positivamente a
motivacdo e o comportamento, no entanto, ela tem sido comumente adotada para inovar,
desenvolver habilidades e mudar comportamentos (BURKE, 2012) utilizando elementos de
Jogos como metas, pontos, placares e outros, em contextos que ndo séo de jogos (HAMARI;
KOIVISTO; SARSA, 2014) provando ser atil em ambientes empresariais e académicos
(ROBSON et al., 2015).

Em todas as defini¢des fica implicita a necessidade de promover sensagoes, seja desejo

de participacédo ou de disputa ou até mesmo algum desafio, por meio da utilizacéo dos elementos
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de jogos. Portanto, independentemente de ser divertido, sdo as sensacGes provocadas pela
gamificagdo que podem afetar o comportamento das pessoas.

Neste trabalho, e com base nos autores estudados, considera-se que: A gamificacdo é a
utilizacdo de mecanicas, dindmicas e pensamento baseados em jogos no contexto da vida real,
para desenvolver habilidades, motivar a¢fes, promover o aprendizado e resolver problemas
(DETERDING et al., 2011, ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011, KAPP, 2012, ALVES
etal., 2014, HUOTARI; HAMARI, 2012, 2017).

Esta definicdo, nada tem de novo, € apenas uma sintese das definicdes de diversos
autores, enfatizando aspectos relevantes para a gamificacdo em ambientes de trabalho. Ao dizer
que “¢é a utilizagdo de mecanicas, dinamicas e pensamento de jogos” pretende-se ressaltar que
sdo adotados como meio para promover a gamificacdo, elementos de jogos com pontos,
feedback, colaboracdo e outros ja mencionados a fim de dar uma abordagem ludica. “[...] no
contexto da vida cotidiana.” Pode se referir ao ambiente corporativo que possui pessoas que
precisam “desenvolver habilidades” e estar motivadas a realizar a¢des para atender as suas
demandas de forma eficiente, tudo isso visando “promover o aprendizado e a solugdo de
problemas” para tornar o dia a dia mais agradavel e compensador para todos os envolvidos.

Acredita-se que o ambiente gamificado pode se tornar mais interessante tanto para 0s
trabalhadores como para os gestores. No caso dos primeiros, o sentimento de pertencer, de fazer
parte de um grupo e juntos alcancar objetivos, sendo reconhecidos pelo seu trabalho e
participando das soluc@es, pode ser um fator motivacional. No que se refere aos gestores, supde-
se que a satisfacdo pelo cumprimento das demandas de forma eficiente e com qualidade pode
também ser um incentivo positivo para interagir com tais ambientes. Assim, € possivel concluir
frente ao que foi discutido que essa solugdo pode gerar engajamento, motivacao e reduzir o

nivel de estresse do canteiro de obra.

2.1 ELEMENTOS DA GAMIFICACAO

Para criar um processo gamificado é necessario conhecer os elementos constituintes de
jogos. Werbach e Hunter (2012) identificaram estes elementos como dindmicas, mecénicas e
componentes, que organizados em ordem decrescente de abstracdo configuram uma pirdmide
(Figura 1) onde cada mecéanica se liga a uma ou mais dindmicas, e cada componente a uma ou

mais mecanicas ou dinamicas.
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Figura 1 - Elementos de jogos

Dinamicas

Emocgoes,
Narrativas,
Progressao, etc.

_ Mecanicas
Desafios, Rodadas, Missoes,

Cooperagao, Competigao, Feedback, etc.

Pontos, Niveis, Avatares, Colegdes, Componentes

Times, Graficos sociais, etc.

Fonte: Werbach e Hunter (2012), adaptado pela autora.

As dindmicas, portanto, representam as interagcdes entre o jogador e as mecanicas de
jogo e compdem os aspectos do quadro geral de uma gamificacdo. Devem ser gerenciadas, mas
ndo sdo explicitadas obrigatoriamente no jogo (WERBACH; HUNTER, 2012). Como exemplo
de dindmica os autores apresentam: (1) EmocgGes — 0s jogos tém o poder de criar diferentes tipos
de emocdes, especialmente a da diversao (reforco emocional que mantém as pessoas jogando);
(2) Narrativa - estrutura que torna o jogo coerente, pode ser explicita, contando uma historia
cujo protagonista é o jogador ou ser implicita, na qual toda a experiéncia tem um proposito em
si; (3) Progresséo - uso de um sinalizador para dar aos jogadores a sensacdo de avancar dentro
do jogo; (4) Relacionamentos - refere-se a interacao entre os jogadores; (5) Restri¢des - refere-
se a limitacdo da liberdade dos jogadores dentro do jogo. (WERBACH; HUNTER, 2012)

As mecanicas viabilizam o funcionamento do jogo, orientam as a¢des do jogador; e,
dependendo da mecénica utilizada, os jogos podem ter uma variedade ampla de estilos, a
exemplo de jogos esportivos, jogos de tabuleiros e outros (ZICHERMANN; CUNNINGHAM,
2011). As mecanicas estdo relacionadas com o nucleo de um jogo ou ambiente gamificado e
possuem a finalidade de engajar os usuarios. Muitos exemplos de mecanicas sdo apresentados

por Werbach e Hunter (2012), entre eles destacam-se: (1) Regras- definem o comportamento
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do jogador no jogo, 0 que pode e 0 que ndo pode ser feito. (2) Avaliacdo (Feedback) - a
avaliacdo permite que os jogadores vejam como estdo progredindo no jogo; (3) Cooperagéo e
competicdo - criam-se sentimentos de vitdria e de derrota; (4) Desafios - 0s objetivos que 0 jogo
define para o jogador; (5) Recompensas - 0 beneficio que o jogador pode ganhar a partir de uma
conquista no jogo; (6) Vitdria - 0 “estado” que define ganhar o jogo (WERBACH; HUNTER,
2012).

Os componentes sdo aplicacdes especificas, visualizadas e utilizadas na interface do
Jogo, sdo o nivel mais concreto dos elementos de jogos. Existem muitos componentes, alguns
tém sido bastante utilizados para gamificar ambientes empresariais, como por exemplo: (1)
Conquistas - recompensa que o jogador recebe por fazer um conjunto de atividades especificas;
(2) Avatar - representacdo visual do personagem do jogador; (3) Emblemas/medalhas -
representacdo visual de realiza¢bes dentro do jogo; (4) Niveis - representacdo numeérica da
evolucdo do jogador, o nivel do jogador aumenta a medida que ele se torna melhor no jogo. (5)
Pontos - este elemento pode ser utilizado para os mais variados propdésitos e possibilita o
acompanhamento dos sujeitos durante a interacdo com o sistema.; (6) Recompensas - a
possibilidade de estimular o jogador com prémios virtuais ou fisicos durante a execucao
determinada tarefa; (7) Ranking - lista de jogadores que apresentam as maiores
pontuagdes/conquistas/itens em um jogo (WERBACH; HUNTER, 2012).

Robson et al. (2015), analisam a estrutura da gamificagdo de forma diferente da
apresentada por Werbach e Hunter (2012). Para os autores, Mecanicas, Dinamicas e Emocdes

(MDE) sdo os trés principios essenciais para a criacdo de experiéncias gamificadas.

As Mecénicas podem ser divididas em: (1) Mecénicas de configuracdo, que sao aquelas
que modelam o ambiente do jogo e estabelecem, por exemplo, se 0 jogo é individual ou coletivo,
se existem varios niveis etc.; (2) Mecéanicas de regras estabelecem regras e limites aos
jogadores, para que eles saibam o que podem ou ndo fazer se desejam ganhar o jogo; (3)
Mecanicas de progresso sdo utilizadas para apresentar os resultados do jogo, dar feedback e
sinalizar os progressos do jogador e suas recompensas, fornecendo reforco comportamental

para experiéncias bem-sucedidas (pontos, emblemas etc.) (ROBSON et al., 2015).

Porém, apenas 0 uso de mecanicas ndo garante o sucesso da experiéncia gamificada.

Entdo, torna-se fundamental a existéncia de dindmicas, que criam uma conexao do jogador com
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as mecanicas do jogo, tanto no jogo individual quanto com outros jogadores. E de emoc¢6es que

sdo as sensacOes que 0 jogo provoca no jogador durante a interacdo (ROBSON et al., 2015).

Na estrutura proposta por Robson et al. (2015) os componentes sugeridos por Werbach
e Hunter (2012) existem, mas aparecem agrupados dentro dos trés tipos de mecanicas. As
dindmicas funcionam como forma de interacdo entre a mecanica e o jogador. E as emocdes,
gue no modelo de Werbach e Hunter (2012) aparecem como uma das dinamicas, aqui aparece

como um objetivo maior que permeia todas as dimensdes.

Os autores Houtari e Hamari (2017) analisam a gamificacdo a partir de trés dimensdes
relacionadas aos focos de interesses: design de gamificacdo (affordances), resultados

psicolégicos intermediarios e resultados comportamentais (Figura 2).

Figura 2 - Dimens6es da gamificacdo

Elementos motivacionais: Sensacdes provocadas pela Reacdes provocadas pela

pontos, ranking, missoes, gamificacdo: gamificagdo:

metaforas, feedback, niveis, Felicidade, interesse, foco Melhor desempenho, Eficiéncia,

progresso, desafios e no trabalho, curiosidade, competéncia, satisfagdo com o

medalhas/emblemas pertencimento, superacdo de trabalho, transparéncia do
desafios e engajamento. trabalho e melhor comunicagio

Fonte: Houtari e Hamari (2017) adaptado pela autora.

O conceito de affordances tem origem no campo da psicologia e foi proposto por Gibson
(1977) como parte da sua teoria da percepcdo. Os affordances séo possibilidades de agdo que
sdo inspiradas pelo ambiente. Assim, quando um individuo olha para um sistema, o que percebe
sdo seus affordances. Para isso sdo utilizados objetos do mundo real como metaforas em
interfaces digitais. icones e simbolos sdo grandes exemplos: carrinho de compra, envelope,

telefone, video, cAmera, impressora etc. Eles podem ajudar a comunicar ideias abstratas sem
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muitas instrucdes. Exemplos de affordances na gamificacdo incluem pontos, emblemas, tabelas
de classificacdo, progresséo, status e recompensas (SEABORN; FELS, 2015).

Houtari e Hamari (2017) consideram affordances motivacionais os elementos de jogos
que influenciam diretamente no modo como sédo desenvolvidas as atividades e tarefas de uma
rotina de aprendizagem, por exemplo. Dentre esses elementos destacam-se: pontos, ranking,
medalhas/emblemas, progresso/desafios e niveis.

Nas estruturas discutidas anteriormente, estes elementos eram 0s componentes, as
dindmicas e as mecanicas. Neste caso, todos eles sdo considerados affordances. O conceito de
EmocoGes apresentado por Robson et al. (2015), é dividido em dois aspectos e apresentados
como resultados psicoldgicos e resultados comportamentais.

Os resultados psicoldgicos referem-se a quaisquer efeitos e experiéncias psicoldgicos
gue a implementacdo da gamificacdo estd buscando evocar do usuério. Estes sdo experiéncias
e efeitos que sdo comumente induzidos por jogos (WARMELINK et al., 2018). Na literatura
de gamificacdo, esses efeitos e experiéncias estdo conectados as motivagOes intrinsecas do
usuario. (DETERDING et al., 2011, HUOTARI; HAMARI, 2017). Ja os resultados
comportamentais referem-se a quaisquer atividades ou comportamentos que a gamificacao se

propde motivar.

Este estudo adota a abordagem de Houtari e Hamari (2017) devido a necessidade de
avaliar os comportamentos e impactos organizacionais que a insercdo das estratégias de
gamificagéo proporciona ao canteiro de obras. Para avaliar e para desenvolver um artefato que

proporcione esta experiéncia, foi necessario entender sobre motivacao intrinseca e extrinseca.

2.2 MOTIVACAO INTRINSECA E EXTRINSECA

Ryan e Deci, (2000) definem motivagao como “a for¢a que emerge, regula e sustenta as
acOes de cada individuo”, e afirmam que “é um processo complexo que influencia o inicio de
uma atividade e a sua manutencao com persisténcia e vigor ao longo do tempo.” Para os autores,

a motivacdo muda em fungdo das caracteristicas do contexto ao qual o individuo esta exposto.

Ryan e Deci, (2000) desenvolveram a Teoria da Autodeterminacdo (Self-Determination

Theory - SDT), classificando os tipos de motivacéo a partir das diferentes razGes ou objetivos



24

que originam uma acdo. Inicialmente, os autores classificaram a motivacdo em dois tipos:

intrinseca e extrinseca.

A motivacdo intrinseca € a realizacdo de uma atividade por satisfacdo,
independentemente de suas consequéncias externas. Segundo Chér (2014), a motivacdo
intrinseca tem como principal recompensa a realizagdo da atividade e ndo o que ela ira trazer
de consequéncia, seu principal objetivo é atingir o prazer de algum beneficio futuro, ou seja,

realizar a atividade para seu proprio bem.

Embora a motivagdo intrinseca seja importante, normalmente, as pessoas Sao
intrinsecamente motivadas para algumas atividades e ndo para outras. Dessa forma, a motivacédo
intrinseca esta associada a uma pessoa e uma determinada tarefa considerada interessante. Caso
a atividade ndo seja tdo interessante, quando as pessoas realizam a fim de alcancar algum
resultado que ¢ fruto do ambiente externo, seja para obtencéo de alguma recompensa ou para

evitar alguma punicdo, diz-se que esta extrinsecamente motivada (ALVES, 2014).

De acordo com a teoria da autodeterminacdo, a motivacdo extrinseca pode ser
internalizada e integrada quando existem suportes ambientais para sentimentos de autonomia,
competéncia e relacionamento (RYAN; DECI, 2000). Na Figura 3 ¢é apresentada a sintese da

taxonomia da motivacdo humana.

Figura 3 - Taxonomia da Motivagcdo Humana

Estilos de Regulacao
- Motivacao Motivagdo
Amotivagao Extrinseca Intrinseca
Regulacdo . . .
e, RegL._lIagao Regu_l'fl;ao Regulacdo
Introjetada Identificada Integrada
‘ N
\ - Continuum de Autodeterminacdo + /\
\

Fonte: Ryan e Deci, (2000) adaptado pela autora.
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Na Teoria da Integracdo Organismica, 0s autores prop6em um continuum de
autodeterminacdo que existiria a partir de diferentes tipos de motivagdo com inicio na
desmotivacao (auséncia de motivacédo), seguidos por: regulacao externa ( sentir-se pressionado
por algo ou por alguém), regulacdo introjetada (fazer algo porque se pressiona a fazer),
regulacdo identificada (fazer algo por que decidiu fazer) e regulagéo integrada (fazer algo
porque quer fazer), terminando com a motivacao intrinseca (RYAN; DECI, 2000).

Trazendo este conhecimento para 0 contexto estudado na construcéo civil, é possivel
perceber que o trabalhador, pelo tipo de tarefa que realiza, dificilmente estara intrinsecamente
motivado a realizar suas atividades. Nas pesquisas realizadas em campo, que podem ser
analisadas no Apéndice C, poucos relatam estarem desmotivados e dizem que gostam do que
fazem, mas eles também deixam claro a necessidade de trabalhar para sobreviver e pelo nivel

de escolaridade ndo existem muitas opgdes de trabalho.

Dessa forma, a insercdo de gamificacdo neste contexto aparece como um recurso para
torna-lo o mais extrinsecamente motivado possivel dentro dos niveis de motivacdo ja
apresentados na Teoria da Integracdo Organismica, podendo atingir a motivacdo intrinseca. Por
isso decidiu-se conhecer melhor o perfil e comportamento do publico-alvo que participaré das
estratégias de gamificacdo e optou-se pela utilizacdo dos instrumentos: 0 mapa de empatia e 0
conhecimento do tipo de jogador, que possibilitaram a construcdo de uma persona do

trabalhador para apoiar o desenvolvimento da solugéo gamificada.

2.3 MAPA DE EMPATIA

Como forma de conhecer melhor quais as atividades que engajam e quais as emogdes
gue mobilizam trabalhadores, Alves (2014) recomenda o uso da ferramenta “Mapa de Empatia”

para a constru¢do de uma persona que corresponda ao publico-alvo da Gamificagéo.

O Mapa de Empatia (Figura 4) € uma ferramenta que visa auxiliar a elaboracéo de um
plano de negdcios com foco na perspectiva do cliente/usuério de produtos ou servigos e pode
ser utilizado para outras finalidades, como a criacdo de personas, e tem o diferencial de ir além
do fator demogréafico, pois considera fatores ambientais e emocionais, permitindo a
compreensdo das necessidades do usuario/cliente (OSTERWALDER; PIGNEUR, 2013).
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Figura 4 - Mapa de empatia de Osterwalder e Pigneur (2013)

o gue
- PENSA E SENTE?
© que . P o que
OUVE? - D vE?
o que
FALA E FAZ?
guais sac as DORES? quais sdo as NECESSIDADES? )

Fonte: Flora Alves (2014), adaptado por Lima (2020).

O Mapa de Empatia (Figura 4) é composto por seis lacunas. A primeira lacuna “O que
v€” visa descrever o que o usudrio v€ ao seu redor ¢ em seu cotidiano e pode ser elaborada a
partir das seguintes perguntas: Como ¢ o mundo em que ele vive? O que as pessoas que 0

rodeiam fazem? Como s&o os amigos dele? O que esta em alta no cotidiano dele? (LIMA ,2020)

A segunda, “O que fala e faz”, visa compreender o que o usuério diz e como se comporta
em sociedade e pode ser elaborada a partir das seguintes perguntas: O que é comum de ele

dizer? Como ele costuma agir? Quais séo os hobbies? Do que gosta de falar? (LIMA ,2020)

A dimensdo “O que pensa e o que sente” permite que se compreenda o que acontece na
mente do usuario a partir de questdes como: Quais sdo algumas ideias importantes que ele pensa
e ndo diz? Como ele se sente em relacdo a vida? Com o que anda preocupado ultimamente e

por qué? Quiais sdo alguns sonhos? (LIMA ,2020)

Sobre a dimensdo “O que ouve”, pode-se perceber como o ambiente influencia o
usuario. Pode-se explora-la a partir de perguntas como: Que pessoas e ideais o influenciam? O
que as pessoas importantes de sua vida dizem? Que atitude tem as marcas preferidas? Quem
sdo seus idolos? (LIMA ,2020)

A lacuna sobre as “Dores” do usudrio € possivel descobrir quais as frustragdes, 0s riscos

e desafios que o usuério enfrenta. E possivel acessé-la partir de perguntas como: Do que tem
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medo? O que o frustra? O que tem atrapalhado ele? O que ele gostaria de mudar em sua vida?
(LIMA ,2020)

Por ultimo, a dimensdo das necessidades permite entender o que o usuario deseja e 0
que pode ser feito para que consiga 0s seus objetivos, através de perguntas como: Que tipo de
coisa ele precisa para se sentir melhor? O que é sucesso? Onde ele quer chegar? O que tem feito

para ser feliz? O que acabaria com suas dores? (LIMA ,2020)

As informagdes produzidas nas entrevistas, tiveram como resultado uma persona com
base nos temas mais recorrentes nas respostas dos entrevistados as perguntas formuladas a partir
dos seis quadrantes da ferramenta. Para agregar informacdes a persona, foi analisado o estilo

de jogar cuja base tedrica esta na proxima secéo.

2.4 TIPOS DE JOGADORES

Os jogadores geralmente possuem estilos diferentes de jogar e isso deve ser considerado
no design de jogos e solugdes gamificadas. Richard Bartle (1996) categorizou esses estilos de
jogadores em quatro tipos: Predadores (killers), Conquistadores ou Realizadores,
Socializadores e Exploradores, tendo cada um deles caracteristicas e gostos particulares,
segundo Alves (2014). Os resultados foram representados por Bartle (1996) em quatro
quadrantes, cada um representando os quatro arquétipos como pode ser observado na Figura 5.

Figura 5 - Tipos de jogadores de Bartle

Acdo
.
R
Assassino Conquistador
Jogadores Mundo

A ; ).

Socializador Explorador
Interacdo

Fonte: Lima (2020)
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Para Bartle (1996) as duas linhas perpendiculares uma representa as preferéncias entre
interagir com outros jogadores versus explorar o mundo e outra a preferéncia de interagédo

versus a acdo unilateral.

Os predadores ou killers, segundo Alves (2014), sdo aqueles que, além de ganhar o jogo,
querem derrotar os oponentes. S&o movidos pela sensacao de vitdria diante dos outros jogadores
e necessitam de visibilidade. Esse é o jogador com perfil mais competitivo e agressivo, tendo

maior desejo de competir do que de colaborar (ALVES, 2014).

Os conquistadores sdo os que estdo em busca de status e constantes vitdrias, sendo
motivados pela realizacdo das atividades do jogo que possibilitem o atingimento do objetivo
final. Sdo movidos pelo destaque e lideranca no jogo, apreciando recompensas como o alcance
dos niveis mais altos, prémios, pontos e emblemas. Assim como os predadores, Sao
competitivos e querem vencer os outros jogadores, porém se relacionam de maneira mais
cordial (ALVES, 2014).

Os exploradores, segundo Alves (2014), estdo focados no percurso para se chegar até a
vitdria, a experiéncia e no aprendizado do jogo, diferentes dos demais que valorizam mais a
vitdria e as conquistas. Sdo aqueles que buscam descobrir 0 maximo possivel sobre o jogo,
incluindo os por qués e as possibilidades dos ambientes. Se dedicam a estudos e ao
desenvolvimento de habilidades para solucionar problemas pontuais do jogo. A atitude pode
variar de agressivo a social, utilizando a sociabilidade como oportunidade para demonstrar

conhecimento e adquirir mais informac6es sobre o jogo (ALVES, 2014).

Os socializadores, segundo a mesma autora, consideram 0 jogo como um meio de
interagir com outras pessoas e sdo interessados pela socializacdo dentro e fora dos jogos. A
ocasido do jogo em si e 0 ambiente € mais importante do que vencer os oponentes ou atingir 0s
objetivos propostos pelo jogo (ALVES, 2014).

E possivel cruzar as informacdes obtidas no mapa de empatia com as do perfil
encontrado para o jogador, melhorando o conhecimento da persona que representa o publico-
alvo. A partir desta persona pode-se entender o que é importante para 0S operarios,
compreender a cultura dos sujeitos e quais os cuidados mais relevantes na concepcao do artefato
desta pesquisa, conforme recomendado por Schlemmer (2018). Este assunto sera abordado na

proxima secao.
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2.5 CONCEPCAO DA GAMIFICACAO

Chou (2015) afirma que a maioria dos sistemas séo projetados para facilitar que as
tarefas sejam realizadas no menor tempo possivel, devido ao aumento de motivacdo do
individuo. Portanto, durante a fase de concepcdo, é preciso considerar que as pessoas que
desempenham essas atividades tém emoces, insegurancas e opinides a respeito do que se
espera delas, ou sobre a forma como deveriam atingir seus objetivos profissionais. Estas
considerac@es, quando levadas em conta, representam um esforco do projetista para que sejam
desencadeadas as verdadeiras motivacdes do jogador/trabalhador. O mesmo autor Chou (2015),
criou um modelo chamado Octalsys baseado no entendimento de como a motivagdo humana
funciona. O modelo apresenta 8 motivacdes basicas (Figura 6) que induzem os jogadores a
jogar e elenca 74 técnicas de jogos (game technigues) distribuidas nas motivacdes basicas.

Figura 6 - Framework Octalysis proposto por Yu Kai-Chou
Chapéu Branco

Motivagoes positivas

AN

Significado Epico

Desenvolvimento Empoderamento
e Realizacdo e Feedback

Propriedade ) Inﬂuencna'Socml
SensagBes = e Pertencimento

¢ Posse

MotivagOes Extrinsecas
Motivacoes Intrinsecas

Escassez Imprevisibilidade
e Impaciéncia e Curiosidade

Perda e Rejeicdo

Chapéu Preto

Motivacdes negativas
Fonte: Chou (2015) adaptado pela autora.
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As motivages basicas sdo:

(1) Significado Epico e Chamado — quando o jogador acredita que estd fazendo algo
grandioso, por um bem maior ou que foi "escolhido™ para construir/participar de algo
importante. O autor apresenta como exemplo dessa motivagao basica o que se chama
no jogo a “sorte do iniciante”, que faz com que o jogador se sinta como um ser especial,

que tem atributos que outros ndo tém.

Essa caracteristica envolve a autoestima do jogador e estéa diretamente relacionado com
o seu perfil: Se for killer — ele se sentird poderoso a ponto de enfrentar qualquer desafio
e eliminar os concorrentes; Se for conquistador, se sentira o escolhido a assumir a
lideranca para atingir a vitéria; Se for socializador, se sentird o responsavel por
socializar, aconselhar ou apoiar os companheiros de equipe/outros jogadores e se for
explorador, autorizado a conhecer o jogo e novas formas de atingir os objetivos.

(2) Desenvolvimento e Realizacdo — quando o jogador observa seus avangos, progressos,
desenvolvimento de habilidades e, eventualmente, a superacdo de desafios. Provoca
sensacOes relacionadas com os resultados, portanto envolve a motivagdo extrinseca.
Essa motivacdo béasica provoca maior adesdo aos jogadores conquistadores

(realizadores).

Muito utilizado nos PBL (pontos + emblemas+ quadro de lideres) que é o formato de
jogo em que 0 mais importante € marcar pontos e liderar para ganhar a recompensa. Por
isso 0 autor enfatiza que € uma modalidade de jogo pobre, que normalmente prende o
jogador por um tempo limitado. Esse tempo, se relacionado ao tipo de jogador pode

variar, devido ao processo de jogo se tornar repetitivo, sem espaco para novas sensacoes.

(3) Empoderamento e Feedback — quando o jogador esta engajado num processo criativo
onde aparecem novos elementos, tenta descobrir algo e faz combinagdes diferentes. Esta
técnica exercita a criatividade e com os feedbacks, leva o jogador a ver seus resultados,
proporcionando entretenimento. Essa motivacdo bésica é fundamental para todos os
tipos de jogadores principalmente os com o perfil explorador, porque Ihe dara a sensagao

de autonomia dentro do ambiente para novas descobertas.

(4) Propriedade e Posse — quando o jogador é motivado porque tem a sensagdo de posse,
controle ou propriedade de algo. Essa motivagdo basica € importante principalmente

para 0s conquistadores, o sentimento de posse para esse jogador € o que Ihe move para
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a vitoria. Pode ndo ser tdo motivante se o perfil do jogador for socializador, pois ele ndo
esta interessado em ter, mas principalmente em participar do jogo.

(5) Influéncia Social e Pertencimento — quando o jogador é motivado por elementos sociais
que influenciam as pessoas, incluindo: orientacdo, aceitacdo, respostas sociais,
companheirismo (chapéu branco), bem como a competicdo e a inveja (chapéu preto).
Em contrapartida ao caso anterior, essa é a motivacdo basica que mais estimula o

jogador socializadores e conquistadores.

(6) Escassez e Impaciéncia — quando o jogador é motivado pelo desejo de obter algo que é
extremamente raro e exclusivo, ou que esta disponivel para um publico restrito. Entéo,
diante da oportunidade de ter, provoca uma disputa, ndo pelo valor em si, mas pela
raridade. Essa motivacao basica € extremamente estimulante, principalmente, para 0s
conquistadores e exploradores, respectivamente pelo prazer da conquista e pela

sensacdo de descoberta de algo raro.

(7) Imprevisibilidade e Curiosidade — quando o jogador é motivado por querer descobrir o
gue vai acontecer a seguir. Se ele ndo sabe o que vai acontecer, 0 seu cerebro esta
envolvido e pensa sobre isso muitas vezes. Entdo o jogador pode se tornar viciado no
jogo. Essa motivacdo basica que mais estimula principalmente os exploradores pela
sensacdo de descoberta de algo novo.

(8) Perda e Rejeicdo — quando o jogador é motivado pela prevencdo de algo negativo que
possa ocorrer. Acontece principalmente quando o tempo no jogo € limitado. Essa
caracteristica envolve novamente a autoestima do jogador e esta diretamente
relacionado com o seu perfil: Se for killer — ele tentara se prevenir de ser eliminado
pelos adversarios; se for conquistador, podera sentir que nao ha nada a realizar ou nao
vale a pena o esforgo; se for socializador, pode se sentir substituido pelos companheiros
de equipe/outros jogadores e se for explorador, que ndo ha nada novo que valha a pena

conhecer.

Observa-se que as oito motivagdes basicas sdo importantes para todos os perfis de
jogadores, mas alguns perfis se identificam mais ou menos com o tipo de sensacdo que ela
provoca. Assim, 0 modelo se baseia nas motivagdes basicas ja apresentadas, em que as quatro
primeiras motivagdes sdo aquelas taticas que apelam para recompensas e satisfacdo, a que o

autor chama de Chapéu branco (White Hat) e as quatro posteriores sdo aquelas que apelam para
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perda e ansiedade a que o autor chama de Chapéu preto (Black Hat). Ja as da direita sdo as que

enfatizam motivadores intrinsecos, e as da esquerda, motivadores extrinsecos.

Para Chou (2015), a metafora do Chapéu branco (White Hat) é composta por elementos
de motivacdo que fazem o jogador se sentir poderoso, realizado e satisfeito, no controle de suas
proprias vidas e acles, enquanto a do Chapéu preto (Black Hat) faz o jogador se sentir
obcecado, ansioso e viciado. Embora sejam muito fortes em motivar comportamentos, a longo
prazo fazem o jogador perder o controle das préprias acdes no jogo. As motivagdes do chapéu
branco e do chapéu preto ndo sdo boas nem ruins, portanto, a longo prazo, devem ser dosadas
pelos designs para atingir o objetivo da gamificacdo sem comprometer a ética. Para o autor, se

as regras sdo transparentes e o jogador concorda em participar, entdo ndo ha falta de ética.

Chou (2015) considera ainda que tudo acontece baseado em uma ou mais das 8
motivacgdes basicas apresentadas no modelo Octalysis, e apresenta as sensagdes como um nono
elemento escondido entre os 8 elementos basicos. O autor afirma que é a partir destas sensacdes

que o jogador escolhe uma acdo ou outra dentro do jogo.

Para cada uma das motivagdes basicas existe um conjunto de técnicas associadas.
Alguns exemplos sdo: as técnicas Narrativa (#10), Sorte de principiante (#23) e Elitismo (#26)
associadas a motivagdo basica “Significado Epico e Chamado”, Barra de progresso (#4), Pontos

(#1) e Medalhas (#2) associadas a motivagao basica “Desenvolvimento e Realiza¢ao” e outros.

O modelo apresentado por Chou (2015), é conceitual, foca em aspectos psicolégicos e
mostra 0S mecanismos que um jogo pode utilizar para motivar/entreter os diversos tipos de
publico. O modelo é muito eficiente para analisar produtos e experiéncias a respeito da
motivacao, como apresentado por Chou, (2015), nas analises dos produtos Facebook, Farmville

e Candy Crush.

Inicialmente, além do conhecimento sistémico adquirido ao estudar o modelo Octalysis,
se pensava em analisar as sensagdes provocadas pelo sistema gamificado nos trabalhadores ao
utiliza-lo. Como ndo houve implantacdo do produto devido a pandemia, essa anélise ndo pode
ser realizada. O modelo foi levado em consideracdo para entendimento inicial das sensacGes
que o jogo provoca. Complementar a esse estudo, estudou-se Schlemmer (2018) que apresenta
a gamificacdo analisada sob trés perspectivas: persuasao, colaboracdo e cooperacdo (Quadro
1).
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Quadro 1 - Perspectivas da gamificacdo

e Mecanicas e Mecanismos Concepcéo
Gamificagao A ) . ; A
Dinamicas Sociocognitivos Epistemoldgica
PBL (points, badges e
Persuasao leaderboard) pontos, Competicdo Empirista
emblemas e quadro de
lideres
Narrativas, Missoes,
Desafios, Enigmas,
Construgdo Itens Colecionaveis, . .
. . . Colaboracéo e Interacionista
coletiva do Pista Vivas, x . .
. . . cooperagao Conectiva, reticular
conhecimento Pistas On-line,
Pistas Geograficas e
Conquistas

Fonte: Schlemmer, 2018, adaptado pela autora.

Na Construgdo coletiva do conhecimento, as Pista Vivas sdo obtidas com os
especialistas ou pessoas vinculadas ao local ou a problematica abordada na gamificacdo, ou
seja, referéncia sobre o conhecimento necessario para desenvolver uma determinada misséo.
As Pistas On-line sdo elementos digitais que fornecem alguma indicacdo para o
desenvolvimento da missdo. Pode-se utilizar QRCodes, Realidade Virtual, Realidade
Aumentada e as Pistas Geograficas sdo locais onde ha um objeto ou uma informacao relevante
para o desenvolvimento de uma determinada missdo. As Conquistas sao objetivos que o jogador
pode alcangar durante o jogo ou processo gamificado. Eles podem ser explicitos ou secretas, ou
seja, que o sujeito descobre durante o processo de jogar (SCHLEMMER, 2018).

Schlemmer (2018) define persuasdo como uma perspectiva que estimula a competicao
por meio de pontos e recompensas também conhecida como PBL (points, badges e
leaderboard) pontos, emblemas e quadro de lideres. Ja a Colaboracédo e cooperagéo, segundo a
autora, é instigada por missGes, desafios, descobertas, empoderamento em grupo, o que do
ponto de vista da educacdo leva a perspectiva epistemoldgica interacionista-construtivista-
sistémica (SCHLEMMER, 2018).

Para Schlemmer (2018), PBL é uma técnica empirista do ponto de vista da educagdo e
reduz a gamificacdo a um modismo, algo superficial e de baixo poder de inovagéo. Para Chou
(2015) é a “casca de uma experiéncia de jogo”, representando apenas 7% do total de taticas

mapeadas pelo Framework Octalysis Yu-Kai-Chou.
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Para Alves e Souza (2020), a gamificacdo na perspectiva PBL, “[...] empobrece e limita
as possibilidades de criacdo de narrativas ricas, contextualizadas, que reflitam conteidos que
mobilizem e engajem 0s sujeitos”, como acontece com a narrativa de campeonato de futebol
no caso de gamificacdo da producéo, visto que os trabalhadores gostam do futebol. No entanto
as autoras concordam que incorporar estas narrativas contribui para que 0S processos sejam
colaborativos e cooperativos, nos quais a competicdo faz parte, mas ndo os determina, inibindo

a criatividade e capacidade de inovar dos participantes.

Diferentemente dos ambientes de educacdo, em canteiros de obras, muitas vezes fica
dificil adotar todas essas técnicas para a construcdo coletiva do conhecimento devido ao baixo
nivel de escolaridade dos envolvidos e a propria dindmica do ambiente laboral. Porém, é
possivel inserir técnicas como narrativas, desafios, missdes, itens colecionaveis, conquistas
para ampliar o leque de sensacOes proposto para a experiéncia gamificada. Para confirmar esse
pressuposto, realizou-se uma investigagdo maior do contexto da obra antes de projetar a
gamificacdo, o que envolveu compreender a cultura dos sujeitos e o perfil predominante entre

eles, conhecer o ambiente e seus objetivos como proposto por Schlemmer (2018).

Alves et al. (2014) apresentam alguns critérios que podem ser usados para a construcao
de um processo de gamificacdo eficiente. Sdo eles: ter uma missdo bem definida; um sistema
de pontuacdo eficiente para que as recompensas e 0s feedbacks sejam justos, conquistando a
confianga do participante; ter narrativas e estratégias bem definidas facilitando a aderéncia com
as tarefas realizadas; ter tarefas claras, evidentes e organizadas, com nivel de dificuldade

adequado ao publico-alvo e permitir a criatividade do participante.

Outro aspecto importante referente ao ambiente e suas particularidades € a protecdo das
informacdes do trabalhador para evitar conflitos e exposices desnecessarias. Em ambientes

laborais, a ética precisa ser priorizada, como sera discutido na proxima secao.

2.6 ETICA NA GAMIFICACAO

Etica pode ser definida como um "[...] conjunto de conceitos e principios que nos guiam
na determinacdo de qual comportamento ajuda ou prejudica criaturas sensiveis."” (PAUL e
ELDER, 2003) A questdo ética é algo preocupante a ser verificado na forma de incorporar a
gamificacdo ao trabalho. Autores como Bogost (2015) e Kim (2015) discutem sobre resultados
negativos das estratégias de gamificacdo, como manipulacdo e exploracao dos participantes, se

ndo forem aplicadas corretamente. Korn e Schmidt (2015) mencionam em suas pesquisas



35

estudos de gamificacdo na area de marketing em que a técnica ja foi utilizada como forma para
encontrar e demitir empregados com desempenho insatisfatorio. Portanto, a gamificagdo pode
ser uma ferramenta positiva para motivar os funcionarios ou pode ser uma fonte de tensao e
pressdo, com possibilidade de afetar o bem-estar social e mental dentro o local de trabalho
(SHAHRI et al., 2014).

A literatura sobre gamificacdo ndo enfatiza o seu lado negativo, pouca énfase tem sido
dada ao uso ético da gamificacdo nas empresas (SHAHRI et al., 2014), tornando-se necessario
analisar normativas éticas para a gamificacdo na gestéo de pessoas. Os estudos sobre ética ainda
sdo preliminares, e merecem destaque Kim e Werbach (2016) que analisam a gamificagcdo como
fonte de exploracdo e manipulacdo, verificando a violacdo de valores como autonomia,
capacidade de resposta a razdo e justica, como fonte de danos e humilhagéo, observando aos

aspectos como dignidade, autoestima e prejuizo fisicos ou psicoldgicos ao participante.

Kim (2015), Kim e Werbach (2016) e Thorpe (2019) fazem reflexdes no que diz respeito
ao carater, recomendando aos designers de gamificacdo prestarem atencdo a0 compromisso
moral, colocando-se no lugar dos trabalhadores devido a importancia da vida profissional no

mundo contemporaneo.

Na mesma linha de pensamento, Shahri et al. (2014) analisam a gamificacao aplicada
ao ambiente organizacional e recomendam avaliar essa estratégia para as seguintes categorias:
como gerador de tensdo no trabalho, como mecanismo invasivo de monitoramento, como
violador da privacidade do trabalhador, como forma de exploracédo e como oposicao a valores
individuais e culturais do trabalhador. Essas categorias prezam pela privacidade do individuo
para que ndo se converta em um meio para rastrear o operario, gerando desconforto e

inseguranca.

Thorpe (2019) analisa a ética da gamificacdo no contexto de marketing e chama a
atencdo para a necessidade da transparéncia das regras para todos os interessados a fim de
atender os principios de honestidade, veracidade e responsabilidade social. E sugere fazer uma

revisdo ética a cada etapa de desenvolvimento e implementacéo.

Para Chou (2015), dois requisitos sdo importantes para se considerar como ético um
sistema gamificado: o sistema precisa ter total transparéncia para o que se destina e o usuario
precisa consentir a participacdo na gamificacéo.

Pode-se assumir que os defensores da gamificagdo ndo tém a intencéo de causar danos

fisicos ou psicolégicos aos usuarios, mas geralmente alcangar alguma meta organizacional
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utilizando uma técnica motivacional. Conforme mencionado por Deterding (2019), a escolha
da arquitetura da gamificacdo funciona como um refinamento das praticas do negdcio, portanto
em termos éticos € importante verificar, atentamente, como o processo funciona sem a

gamificacéo.

As praticas de gestdo na construgdo civil ja possuem critérios éticos bem definidos e
conquistados pelos proprios trabalhadores por meio dos acordos sindicais, e estas regras ndo

poderdo ser quebradas com a insercédo das estratégias de gamificagdo no ambiente de producéo.

Esta pesquisa esta em conformidade com a Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais, n°
13.709, de 14 de agosto de 2018 no que se refere a transparéncia, consentimento, finalidade e
responsabilidade, ao conceito de dados pessoais e dados coletados para garantir respeito e
transparéncia aos participantes. Assim, todas as estratégias incorporadas ao software foram
analisadas para assegurar respeito ao operario.

2.7 A GAMIFICACAO NA PRODUCAO

A gamificacdo na area de producdo comecou a ser estudada em 2012, porém como
envolve motivar agbes em contextos ndo virtuais, somente nos Ultimos anos tem chamado a
atencdo dos académicos. Em 2012, Korn introduziu o primeiro conceito de gamificagcdo em
locais de trabalho industriais. Korn liderou o projeto de pesquisa motionEAP (2013-2016), no
qual foram exploradas formas de melhorar os sistemas de assisténcia em ambientes de
producdo. Paralelamente, neste mesmo ano, Leite (2014) iniciava 0S seus estudos da
gamificagéo no canteiro de obras.

A pesquisa de Korn (2012) prop6e a implementacéo de elementos de gamificagdo como
0 avatar e usa a codificacdo de cores para visualizar a progressdo do tempo, especialmente para
a industria automobilistica. Enquanto Leite, (2014) utiliza elementos como pontos, ranking,
codificagdo de cores e quadro de lideres para tornar transparente a programagao semanal para
a equipe de obra e a empresa (remotamente) e motivar trabalhadores a cumprir com as metas

planejadas.

A revisdo sistematica da literatura realizada por Warmelink et al. (2018), que se refere
ao periodo de 2012 a 2017, apresenta apenas 16 artigos na area de producéo, dentre estes, 10 se
referem ao estudo de Korn et al. (2012, 2014, 2015,2016 e 2017) que verifica os efeitos da
gamificacdo na industria automobilistica e dois se referem aos estudos de Leite (2014) e Moréda

Neto (2014) que investigam a gamificac¢do na construcao civil.
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Analisando os dez estudos de Korn, percebe-se que todos se relacionam com a area de
execucéo e controle da producgéo, sendo que cinco deles séo estudos conceituais com proposta
de implantacdo da gamificacdo nas instalacdes industriais, quatro sdo quase-experimentos
(abordagem indicada quando ndo se pode utilizar a distribuicdo aleatoria dos sujeitos) e
apresentam limitacdes por ndo envolver amostras aleatorias, o que implica na definicdo de

controles mais rigorosos para garantir sua validade.

Todos os artigos relatam quase-experimentos de curta duracdo (no maximo um dia de
trabalho) realizados com amostras pequenas. Essa caracteristica influencia negativamente nos
resultados da pesquisa e é causada pela dificuldade de acesso ao ambiente real de producédo

industrial por um periodo prolongado.

Apenas um estudo apresenta resultados de uma implantacdo. Neste estudo séo
reportados dois experimentos que tiveram como publico-alvo os trabalhadores da inddstria
automobilistica com problemas leves de cognicdo: O primeiro teve como objetivo montar carros
com lego em 9 etapas, envolveu 40 trabalhadores, sendo 20 do grupo de controle e 20 para
realizar o experimento gamificado. O segundo teve como objetivo montar tesouras de metal em
cinco etapas envolveu 20 trabalhadores, sendo 10 do grupo de controle e 10 para realizar
montagem com gamificacdo. Os estudos concluiram que em relacdo ao publico mencionado
guando a gamificacdo aumenta a velocidade de producéo, as taxas de erros também aumentam.
De onde se conclui que, no caso de pessoas com problemas cognitivos, as estratégias de

gamificagdo ndo funcionam efetivamente.

Apesar de apresentar resultados pouco significativos para o estudo realizado no canteiro
de obras, os experimentos de Korn merecem ser mencionados, por serem 0S pioneiros no
assunto dentro da area de producdo de uma industria. Na época em que foram realizados, pouco
se conhecia sobre o tema, portanto sua pesquisa vem a colaborar com a proposta de reduzir o

estresse, aumentar a motivacéo e a produtividade do ambiente de producéo industrial.

Nesta tese, a revisdo sistematica da literatura (RSL), foi realizada com dois grupos de
descritores: o primeiro relacionado com a gamificacdo na producgéo, apresentada a seguir, e 0
segundo relacionado com a construcao enxuta, incorporada ao capitulo 3, na discusséo sobre o

tema.

Para conhecer a situacdo dos ultimos cinco anos da gamificacdo nas areas de producéo
industrial e construgéo civil, realizou-se uma RSL em dezembro de 2020, utilizando como

descritores: gamificacdo, producdo, industria e construcdo. Para isso adotou-se as questdes
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norteadoras: Quais as pesquisas cientificas existentes em torno de gamificagdo nas areas de
producdo industrial e construcgdo civil? As pesquisas tém se preocupado com questdes éticas?
Para responder a estas perguntas, as bases de dados pesquisadas foram: Scopus e Web
of Science. A escolha das bases se deu porque a Scopus é uma base de dados multidisciplinar
mais ampla em respeito as referéncias bibliogréficas com resumos e citacfes de literatura
cientifica revisada (peer-review). E a Web of Science porque é uma base de dados que permite

a recuperacdo de trabalhos publicados nos mais importantes periodicos internacionais.

O critério de selecao adotado foi: titulo, resumo ou palavras-chave contendo gamif* and
(production or manufacturing or construction or industry); o periodo de publicacdo: 2016 —
2020 e o idioma: inglés. O tipo de publicacdo que se analisou foram: artigo de conferéncia,

artigo de periodicos ou capitulo de livro.

Os critérios de exclusdo foram: artigos duplicados nas bases; artigos em outras linguas
gue ndo inglés; estudos de gamificacao nas areas de salde, educacdo ou outras areas diferentes
de producédo industrial; revisdes da literatura; estudos da area de producéo com foco apenas em
administracdo; reflexdes tedricas e abordagens apenas conceituais sobre gamificacdo na
producdo. A Figura 7 apresenta o Fluxograma da RSL.

Figura 7 - Fluxograma da RSL
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Fonte: elaborado pela autora.
Conforme fluxograma, como resultado da pesquisa na base Scopus encontrou-se 536

artigos. Aplicou-se como critérios de exclusdo, desconsiderar artigos sobre gamificacdo nas

areas de educagdo e saude (education or health), que representaram 238 dos casos e
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gamificacdo em outras areas e revisdes de literatura que representaram 265 artigos do total.

Excluidos estes casos, restaram 33 artigos para leitura e analise.

O mesmo procedimento foi conduzido para a Web of Science. Cujos resultados
encontrados foram: 338 artigos dos quais 145 eram sobre gamificacdo nas areas de educagdo e
saude (education or health); 178 artigos sobre gamificagdo em outras areas e revisdes da

literatura resultando 15 artigos, sendo 9 duplicados nas bases.

Dos 39 artigos encontrados, apds leitura, 20 foram excluidos, 1 por ser jogo sério® na
area industrial, 5 por serem apenas reflexdes tedricas sobre gamificacdo na produgdo, 7 por
serem estudos de casos de gamificagdo na area administrativa (Recursos Humanos, RH,
finangas, negocios etc.), 5 por serem uma abordagem conceitual apenas propondo inser¢ao de
inovacdes (Internet das coisas (IoC, IoT), realidade aumentada (RA, AR) e sensores) na area
industrial para aumentar a produtividade e 2 Surveys por sondarem o impacto da gamificacao
na area industrial e RH. Resultaram 19 artigos para serem analisados. A lista dos artigos

selecionados encontra-se no Apéndice B.

Comparando os artigos da Tabela 11 (Apéndice B) com a revisao sistematica de
Warmelink et al. (2018), realizada em maio de 2017, observa-se que houve um aumento de
publicagdes sobre gamificacdo na producao industrial nos ultimos 5 anos. Cinco dos resultados
sdo comuns as duas pesquisas, que sdo: Korn et al. (2017); Korn et al. (2016); Lee et al. (2016);
Leite et al. (2016) e Roh et al. (2016). Assim, pdde-se constatar o surgimento de 14 novas
publicacdes na area de producao. Neste contexto, vé-se, também, um aumento de 2 para 3

estudos na area de construgao.
2.7.1 QObjetivos para adotar gamificacio no ambiente de producio

A Tabela 12 (Apéndice B) descreve os problemas evidenciados nos diversos ambientes
de producdo e apresentam uma analise das competéncias que podem ser incentivadas a partir

das solucdes gamificadas de cada artigo selecionado.

Para analisar as competéncias adotou-se a pesquisa de Zarte et al. (2020), que apresenta

competéncias que serdo exigidas para o trabalhador 4.0. Para o autor, o trabalhador deve ser

2 Jogo sério — Enquanto a gamifica¢do consiste no uso de apenas elementos de jogos (pontos, ranking, narrativa
etc.) em ferramentas, nas atividades do cotidiano tornando-as mais Iudicas (DETERDING et al., 2011), os jogos
sérios possuem o formato de um jogo completo comum, sem o objetivo de entretenimento (DETERDING et al.,
2011).
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capaz de executar procedimentos de trabalho fisico guiado de forma digital e sensorial, por
exemplo, montagem, manutencdo, estoque, controle de qualidade e, também ser capaz de
executar tarefas cognitivas complexas com foco na tomada de decisdo, implementacdo e

inovacéo utilizando ferramentas visuais.

Para isso, Zarte et al. (2020) afirma que s&o esperadas dos profissionais as seguintes
competéncias: AS - “Competéncias analiticas, criativas e inovadoras para implementar novas
ferramentas e estratégias para sistemas de produ¢ao”; SS - “Competéncias sociais para trabalho
em equipe e colaboracao, incluindo habilidades de comunicac¢ao e competéncias interculturais”;
TS - “Competéncias técnicas para interagir e colaborar com tecnologias assistenciais modernas,
por exemplo, interfaces homem-maquina, realidade aumentada e virtual, robos” e DS-
“Competéncias digitais para lidar com a quantidade crescente de dados e informacdes para

apoiar a tomada de decisdo nos processos de gestio”.

A fim de identificar as competéncias que podem ser estimuladas por meio de solugdes

gamificadas, as seguintes questdes foram feitas para cada caso:

‘AS’: A solucdo envolve a compreensdo de informacdes para adotar novas ferramentas
e estratégias para fazer o trabalho?

'SS": A solugéo incentiva a interacdo entre colegas?

‘TS": A solucdo é digital ou analdgica?

'DS'": A solugéo envolve o entendimento de muitas informacdes para apoiar a decisdo?

Para Lithoxoidou et al. (2020), Hellebrandt et al. (2020), Aromaa et al. (2019), Tsourma
et al. (2019), Zikos. et al. (2019), Gilotta. et al. (2018) e Sailer et al. (2017), a gamificacéo visa
reduzir a resisténcia ao compartilhamento do conhecimento por meio de plataformas
gamificadas e/ou aumentar a qualificacdo dos trabalhadores, inclusive preparando-os para
emergéncias e aquisicdo de novas competéncias e habilidades. Para implementagéo,
Lithoxoidou. et al. (2020), Tsourma et al. (2019) e Zikos et al. (2019) mencionam as

dificuldades de cultura organizacional.

Deterding (2019) diz que os seres humanos séo sociais, emocionais, criadores de
significado e orientados para o crescimento. Nessa perspectiva, o0 autor afirma que a
gamificagdo pode trazer resultados positivos para praticas especificas, como reorganizar
processos, produtos e servicos para apoiar o bem-estar de todos os envolvidos para o alcance

dos objetivos organizacionais.



41

Estes estudos falam de aquisicdo e compartilhamento de conhecimento visando a
implantacdo da Industria 4.0, tanto por meio de treinamentos gamificados quanto pelo uso de
redes sociais para facilitar a comunicacdo. O novo conhecimento pode levar o trabalhador a
alcancar competéncias analiticas, criativas e inovadoras (AS), redes e gamificacdo podem
promover competéncias sociais (SS) para o trabalho em equipe e a colaboragéo, melhorando a

comunicagéo entre os participantes.

Naturalmente, a insercdo de novas tecnologias no ambiente de trabalho podera
proporcionar o alcance das competéncias técnicas (TS) e, além disso, ter a informacédo
disponivel pode propiciar o desenvolvimento das competéncias digitais (DS), melhorando a
capacidade de tomada de decisdo. Porém, devido a resisténcia ao novo ambiente digital, a
gamificacdo pode ser um estimulo para despertar a curiosidade do trabalhador em experimentar

e se envolver.

Os trabalhos de Selin. et al. (2020), Stadnicka et al. (2019), Khanzadi et al. (2019),
Pereira et al. (2018) e Leite et al. (2016) utilizam a gamificacdo com o objetivo principal de
aprender e implementar os conceitos associados a filosofia enxuta na producdo. Khanzadi et al.
(2019) e Leite et al. (2016) observam a dificuldade de comunicagdo no ambiente de trabalho.

Como o foco destes estudos é a aprendizagem e implementacdo de conceitos enxutos,
trés dos cinco estudos relacionados acima, receberam as competéncias analiticas, técnicas e
sociais porque fornecem informagfes técnicas para promover uma melhor comunicacdo e
envolvimento dos funcionarios. Apenas no trabalho de Selin et al. (2020), considerou-se que
ndo contribui para o desenvolvimento da competéncia social, pois utiliza a plataforma BIM
(gamificada) para facilitar a visualizacéo e elaboracdo de um plano de seguranca. Por enquanto,

este plano ndo esta disponivel ao publico na forma gamificada.

Os estudos de Selin et al. (2020) e Stadnicka et al. (2019), por tratarem de sistemas de
suporte a decisdo, envolvem o entendimento de uma grande quantidade de informacdes,
estimulados pela gamificagdo. Por isso, foram considerados capazes de desenvolver

competéncias digitais (DS).

Kyoungwon et al. (2020), Liu et al. (2018), Lithoxoidou. et al. (2017), Korn et al.
(2017), Korn et al. (2016), Lee et al. (2016) e Roh et al. (2016) relatam que a falta de motivacédo
aliada ao ambiente negativo e monotono e as atividades repetitivas sdo o principal motivo para
investigar a gamificacdo como solucédo. Deterding (2015) afirma que enguanto as configuragdes
tradicionais de trabalho preocupam-se com a eficiéncia do trabalhador, a gamificacdo preocupa-
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se com 0 seu bem-estar levando a experiéncias positivas, que neste caso podem levar ao

resultado desejado.

Estes estudos apresentam a gamificacdo com foco na promocdo da motivacdo dos
funcionarios e na mudanca do ambiente organizacional, portanto, todos os estudos envolvem
competéncias analiticas, sociais e técnicas, exceto os estudos de Korn et al. (2017) e Korn et
al. (2016). Korn et al. (2016) aplicam um questionario com 0s supervisores para escolha da
ferramenta a ser adotada no estudo de Korn et al. (2017) que € a medicdo individual, por meio

de sensores de desempenho do trabalhador, portanto, ndo hé interacéo social.

Assim, a aplicacdo da gamificacdo na industria vem se expandindo a medida que as
investigacOes sdo realizadas. A gamificacdo foi inserida ha cinco anos para tornar o ambiente
menos mondtono e motivar os trabalhadores, esse cenario foi se modificando ao longo do tempo
e, ultimamente, tem sido utilizado para proporcionar melhor desempenho nas tarefas e
treinamentos e estimular a difusdo do conhecimento. A Figura 8 ilustra melhor essas

observacdes.

Figura 8 - Caracteristicas e objetivos dos estudos selecionados na RSL
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Os estudos iniciais tém a preocupacgéo de tornar o ambiente de trabalho mais atraente,
principalmente para tarefas repetitivas, como por exemplo o aperto de parafusos na inddstria
automobilistica. A medida que esses estudos foram publicados, as pesquisas tomaram um rumo
mais voltado para o engajamento, a motivacdo e o aprendizado como forma de atingir as
melhorias resultante da aplicacdo dos principios lean. Para a filosofia lean, sempre havera

melhorias continuas (Kaizen) a serem implementadas em um ambiente de produc&o.

Nos artigos selecionados, como as melhorias continuas no ambiente produtivo estavam
diretamente relacionadas ao aprendizado de boas préticas e difusdo do conhecimento, tanto
explicito quanto tacito, visando a qualificacdo dos funcionarios, pode-se concluir que as

estratégias de gamificacdo contribuem para promover a capacitacdo dos trabalhadores 4.0.

2.7.2 Metodologias de pesquisa aplicadas nos estudos revisados

Na Tabela 13 (Apéndice B), analisando os estudos do ponto de vista metodoldgico,
observa-se que a maioria dos estudos sdo empiricos (14 de 19 estudos), nove estudos revisados
engquadram-se na categoria de pesquisas para subsidiar treinamento e onze estdo na categoria

de pesquisas sobre planejamento, execucédo e controle da producao.

Os setores da industria mais comuns na analise da literatura sdo fabricas (16) e
construcdo (3). Cinco estudos apresentam projeto ou proposta de gamificacdo: Selin et al.
(2020) apresentam um método gamificado baseado em BIM (Building Information Modeling)
que pode ser utilizado no planejamento de seguranca, logistica e outras etapas da construcao;
Gilotta et al. (2018), Pereira et al. (2018) e Lithoxoidou et al. (2017) apresentam uma proposta
de plataformas de gamificacdo para treinamento em chdo de fabrica, e Korn et al. (2016)
avaliam a aceitacdo de trés mecanismos de gamificacdo pelos supervisores de uma féabrica de

componentes automotivos.

Trés artigos apresentam experimentos: Kyoungwon et al. (2020) comparam o
desempenho de 18 participantes, utilizando dois sistemas de gamificacdo: um com narrativa e
0 outro convencional (PBL) em operacao de aperto de parafusos (BT); Stadnicka et al. (2019)
envolvem alunos e trabalhadores de fabrica (Lean Manufacturing), em um processo de
treinamento utilizando cinco jogos com diferentes niveis de complexidade e Sailer et al. (2017)
realizaram sua pesquisa em uma sala configurada como um depoésito criado para teste e

treinamento; participaram 103 alunos, divididos em grupos: 52 participaram da experiéncia
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gamificada e 51 fizeram parte do grupo controle. O experimento teve o objetivo de avaliar o
desenvolvimento de competéncias, autonomia quanto ao significado da tarefa e autonomia

quanto a liberdade de decisdo e teve duracdo de 28 minutos para cada grupo.

Hellebrandt et al. (2020), Liu et al. (2018), Korn et al. (2017), Lee et al. (2016) e Roh
et al. (2016) utilizam quase-experimentos como metodologia de pesquisa. Esta é uma
abordagem indicada quando néo é possivel utilizar uma distribuicdo aleatéria de sujeitos por
tratamento, nem grupos de controle para possibilitar uma abordagem experimental. E um
método adequado para observar os efeitos de uma dada mudanca induzida em um sistema, mas
limitado porque ndo envolve amostras aleatdrias, exigindo controles mais rigidos para garantir

sua validade.

Nos estudos citados, o rigor dos resultados é avaliado por meio de métodos estatisticos
como T-test, ANOVA, regressao linear, e outros, geralmente testam hipoteses e utilizam grupos
de controle; no entanto, sdo experimentos curtos, com duracdo de até 8 horas, 0 que é uma

limitacdo porque ndo refletem uma situacéo real no chéo de fabrica.

Considerando os 19 estudos selecionados quanto ao nimero de pessoas envolvidas nos
experimentos, observa-se que a maioria dos estudos possui amostras pequenas, variando de 5 a
60 participantes, sendo necessario estudar amostras maiores para obter resultados mais
significativos. Apenas o estudo de Stadnicka et al (2019) teve 114 participantes, mas se referia
a uma aplicacdo Unica de 5 jogos com duracao de até 6 horas, ja o de Hellebrandt et al. (2020)
tem uma amostra significativa (135 participantes), mas a duracdo do experimento é curta (27

minutos).

Lithoxoidou et al. (2020), Stadnicka et al (2019), Aromaa et al. (2019), Tsourma et al.
(2019), Zikos et al. (2019), Gilotta, S. et al. (2018), Pereira, M. et al. (2018), Sailer, M. et al.
(2017) e Lithoxoidou et al. (2017) utilizaram a gamificacdo para motivar a aprendizagem em
um ambiente de treinamento da industria ou como uma forma de compartilhar conhecimento
no local de trabalho. Por ser a gamificagdo uma técnica que vem sendo estudada ha mais tempo
na educagdo, algumas praticas ja exploradas de compartilhamento de conhecimento s&o
adotadas em programas de capacitacdo para a promocao da aprendizagem dos trabalhadores, o
que facilita a implementacédo da técnica nos ambientes de trabalho. Essa tendéncia é observada
partir de 2017.

Lithoxoidou et al. (2020), Khanzadi et al. (2019) e Leite et al. (2016) mostram
experimentos realizados em ambientes reais com grupos aleatérios. Lithoxoidou et al. (2020)
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referem-se a implementacdo, durante trés meses, de ferramenta de colaboragdo social, com
trabalhadores do centro de investigagdo da industria quimica; Khanzadi, M. et al. (2019)
apresentam um experimento de quatro meses sobre o uso de gamificacdo com engenheiros em
construcdo offshore, e Leite et al. (2016) relatam um experimento de trés meses com
trabalhadores da construgéo civil em um canteiro de obras. Portanto, hé necessidade de estudos
mais longos e com amostras maiores para que o comportamento do trabalhador da producgéo

em relacdo as estratégias de gamificacao possa ser conhecido e avaliado.

2.7.3 Elementos motivacionais aplicados ou considerados nos estudos revisados

A Tabela 14 (Apéndice B) mostra os elementos motivacionais aplicados ou
considerados nos artigos revisados, em ordem decrescente de ocorréncia. Os elementos
motivacionais mais utilizados nos estudos revisados séo 0s objetivos e metas, que aparecem em
todos os estudos por serem parte essencial da estratégia de gamificacdo; seguido por pontos,
créditos, conquistas e recompensas; €, por Ultimo, feedback. Esses trés elementos motivacionais

aparecem em mais de 70% dos estudos revisados.

Quatro fatores principais sdo necessarios para implementar a gamificacdo: ciclos curtos
de feedback, metas e regras claras, atividades atraentes, tarefas desafiadoras, porém realizaveis,
e participacdo voluntaria (KAPP, 2012, SEABORN; FELS, 2015). Da mesma forma,
Marczewski (2015) sugere que o processo de gamificacdo deve sempre incluir quatro elementos
essenciais: uma forma de medir e apresentar o progresso; uma forma de feedback (muitas vezes
ligada ao progresso); e deve ter desafios porque, segundo o autor, a chave para 0 engajamento

é ter o desafio a vencer.

Em seguida, a tabela de classificacdo da competicdo e o progresso dos niveis aparecem
em 63% dos casos analisados. Os estudos ainda adotam apenas PBL (CHOU, 2015) - pontos,
emblemas e quadros de lideres, que tém sido amplamente criticados por Alves, Minho e Diniz
(2014); Chou, (2015), Schlemmer (2018) como estratégia de gamificacéo.

Segundo Schlemmer (2015), essa estratégia persuasiva de gamificacdo é mais facil de
ser encontrada, pois visa motivar comportamentos e direcionar os sujeitos para determinadas
acles. A autora destaca que a abordagem PBL é uma visdo reducionista da gamificacdo e
funciona como algo superficial e de baixo poder inovador. Acredita-se que, pelo fato de ser
mais facil de ser implementada e pelos desenvolvedores terem objetivos a curto prazo para

serem atingidos, essa estrateégia esteja presente em 12 dos 19 artigos revisados.
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O elemento motivacional denominada representacdo metafdrica ou narrativa aparece em
47% dos estudos. Seo et al. (2020) afirmam que o uso de metaforas pode influenciar os
processos psicologicos associados a compreensao ou engajamento através de crencas, atitudes
ou acdes provocadas pela mensagem narrativa. As gamificacdes de PBL ndo desencadeariam
esse processo e podem ser menos propensas a envolver emogdes ou criar imagens mentais

vividas.

Lithoxoidou et al. (2020), Stadnicka et al (2019), Aromaa et al. (2019), Tsourma et al.
(2019), Zikos et al. (2019) e Lithoxoidou et al. (2017) utilizam uma colaboragdo social
gamificada como interface. Todos investigam a aceitacdo da tecnologia no ambiente de trabalho
por diferentes usuarios e testam a usabilidade da plataforma desenvolvida para esse fim.
Segundo os autores, a plataforma possui configuracdo flexivel para possibilitar sua utilizacao
em diversos ambientes industriais com foco no conceito de industria 4.0, visando a difuséo do

conhecimento entre os trabalhadores.

Lithoxoidou et al. (2020), Tsourma et al. (2019), Gilotta et al. (2018) e Lithoxoidou et
al. (2017) oferecem tutoriais de autotreinamento integrados & tecnologia de realidade
aumentada. A gamificacdo é um processo que, visto de forma sistémica, permite incorporar
recursos tecnologicos como videos, realidade virtual, realidade aumentada e outros para
envolver o usuario. A ideia é interessante e pode servir a muitos setores que necessitem

promover o treinamento e aprimoramento dos operarios.

No caso da construcdo civil, em relacdo ao trabalhador do canteiro de obras, é dificil
utilizar um sistema de colaboracdo social gamificado, pois o publico-alvo possui pouca
educacdo formal e realiza trabalhos manuais (LEITE et al.,, 2016), que ndo exige um
computador. Embora, segundo pesquisa recente, 90% possuam e usem smartphones no canteiro
de obras, principalmente os mais jovens, 0s gestores tém o cuidado de evitar distracGes do
trabalhador causadas por esse tipo de atividade. Portanto, neste caso, o0 uso de plataformas

interativas, durante o trabalho, ndo deve ser incentivado.

A Tabela 14 (Apéndice B) também revela que 12 dos estudos incentivam a competicao,
4 de classificacdo e classificagdo como elementos motivacionais, 2 dos quais sdo estudos de
caso na construcao civil: Khanzadi et al. (2019) e Leite et al. (2016). 6 estimulam a colaboracéo,
que - teoricamente - se opde ao pensamento de competicdo no local de trabalho.

Para Schell (2008), a competicéo atende a uma profunda necessidade interna do jogador
de determinar o nivel de habilidade em relacdo a outra pessoa do circulo social. Permite a
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utilizacdo de estratégias e escolha de comportamentos mais complexos, todos possiveis devido
a inteligéncia e habilidade do adversario. No local de trabalho, é comum profissionais
enfrentam seus desafios de forma competitiva e levarem ao extremo quando tém a percepcao

dos colegas como oponentes.

Neste trabalho, as estratégias de gamificacdo ndo se prope a reforcar essa caracteristica
pessoal do operario; pelo contrério, objetiva servir de recurso para uma analise do proprio
desempenho a partir do feedback proporcionado pelo processo, levando a conscientizar-se do
nivel desejavel e estimulando-o a alcanca-lo simplesmente por querer contribuir, fazendo parte

da equipe, sem medo de ameacas ou punigdes.

No estudo da gamificacdo do canteiro de obras, a estratégia parece aumentar a
transparéncia para o trabalhador de sua avaliacdo, realizada pelos gestores. Estudos anteriores
(Leite et al., 2016) mostraram que 83% dos operarios raramente ou nunca recebem feedback

sobre seu trabalho, de modo que raramente sdo motivados por feedback positivo.

A colaboragdo, segundo Schell (2008), ¢ a “outra forma” de interagir com o outro.
Permite participar de acdes e empregar estratégias de jogo impossiveis com apenas uma pessoa,
além de proporcionar uma profunda diversdo gque surge da resolucéo de problemas do grupo e
de fazer parte de uma equipe de sucesso. Os jogos colaborativos seguem o0 modelo dos esportes
coletivos, que permite todos os prazeres da colaboragéo e os prazeres da competi¢cdo ao mesmo
tempo (SCHELL, 2008).

Segundo Burke et al. (2016), no ambiente de trabalho, tanto a competicdo quanto a
colaboracdo devem ser combinadas para garantir que a gamificacdo esteja alinhada com as
solucdes desejadas. A competicdo pode evocar sentimentos de pertencer a um grupo (VAN
ROY; ZAMAN, 2018), enquanto a cooperacdo pode promover o desejo de trabalhar juntos para
um objetivo comum (SAILER et al., 2017, KIM; WERBACH, 2016).

Burke et al. (2016) sugerem a criagdo da estrutura da equipe dentro da gamificagdo onde
0s participantes podem colaborar e os grupos podem competir. Considerando essa perspectiva,
diversas plataformas apresentadas nesses estudos ja estdo preparadas para a abordagem
individual ou multiusuéario, por exemplo, os estudos de Lithoxoidou et al. (2020), Stadnicka et
al. (2019), Tsourma et al. (2019) e Zikos et al. (2019).

Lithoxoidou et al. (2020), Tsourma et al. (2019), Zikos et al. (2019), Liu et al. (2018),
Lithoxoidou et al. (2017) e Lee et al. (2016) incorporam os desafios e elementos de misséo. As
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missOes e desafios sdo elementos importantes porque levam ao empoderamento das equipes,
aspecto importante nos casos em que se deseja colaboracdo e coopera¢do (SCHLEMMER,
2018). Enquanto a colaboracdo requer aprender a trabalhar com outras pessoas, a cooperacao
significa realizar operacdes mentais com outras pessoas dentro dos espacos de interacao
(SCHLEMMER, 2018).

2.7.4 Resultados psicologicos associados aos impactos comportamentais e organizacionais

nos estudos revisados

A motivacdo intrinseca se refere ao desempenho de uma determinada atividade pelo
prazer que ela pode proporcionar. Sdo experiéncias e efeitos geralmente induzidos por jogos,
por exemplo, sentidos de dominio e competéncias, relacionamento e senso de comunidade,
criatividade, prazer e fluxo (RYAN; DECI, 2000, CSIKSZENTMIHALY!I et al., 1999). Na
teoria do fluxo, proposta por Mihaly Csikszentmihalyi et al. (1999), o individuo esta totalmente
imerso na atividade, com alta motivacdo, concentracdo, energia e desempenho. "Fluxo" é
definido como o estado mental onde o corpo e a mente fluem em perfeita harmonia
(CSIKSZENTMIHALY et al., 1999).

Impactos comportamentais referem-se a quaisquer atividades ou comportamentos que a
gamificacdo busca apoiar. A gamificacdo geralmente é inserida em um determinado contexto e
tenta selecionar o tipo de comportamento relacionado a essa situagdo (DETERDING, 2015,
HAMARI et al., 2014, HUOTARI; HAMARI, 2017).

Lithoxoidou et al. (2020), Stadnicka et al. (2019) e Leite et al. (2016) mostram apenas
resultados positivos de gamificacdo, contribuindo para reforcar a ideia de que gamificacéo é
uma “formula magica” que resolve todos os problemas com o trabalhador. Dos estudos que
relatam a implementacdo da gamificagdo no ambiente industrial, apenas os estudos de Khanzadi
et al. (2019), Aromaa et al. (2019) e Korn et al. (2017) analisam aspectos negativos. Khanzadi
et al. (2019) desenvolveram um sistema gamificado para gerenciamento de obras, e mencionam
0 desconforto dos engenheiros quando sao avaliados durante o processo. Aromaa et al. (2019)
levantam duavidas, por meio de seus resultados, sobre a capacidade de gamificacdo como
mecanismo de motivagéo para o trabalhador e afirma que o uso de recursos de midia social em

ambientes industriais requer mudangas nas politicas, processos e culturas organizacionais.

Korn et al. (2017) apresentam um quase experimento com uma populacdo de

trabalhadores com deficiéncia motora e cognitiva em uma montadora, menciona resultados
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absolutos ou negativos da inclusdo da gamificacdo em relacdo aos diferentes niveis de
deficiéncia do publico-alvo.

Lithoxoidou et al. (2020), Korn et al. (2017) e Leite et al. (2016) preocupam-se em
apresentar discretamente a gamificacdo para evitar a distracdo do trabalhador no ambiente de
trabalho. Ao contrério de jogos baseados em computador ou trabalho de escritério, o foco do
usuario no trabalho de producao ndo esta no software, mas no préprio produto fisico, utilizando
varias maquinas e ferramentas. Por isso a forma de apresentacdo da gamificacdo deve ser
simples, evitando elementos moéveis na tela. 1sso também implica que a interacdo direta com a
ferramenta de computador, seja através do envio de uma mensagem/notificacdo ou da

solicitacdo de entrada de informacGes pelo trabalhador, deve ser evitada durante o trabalho.

Lithoxoidou et al. (2020), Aromaa et al. (2019), Tsourma et al. (2019), Zikos et al.
(2019) e Lithoxoidou et al. (2017) mostram o projeto e a implementacéao de sistemas flexiveis
projetados para gamificar qualquer ambiente industrial e apresentam resultados para aceitacdo
do usuério; Quatro desses estudos utilizaram a escala de usabilidade do sistema (System
Usability Scale - SUS) para avaliar a usabilidade da ferramenta gamificada. Todos 0s casos
visam criar uma plataforma de compartilhamento de conhecimento no ambiente industrial, mas
Tsourma et al. (2019) destacam a preocupacdo com a validacéo dos conteudos postados pelos

trabalhadores para evitar conteudos imprecisos e mal redigidos.

E possivel perceber a dificuldade de implantacio em chdo de fabrica para obtencéo de
dados reais que comprovem a eficiéncia da gamificacdo. Os estudos ainda ndo atingiram o nivel
de maturidade necessario para avaliar os impactos desses resultados no contexto
organizacional. Periodos de implementacdo mais longos, com uma visdo mais holistica dos
efeitos da gamificacdo, sdo necessarios para que esses impactos possam ser melhor

investigados.

2.7.5 Considerac0es éticas na gamificagéo

A Tabela 15 (Apéndice B) apresenta um levantamento de alguns critérios importantes
para a pesquisa ética a fim de responder a segunda questao norteadora da pesquisa: As pesquisas
tém se preocupado com questdes éticas? A transparéncia das regras de gamificacdo para o
usuario, a liberdade de participar do experimento e desistir a qualquer momento, a privacidade

das informacdes pessoais e questdes éticas, como a assinatura de um termo de consentimento



50

pelos participantes e o envio a um comité de ética em pesquisa, foram considerados. Esses
critérios na pesquisa refletem a preocupacao com o trabalhador no processo de gamificacao.

Para esta andlise, foram considerados apenas os artigos envolvendo estudos empiricos.
Os quatorze artigos investigados deixam claro para o usuario quais sdo as regras de
gamificacdo. Apenas seis estudos mencionaram que a participacao era voluntaria. Seis artigos
demonstraram preocupac¢édo com a privacidade das informacdes dos participantes e apenas trés

expressaram consideracdes éticas durante o estudo.

Kyoungwon et al. (2020) e Aromaa et al. (2019) citam o termo de consentimento
durante o estudo e Korn et al. (2017) adotam um detector de movimento, o que levou os autores
a citarem a ética da gamificacdo, pois o uso de sensores no ambiente de trabalho pode causar
desconforto. Porém, independente do uso de sensores, a gamificacdo precisa ser analisada para
evitar a exposicdo negativa dos profissionais. Portanto, estudos que investiguem a gamificacdo

no ambiente de trabalho devem adotar diretrizes para avaliar sua estrutura ética.

Para efetivar as estratégias de gamificacdo em ambientes de producdo é relevante
observar constantes praticas coerentes com a ética. Assim, torna-se necessario examinar a
legislacdo brasileira que regula as atividades de tratamento de dados pessoais, inclusive nos
meios digitais, previsto na Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais (LGPD) n° 13.709, de 14
de agosto de 2018 (BRASIL, 2018).

Para dar continuidade a investigacdo na area de engenharia civil, a fim de identificar a
incidéncia de estudos sobre gamificacdo aliado aos principios da construcdo enxuta, acessou-
se os anais do IGLC, no periodo de 2013 a 2021, em busca de artigos apresentados no congresso

utilizando como descritores gamificacdo ou jogos, na area de construcao civil.

O IGLC é um evento anual que reune pesquisadores de todo 0 mundo a fim de divulgar
suas pesquisas e promover discussdes sobre construcdo enxuta. O Grupo Internacional para
Construgdo Lean (IGLC), foi fundado em 1993 e forma uma rede de profissionais e
pesquisadores em arquitetura, engenharia e construgdo (AEC). Os achados estdo apresentados
na Tabela 16 (Apéndice B).

Na Tabela 16, apenas dois estudos utilizam a gamificacdo, sdo eles: Visual
Communication Panels for Production Control Using Gamification Techniques, que é um
projeto de implantacdo de gerenciamento visual com gamificacdo para canteiro de obras e
Potential of gamification for lean construction training: An exploratory study, que propde um
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treinamento gamificado. Observa-se que existe um interesse crescente na interagdo com jogos

na &rea de construcdo, mais especificamente para treinamento e para aplicagdo na educacéo.

O primeiro artigo sobre aplicacdo de jogos na construcdo civil foi publicado no IGLC
de 2013. Naquele ano, mesmo a gamificacdo estando no auge das discussdes ainda ndo havia
nenhum estudo sobre o assunto. O artigo I1G1 trata de um jogo, aplicado em sala de aula,
intitulado marrom-branco que tem como objetivo ajudar os participantes a desenvolver uma
compreensdo intuitiva dos principios lean e das habilidades sociais, como confianca, respeito e

otimizacdo de projeto, criticas para a implementacao da construcéo enxuta.

A experiéncia ndo apresenta uma analise rigorosa dos resultados, porém o artigo sinaliza
algumas questdes praticas da vida real que o jogo possibilita ao aluno ter conhecimento como
por exemplo: se deve ou n&o terceirizar um servigo ou como deve estabelecer as relagdes com
proprietarios, arquitetos, engenheiros, subcontratantes, fornecedores ou quaisquer outros atores

da indUstria.

Em relacéo a pesquisa sobre gamificacdo no canteiro de obras este jogo ndo possui 0
mesmo publico-alvo. Enquanto ele trata de alunos de engenharia, aqui se trata de trabalhadores
da construcao civil. Enquanto o jogo proposto em IG1 esta voltado ao ensino da gestdo de obra
para graduandos, a presente pesquisa visa a gamificagdo das atividades de producdo dos
trabalhadores. Os estudos s6 convergem no fato de estarem contribuindo para a conscientizacdo

e implantacdo dos principios da construcdo enxuta.

Em 2014, foram publicados dois artigos na area de jogos, 1G2 e 1G3. O IG2 é o primeiro
artigo que trata de gamificacdo na construgédo civil. Refere-se ao TCC de um parceiro de
pesquisa, graduando de Engenharia Civil da UFBA, que estudava a fase de concepcdo do
sistema gamificado implantado no mestrado da autora desta tese. O artigo apresenta o projeto

das telas do sistema gamificado e as regras que foram concebidas para futura implantacéo.

IG2 retratam a fase inicial do projeto quando havia poucas referéncias sobre
gamificagdo, principalmente na &rea de producdo em canteiros de obra. Esta pesquisa de
doutorado é uma continuagdo do estudo iniciado naquele momento e possui como diferenga o

foco do projeto, que deixa de ser o planejamento para se voltar para a execuc¢do dos servicos.

Quanto as regras, foram definidas, antes da implantacéo, juntamente com os gestores da
obra, pois a gamificacdo esta relacionada a solucdo de algum problema da vida cotidiana e

envolve pessoas, € um objetivo a ser atingido. J& se passaram sete anos que 0 primeiro projeto
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aconteceu, a situacdo de cada canteiro de obra é diferente e as praticas também evoluiram ao
longo deste periodo. Logo, um novo projeto, com solucdes adequadas, se faz necessario diante

destas mudancas.

Os artigos 1G3, 1G4 e 1G5 apresentam jogos de simulacdo para estudantes e gestores de
construcao que tém como foco alguns aspectos do gerenciamento de uma construcgdo utilizando
conceitos de Last Planner System (LPS) e da producdo enxuta. O LPS é uma importante
ferramenta que pode ser utilizada para a implementacdo do planejamento e controle de um

projeto de construcdo, facilitando a implantacdo dos principios de lean construction.

O jogo apresentado em IG3 consiste na montagem de pecas Lego para formar uma casa
esquematica, e é jogado por equipes reunidas em rodadas simulando uma semana de trabalho.
Os participantes constroem as casas de Lego, inicialmente utilizando uma abordagem de
gerenciamento tradicional e depois utilizando principios da construgdo enxuta e procedimentos
LPS.

IG4 mostram um jogo que utiliza uma descricdo simplificada de um projeto real
apresentado aos participantes e utilizando elementos de madeira e papel, simula tarefas do
gerenciamento de uma constru¢do com o objetivo de transferir 0 0s conceitos de construcdo
enxuta para a pratica, em 3 rodadas. O estudo foi realizado com mais de 100 participantes
(gestores de obra) e apresenta as avaliacGes do experimento.

IG5 descrevem uma pesquisa com 0 objetivo de desenvolver e testar um jogo de
simulacdo de um projeto de construcdo, utilizando papel para notar as informacées e pecas de
LEGO, a fim de trabalhar com os aspectos de falta de informacédo disponivel no projeto, falta
de interacdo entre os participantes e outras dificuldades que os principios de construcdo enxuta
visam minimizar. O jogo permite o aprendizado por meio da reflexdo sobre a I6gica do fluxo

de informagdes na construcéo.

Os jogo descritos em 1G3, IG5 e IG5 constituem uma forma de treinamento dos
principios da construgdo enxuta e LPS possuem como publico-alvo gestores de obras (alunos
de graduacdo em engenharia, engenheiros, estagiarios, gerentes em geral) diferentes desta
pesquisa e ndo trazem qualquer beneficio direto em relagdo as mudangas comportamentais dos

trabalhadores no canteiro de obras a fim de promover melhorias no ambiente de trabalho.

IG6 propde um modelo conceitual a partir da revisdo da literatura utilizando realidade
virtual (VR) e os jogos sérios (SG) para tornar mais eficaz na disseminacdo do planejamento
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por meio do Last Planner System ® (LPS), mitigando barreiras criticas do que o convencional
abordagens. As barreiras evidenciadas séo resisténcia a mudanga, falta de cooperacéo e falta de
entendimento do sistema de planejamento da obra. Com a insercdo de jogos sérios 0 modelo
propde: Reforcar a aprendizagem, reter pessoas, corrigir o comportamento humano, investigar

0 comportamento rastreando e registrando decisdes e ter controle sobre o ambiente.

Com a insercdo de realidade aumentada, o modelo propBe: imersdo, realismo,
envolvimento e percepcao, reforcar a aprendizagem e observar o comportamento. Este trabalho
coincide com a pesquisa desenvolvida nesta tese no objetivo de disseminar informacdes, porém
ndo explicita o publico-alvo considerando que o LPS abrange os niveis estratégico, tatico e
operacional. Além disso, trata-se de um estudo conceitual, e difere nos meios indicados para

operacionalizar a solucdo que sdo VR e SG.

IG7 propdem o uso de gamificacdo para melhorar a eficacia do treinamento em
construcdo enxuta. Trata-se de um estudo exploratério em que a autora observa os diferentes
treinamentos a saber: Planejamento utilizando o Last Planner System ® (trés), Planejamento e
Controle da Producdo (trés), 5S - metodologia que se propde a organizar espagos (um) e
Ferramenta A3 - para reconhecer e propor a resolucdo de problemas (um) e propGe a inser¢ao
de estratégias de gamificacdo. O estudo estabeleceu questBes para pesquisas futuras com
aplicacdo de gamificacdo e recomenda desenvolver e analisar mais estudos de caso para
comprovar sua eficacia. Este estudo tem grande afinidade com modelo apresentado nesta tese
por adotar estratégias de gamificacdo, porém se refere a treinamento.

IG8 apresentam uma visdo geral de um Target Value Design (TVD) on-line para um
jogo de construcdo digital que pode ajudar os jogadores a entender os principios basicos de
TVD e explicitar os processos de fabricagdo e os tempos de producdo resultantes como um
valor adicional ao projeto. Segundo os autores, o TVD ajuda a maximizar os valores do projeto
durante o processo de design e pode resultar em 15% a 20% abaixo preco de mercado sem
comprometer a qualidade dos produtos e processos O artigo apresenta os resultados de um caso
de validacdo executado por 36 profissionais da construcdo, pesquisadores e estudantes em
dezembro de 2020. Este estudo difere totalmente do assunto desta tese por enfocar o

treinamento de profissionais de gestdo em TDV.

IG9 compartilham o processo de desenvolvimento e implementacdo de uma
comunidade para experimentacdo de simulacdo on-line chamada Administering and Playing

Lean Simulag6es On-line (APLSO). Evidenciando a necessidade da utilizacdo de jogos sérios
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e simuladores para o treinamento on-line, a fim de ajudar na compreensdo e aceitacdo dos
principais principios lean em tempo da pandemia COVID-19. O estudo difere do tema desta

tese por focar no treinamento de profissionais e estudantes de forma remota.

IG10 apresentam e testam um jogo de quebra-cabeca on-line que pode ser jogado
individualmente ou em grupos de até 4 participantes e tem como objetivo o entendimento da
técnica 5S, da filosofia japonesa, que consiste em: classificar removendo elementos
desnecessarios; ordenar, organizando todos os elementos de acordo com sua funcéo; limpar
removendo fontes de sujeira; padronizar e, finalmente, garantir que o sistema seja mantido.

Como no caso anterior, o estudo foca no treinamento de profissionais na técnica 5S.

IG11 relatam o desenvolvimento e teste de um jogo de simulacdo que se concentra na
eliminacdo de desperdicio e maximizacdo de valor utilizando os principios lean. Além disso,
narra os detalhes da definicéo dos requisitos do jogo, o projeto do prot6tipo, selecdo de material,
sequéncia de trabalho, configuracéo da sala, funcdes e cenarios e regras para rodadas diferentes.
O jogo de simulacdo tem como objetivo o treinamento para eliminar desperdicios e
compreender as atividades que agregam valor. Trata-se de uma simulacdo utilizando pecas de
lego.

IG12 reportam a aplicacdo do "Parade Game" em trés diferentes instituicGes de ensino
superior no Brasil e Chile. O jogo "Parade of Trades" ou "Parade Game" é utilizado
mundialmente para ensinar os efeitos da variabilidade nos fluxos de trabalho nos sistemas de
producdo da construcdo. A eficacia do jogo para ensinar o conceito de variabilidade no
Planejamento e Controle da Producéo foi testada, aplicando um questionario antes e depois do
jogo aos alunos do curso de no Engenharia Civil. A principal contribuicdo do estudo é a

avaliagdo da aprendizagem trazida pelo jogo.

IG13 propGem uma plataforma de aprendizagem digital que ensina o conceito de lean
na construcdo utilizando jogo sério e realidade virtual envolvendo vérios jogadores
simultaneamente. Um prototipo foi desenvolvido e testado. resultados preliminares mostram
alto potencial para dados de tempo de uso, colecdo para uma analise completa de varios

principios enxutos, como analise de fluxo e melhoria continua.

Esta revisdo nas publicacdes do grupo IGLC permitiu identificar que, no periodo de
2013 a 2021, os jogos de simulacao tém sido foco de estudo para facilitar a aprendizagem e o
treinamento de gestores e estudantes de engenharia. Houve um aumento do interesse por jogos,

especialmente nos anos de 2020 e 2021, provavelmente devido a necessidade de treinamentos



55

remotos motivados pela pandemia COVID-19. Dos 13 artigos apresentados, 10 sdo jogos de
simulacdo voltados a este publico. O aprendizado da construgdo enxuta pelos gestores é de

grande importancia, mas esta longe de resolver os problemas evidenciados aqui nesta pesquisa.

A comunicacao eficaz e o envolvimento da forca de trabalho s&o fundamentais para que
se possa colher os frutos da adog¢do da construgdo enxuta. Portanto, apenas o artigo 1G2, que
propde a gamificacdo para motivar o trabalhador no canteiro de obras € capaz de promover a
conexdo entre gestores e trabalhadores criando um ambiente produtivo e integrado como

recomenda a filosofia lean.

Para conhecer a aderéncia da pesquisa sobre gamificacdo no ambito do
SENAI/CIMETAC-BA pesquisou-se no repositorio de producéo cientifica e intelectual. Para
isso utilizou-se os descritores gamificacdo, producdo, inovagdo, competitividade e canteiro de
obras. Nenhum estudo sobre o tema gamificacdo foi encontrado na area de produgdo ou de
construcdo civil, porém trés estudos de mestrado foram selecionados pela aproximacdo com o

tema desta pesquisa de doutorado, como mostra a Tabela 17 (Apéndice B).

O estudo SC1 apresenta os resultados de survey realizada com 8 de 9 lideres de uma
empresa construtora apds uma palestra de conscientizacao sobre gestdo da criatividade. E tem
como objetivo analisar a necessidade de criagdo de um programa para fomentar a criatividade
e a inovacdo dentro da empresa. O estudo tem uma afinidade com o estudo da gamificagéo na
construcdo civil por se tratar de uma inovagéo na forma de gerir recursos humanos e por avaliar
a motivacdo do individuo para criar ou inovar, visando melhorar 0 ambiente organizacional,

porém, assim como nos estudos da secdo anterior, esta direcionado aos gestores da empresa.

O estudo aponta o estimulo do potencial criativo dos colaboradores como uma forma de
enfrentar os desafios impostos pela competicdo do mercado. E diz que ainda ndo existem
estudos que apresentem estratégias praticas para transformar o ambiente organizacional em
criativo, porém apresenta uma investigacao superficial sobre a empresa de construcao civil,
com apenas 9 envolvidos e com uma ferramenta aparentemente fragil (ndo foram divulgadas
todas as questdes), além disso a autora ndo detalha o que pretende fazer para transformar o

ambiente.

Nas conclusdes, a autora de SC1 propde como trabalhos futuros, o envolvimento de
lideres e liderados para que se tenha resultados mais consistentes. O envolvimento de gestores

e colaboradores & fundamental quando se pretende inserir uma inovagcdo no contexto
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organizacional, isto é valido também para a gamificacdo, porque vai aumentar a confianca do

trabalhador na empresa e consequentemente melhorar sua motivacgao e engajamento.

O outro estudo selecionado, o SC2, tem como objetivo avaliar os efeitos de uma
estratégia para aprender, criar e divulgar informagdes sobre seguranca no trabalho em canteiros
de obras. Realiza uma pesquisa exploratéria com profissionais/estudantes, operarios da area de
construcdo civil que estavam como alunos de cursos profissionalizantes da instituicdo SENAI-
BA (Unidade Dendezeiros).

O estudo SC2 investiga a motivagdo intrinseca do trabalhador da construgdo civil e
utiliza como meio de coleta de dados aplicacdo de quatro questionarios com questdes abertas e
fechadas: um sobre riscos de acidentes no canteiro de obras, e trés sobre as percepcdes dos
participantes nas diversas fases do estudo. Usa como estratégia criativa a gincana e apos a
obtengdo dos resultados analisa a reacdo dos estudantes sob a luz da teoria de Flow de
Csikszentmihalyi (1999).

SC2 se aproxima desta pesquisa de doutorado por investigar a motivacao intrinseca do
trabalhador da construcéo civil e por trabalhar com 0 mesmo publico. Porém o enfoque do SC2
é o0 aprendizado das normas de seguranca no canteiro de obra e 0 espaco empirico, € a sala de
aula. Apesar de ndo ser tratado, no texto, como gamificacdo, possui algumas caracteristicas da
técnica: objetivo, regras, pontos e premiacao.

A pesquisa mostrada em SC2 é converge com a do doutorado porque conscientiza, de
uma forma lddica, o trabalhador do canteiro de obras dos tipos de riscos a que estdo expostos
no ambiente de trabalho. No canteiro de obra, devido a dificuldade de comunicacéo, existe um

esforco dos gestores para proporcionar este nivel de consciéncia, muitas vezes sem sucesso.

O estudo SC3 analisa a frequéncia do uso da internet entre estudantes da Educacéo
Profissional, mais especificamente alunos do curso técnico de edificacdes e profissionalizantes
da &rea de Construcdo Civil e identifica a opinido desses sujeitos sobre o futuro e a utilizacéo
de games no processo ensino-aprendizagem. Para isso, entrevistou 55 alunos na faixa etaria de
16 a 51 anos.

A pesquisa constatou que 42% dos entrevistados utilizam internet todos os dias, 51%
utilizam com menos frequéncia e apenas 7% nao acessam internet. Outro dado relevante é que
65% dentre os entrevistados jogam. Dentre os que jogam, 85% estdo na faixa etaria entre 16 e

29 anos e 70% consideram 0s games excelentes para aprendizagem. Os 35% que ndo acessam
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games, cerca de 50% tém ensino fundamental e/ou tém fungdes que requerem baixa

qualificagéo.

Esta pesquisa € pertinente ao tema discutido aqui, porém néo deixa claro quantos dos
alunos sao do curso técnico de edificacfes e quantos sdo do profissionalizante. Provavelmente,
apenas os integrantes do curso profissionalizante sdo trabalhadores do canteiro de obras. Além
disso, no curso técnico em edificacGes podem ter alunos que ja possuam nivel superior e tém a

necessidade de acesso a internet para realizarem suas tarefas escolares.

O acesso a internet e o interesse por jogos por parte do trabalhador da construgéo civil
colocavam em duavida a viabilidade deste projeto de pesquisa. Por isso, estas questdes foram

investigadas e analisadas na obra em julho de 20109.

Para complementar fez-se pesquisa ao BDTD dos Periddicos Capes. Nesta pesquisa
foram empregados os descritores gamificacdo, producdo e construcdo utilizando-se como filtro
0 periodo de 2012 a 2021. O resultado da busca foram nove disserta¢cdes sendo oito na area de
educacdo e uma na area de comunicacdo. Nenhuma pesquisa sobre o0 assunto na area de

construcdo civil foi encontrada.

Além disso, buscou-se por assunto no site Periddicos Capes utilizando como descritor a
palavra gamificagdo no periodo de 2016 a 2021. Quarenta e dois resultados foram apresentados,
destes dezenove revisados por pares. Sendo um referente a area de cultura, trés a administracéo,
um a saude e quatorze relacionados a area de educacao. Nenhum artigo referente a construcao

civil foi encontrado.

2.7.6 Consideracdes finais da revisao da literatura

As revisdes realizadas nas bases de dados IGLC, BDTD dos Periddicos Capes e no
repositério de producédo cientifica e intelectual, apenas dois estudos utilizam a gamificacéo,
Moréda Neto et al. (2014) e Ptz et al. (2021), conforme mencionado anteriormente, 0 que

mostra que o tema tem sido pouco explorado na construcéo civil.

Os estudos selecionados na RSL (2016-2020) abrangendo outras industrias mostram que
0 uso da gamificagdo possui uma boa sinergia tanto com a aquisicdo e implantacdo dos
conceitos enxutos quanto com a aquisi¢do das qualificacdes necessarias da forca de trabalho

para a implantacao dos processos da Industria/Construcgéo 4.0.
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A gamificacdo aparece com a possibilidade de promover um ambiente de trabalho
menos estressante, motivado para a troca de conhecimentos e experiéncias, facilitando a

aquisicdo de competéncias necessarias a implantacdo da fabrica do futuro.

Na érea da produgdo industrial, h4 uma incidéncia de estudos empiricos, com casos de
implantacdo nas areas de execucdo e controle da produgdo. Os estudos sdo preliminares,
geralmente utilizam pequenas amostras e/ou realizam experimentos de curto prazo. Poucos
estudos investigaram os resultados da implementacdo da gamificacdo em um ambiente real

(ch&o de fébrica, canteiros de obras etc.).

Apesar de incipiente, percebe-se na Tabela 14 (Apéndice B) que na gamificacdo no
ambiente de trabalho vem surgindo um novo modelo que envolve colaboracdo e cooperacéo,
diferente do inicial, denominado PBL, que utiliza apenas pontos, distintivos e placares,
caracterizado pela competicdo. Ha uma tendéncia de utilizacdo de plataformas colaborativas
aliadas a gamificacdo para motivar os trabalhadores do chdo de fabrica a compartilhar
conhecimento e interagir com os colegas, visando atender ao perfil que sera exigido dos

trabalhadores da Industria 4.0.

Além disso, 0s avancos da computacdo, como a internet das coisas, a computacdo em
nuvem e 0 aumento do conhecimento sobre gamificacdo permitem que a comunicacdo ocorra
mais rapidamente. Exigindo também a observancia da LGPD (BRASIL, 2018) quanto ao
gerenciamento dos dados pessoais dos usuarios da plataforma. Essa transformacéo digital vem
acontecendo em outros contextos, inclusive no social, empurrando a indUstria para acompanhar
0 movimento. A gamificacdo na producdo ainda ndo possui o nivel de maturidade necessario

para avaliar as evidéncias desses resultados no cendrio organizacional.

A contribuicdo desta RSL é demonstrar as mudancas na aplicacdo da gamificacdo nos
ultimos cinco anos em locais de trabalho da industria e da construcao civil, que se caracterizam
por processos fisicos e pela discussdo de questdes éticas relacionadas a implantacéo. O estudo
aponta para uma mudanca no objetivo de investigar as estratégias de gamificagdo no ambiente
industrial: Inicialmente, a gamificacdo era uma estratégia para modificar o ambiente monétono
e negativo. Em seguida, aparece como incentivo para adocdo dos principios lean e
recentemente, para estimular o compartilhamento de informagdes e desenvolver as

competéncias desejadas para o trabalhador 4.0 (Figura 8, p. 42).

A RSL destaca duas lacunas de pesquisa: tanto no cuidado ético na pesquisa quanto nas

obras de construcdo civil. Os estudos apresentados ndo abordam ou ndo se preocupam com


https://www.sinonimos.com.br/cenario/

59

questdes éticas. Conforme ja discutido acima, apenas trés estudos mencionam as preocupacoes
éticas. A maioria ndo menciona questdes como participacao voluntaria e confidencialidade das
informacdes do trabalhador. Este € um dos pontos fracos da gamifica¢do na producdo que esta

sendo rigorosamente observado nesta pesquisa.

No contexto da construcdo civil, esta revisdo apresenta apenas trés estudos: um pode
auxiliar no planejamento da seguranca, logistica e demais etapas da producao; outra realizada
com operarios do canteiro de obras e outra com engenheiros que atuam em projetos de
engenharia offshore. Portanto, mais estudos sdo necessarios para consolidar o conhecimento da
gamificacdo na producéo, destacando a relevancia desta pesquisa que vem sendo desenvolvida
no programa de doutorado em gestdo e tecnologia industrial do SENAI-CIMATEC.
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3 DA CONSTRUCAO ENXUTA A CONSTRUCAO 4.0

A construcdo civil é uma das atividades mais antigas do mundo, surgiu quando o homem
sentiu necessidade de construir seu préprio abrigo e desde entdo, vem passando por inimeras
transformacdes. Tradicionalmente, trabalha com certa defasagem tecnoldgica e gerencial se
comparada com outros segmentos industriais. A industria automobilistica, por exemplo, apesar
de mais recente, mostra-se mais desenvolvida tecnologicamente e, por isso, sua forma de gestdo
tem influenciado fortemente muitas inddstrias manufatureiras como a de calgados, a de lencos

de papel ou até mesmo a de maquinas agricolas.

Apbs a | e Il Guerras Mundiais, a implementacdo da filosofia da Producdo Enxuta
ocorreu nas fabricas da Toyota, no Japdo. O Sistema de Producdo Enxuta, também conhecido
como Lean Manufacturing ou TPS (Toyota Production System—em portugués — Sistema Toyota
de Producéo), é um sistema de gerenciamento que procura otimizar a organizacdo de forma a
atender as necessidades do cliente no menor prazo possivel, na mais alta qualidade e ao mais
baixo custo, a0 mesmo tempo em que aumenta a seguranca e a moral de seus colaboradores,
envolvendo e integrando ndo s6 a manufatura, mas todas as partes da organizacdo (WOMACK,
2004).

Foi a partir desse conceito basico de producdo enxuta que, em 1992, Koskela, (1992)
elaborou uma adaptacdo para a industria da construcdo denominada Construcdo Enxuta, que
corresponde a um novo modelo de gestdo da producdo, no qual foram apresentados onze
principios. Desde entdo, a industria da construcdo vem perseguindo a implementacéo eficiente
da producédo enxuta nos canteiros de obra, onde 0s projetos sdo complexos e envolvem varios
fatores interventores que trabalham simultaneamente, muitas vezes, resultando em retrabalho,

movimentacdo de pessoas e manuseio desnecessarios de materiais.

3.1 CONSTRUCAO ENXUTA

"Lean Construction™ ou Construcdo enxuta, originaria do Sistema Toyota de Producéo,
€ um método conceitual de gerenciamento, que visa melhorar a eficiéncia da producéo no
canteiro de obras, objetivando eliminar desperdicios, simplificar diversos processos
promovendo a transparéncia em todas as etapas, agilidade, melhorias continuas, além de
minimizar prazos. Com o intuito de potencializar a produtividade e eficiéncia das atividades de
conversdo e reduzir as atividades de fluxo, Koskela (1992), propds os seguintes principios da

construcao enxuta:



61

(1) reduzir as atividades que ndo agregam valor: a reducéo da parcela das atividades
que ndo agregam valor significa, reduzir as que consomem tempo, recurso ou espago, e ndo
contribuem para atender aos requisitos dos clientes (PERETTI et al., 2016);

(2) aumentar o valor do produto através da consideracdo das necessidades do cliente: a
identificacdo dos clientes internos e externos e dos seus requisitos constitui-se um dos passos
principais para melhorar a eficécia da producdo (PERETTI et al., 2016);

(3) reduzir a variabilidade: conforme Bernardes (2003), a variabilidade tende a aumentar
o tempo de ciclo, bem como a parcela de atividade que ndo agrega valor;

(4) reduzir o tempo de ciclo: a reducéo das atividades que ndo agregam valor (inspecao,
transporte, movimentagdo) consiste em uma das principais formas para essa reducédo de tempo
(KOSKELA, 1992);

(5) simplificar e minimizar o nimero de passos ou partes: Isatto et al. (2000) sugere a
simplificacdo através do encurtamento dos fluxos de atividades consolidando em menos etapas
ou reducdo do nimero de pecas de produtos a partir de mudancas de projeto ou pecas pre-
fabricadas;

(6) aumentar a flexibilidade de saida: Isatto et al. (2000) esclarecem que 0s
consumidores eventualmente mudam e entdo sdo necessarias condi¢cdes para alteracbes no
sentido de satisfazer suas exigéncias;

(7) aumentar a transparéncia do processo: a visibilidade e a clareza dos procedimentos
reduzem a possibilidade de erros e aumentam a motivacdo para as melhorias (KOSKELA,
1992);

(8) focar o controle no processo global: para que isso seja possivel, cada processo deve
ser quantificavel e precisa ter um responsavel para responder por ele;

(9) introduzir melhoria continua no processo: os esforcos em prol da redugdo do
desperdicio e do aumento do valor do produto devem ocorrer de maneira continua na empresa
(BERNARDES, 2003);

(10) manter um equilibrio entre melhorias nos fluxos e nas conversdes: o grande
paradigma do incremento das atividades produtivas deve ser abordado tanto no aprimoramento
das conversdes de fluxos quanto nas de transformagoes (KOSKELA, 1992);

E, por fim, (11) fazer benchmarking: a realizagdo desse principio consiste em
aprendizados a partir das praticas adotadas em outras empresas consideradas lideres em

determinado segmento ou aspecto especifico da producdo. (ISATTO et al., 2000).
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Apesar destes principios ja serem conhecidos ha mais de duas décadas, no Brasil, a
construcdo enxuta ainda nao € totalmente adotada (DANTAS FILHO et al., 2017). No cenario
mundial, muitas empresas estdo aplicando os seus principios e obtendo melhorias nos processos
de producdo. Sarhan et al, (2017), por exemplo, relata que a implantacdo da construcdo enxuta
aumentou a qualidade e a produtividade de projetos de construgdo em aproximadamente 77%
em empresas na Arabia Saudita.

Diante do exposto, esta pesquisa foca principalmente em promover o principio (7) -
aumentar a transparéncia do processo através do gerenciamento visual no canteiro de obras para
incentivar a melhoria continua da &rea de controle da producdo da construcao civil e promover

feedback aos trabalhadores com a mediacdo de uma estratégia gamificada digital.

3.2 PRINCIP10 DA TRANSPARENCIA E GERENCIAMENTO VISUAL

O gerenciamento de informacdes nos locais de trabalho industriais € um dos grandes
desafios para as empresas na busca da exceléncia através da melhoria continua dos processos.
Portanto, para que a informacdo seja efetivamente comunicada, ela deve ser visivel, clara e

simples em sua apresentacao.

Nesse sentido, o Gerenciamento Visual se torna uma ferramenta poderosa para apoiar
0S processos gerenciais e de tomada de decisdo nas organizacdes, criando uma estratégia que
forneca informacBes o0 mais préximo possivel do ponto de uso (JACA et al, 2013). O uso de
ferramentas de Gerenciamento Visual € amplamente suportado na literatura de producédo

enxuta, pois compreende uma das partes essenciais do pensamento enxuto.

Para Jaca et al, (2013) o Gerenciamento Visual pode ser entendido como um “[...]
sistema de melhoria organizacional que pode ser usado em quase qualquer tipo de empresa para
focar a atencdo no que é importante e para melhorar o desempenho geral.” O Gerenciamento
Visual adiciona uma nova dimensdo aos processos, sistemas e estruturas que compdem uma
organizacao existente, utilizando técnicas fortes de visualizacdo grafica para aumentar o foco
no desempenho (LIFF; POSEY, 2004). Isso € feito para reforcar os sistemas de orientacdo que

ajudam as empresas a aumentar a probabilidade de atingir suas metas e objetivos.

De acordo com Jaca et al, (2013), as comunicagdes visuais apresentam as seguintes
vantagens distintas: assimilacdo (as vezes uma imagem & melhor que mil palavras); exposicao

(os simbolos e as imagens séo constantes lembretes da mensagem que esta sendo enviada);
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evocacdo (desencadeando emocdes e respostas, apelando ao coragcdo dos trabalhadores); e

unificacdo (todos os membros da organizacao tém acesso comum as mesmas informacdes).

Tendo uma visdo holistica, o Gerenciamento Visual ajuda a estimular o envolvimento
do trabalhador em toda a organizacdo, servindo de base para a melhoria continua e levando a
uma maior sensibilidade as necessidades do projeto. Além disso, leva ao aprimoramento de
conhecimentos e das habilidades dos trabalhadores, contribuindo para a sua satisfacdo, maior

comprometimento e participacdo (JACA et al, 2013).

Esta pesquisa adota o0 Gerenciamento Visual a fim de comunicar o desempenho semanal
das equipes de trabalho em relacdo as metas estabelecidas pela geréncia da obra. Para isso foi
desenvolvido um sistema gamificado que, quando implantado na obra, apresentara informacdes
em um local escolhido estrategicamente, a fim de mostrar as metas semanais € 0S avancos
diérios das equipes de trabalho. Este sistema se propbe a promover a assimilacdo das metas
através da exposicdo de simbolos e imagens. Com o apoio da gamificacdo pretende evocar

emoc0es e respostas reforcando as vantagens do uso de comunicagdes visuais.

A implementacdo de préaticas enxutas esta sujeita a numerosos desafios e barreiras que
geralmente limitam o sucesso dos projetos. Kurpjuweit et al. (2019) relatam cinco grandes

barreiras a implementacéo do gerenciamento visual:

(1) resisténcia dos envolvidos - Mudancas fundamentais nas rotinas diarias das equipes
naturalmente provocam resisténcia por parte da geréncia. Para os trabalhadores, mais
transparéncia pode levar a sensacdo de ser controlado pela geréncia.

(2) falta de uma cultura organizacional - O gerenciamento visual exige uma cultura de
compartilhar abertamente informacdes e falar sobre erros, o que pode ser desafiador para muitas
pessoas no chéo de fabrica ou canteiro de obras.

(3) falta de apoio da alta geréncia - a falta de apoio da alta geréncia é uma barreira
especialmente critica para empresas maiores. A alta geréncia de algumas empresas reluta em
compartilhar informacGes estratégicas com os trabalhadores, apesar de sua importancia em
gerar engajamento.

(4) falta de recursos - pequenas empresas queixam-se de recursos limitados que
impedem o processo de implementagdo. Estes recursos sdo, principalmente, mdo de obra
qualificada e treinamento.

e (5) a complexidade dos processos subjacentes — a ideia é fornecer a visualizacéo de

processos complexos de uma maneira simples.
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As barreiras apontadas por Kurpjuweit et al. (2019) podem ser encontradas em qualquer
tentativa de implantacdo do gerenciamento visual, inclusive no canteiro de obras. Portanto, é

de suma importancia para a viabilidade do projeto ficar atento a estas limitacdes.

Trazendo os conhecimentos de gerenciamento visual para os canteiros de obras, Brady,
(2014) afirma que a falta de transparéncia contribui para que os sistemas de producdo na
construcdo operem abaixo do seu potencial. Os trabalhadores, muitas vezes, utilizam seu tempo
procurando, vagando e esperando ferramentas, materiais e principalmente buscando

informacdes, em vez de realizar operagdes que agregam valor (BRADY, 2014).

A transparéncia pode ser definida como uma forma de proporcionar as pessoas uma
compreensdo clara dos diferentes aspectos do desempenho e do status atual do sistema, dando-
Ihes feedback sobre as atividades realizadas e ajudando na tomada de decisGes, 0 que permite
que elas reconhecam interdependéncias e, como resultado, atinjam niveis mais altos de
melhorias (BRADY, 2014).

Para promover a transparéncia podem-se utilizar ferramentas visuais que sao capazes de
determinar o progresso de um determinado processo. Isso inclui a criacdo de um layout de
trabalho que promova a visibilidade dos fluxos de trabalho e atividades em andamento, a
incorporacdo de informacgdes sobre produgdo e gerenciamento de processos, manutencéo,
organizacdo e limpeza e outras que visem a melhoria da visibilidade do canteiro de obras
(BRADY, 2014).

Para verificar como tem sido o avanco da pesquisa em gerenciamento visual na
construcdo civil nos altimos trés anos, realizou-se uma revisao sistematica da literatura (RSL),
em maio de 2021, utilizando como descritores: construcdo enxuta, gerenciamento visual e
producdo. Para isso adotou-se as questdes norteadoras: Quais as pesquisas cientificas existentes
sobre 0 uso gerenciamento visual na producdo da construcéo civil? As pesquisas tém adotado

tecnologias digitais envolvendo os operarios da construgdo?

Para responder a estas perguntas, as bases de dados pesquisadas foram: Scopus e Web
of Science. Essas bases deram acesso a artigos de congressos e periodicos importantes na area
de construgdo, como por exemplo a conferéncia anual IGLC (International Group for Lean
Construction), Emerald Publishing e outras.

O critério de selecdo adotado foi: titulo, resumo e palavras-chave contendo (‘lean
construction’ or construction) and ( ‘visual management’ or ‘VM’) and (production); o periodo

de publicacdo: 2018 — 2021 e o idioma: Inglés. O tipo de publicacdo que se analisou foi: artigo
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de conferéncia, artigo de periddicos ou capitulo de livro. Os critérios de exclusdo foram: artigos
duplicados nas bases; artigos em outras linguas que nao inglés; revisdes da literatura; estudos
com foco apenas em planejamento; reflexdes tedricas e abordagens apenas conceituais sobre

construcdo enxuta ou gerenciamento visual, conforme o fluxograma da Figura 9.

Figura 9 - Fluxograma da RSL-GV

Scopus = 38 achados Web of Science = 23 achados
Excluidos: 5 Surveys, 2 RSL, Excluidos: 1 Survey, 6 conceituais,
8 conceituais, 5 Planejamento 1 Planejamento, 12 Qutras areas:
5 Qutras areas: Petréleo, Petrdleo, quimica, geologia, etc.
elétrica, etc.

'

13 artigos para leitura

3 artigos para leitura

P

Excluidos: Duplicados:
2 artigos

Y

14 artigos para leitura

|
h J

Excluidos: 1 Surveys e 4 conceituais
[

!

Artigos selecionados: 9 artigos

Fonte: elaborado pela autora.

Conforme apresentado na Figura 9, como resultado da pesquisa na base Scopus
encontrou-se 38 artigos. Aplicou-se como critérios de exclusdo, desconsiderar artigos sobre
aplicacdo de gerenciamento visual somente referente ao planejamento da obra, em outras areas
industriais, revisdes de literatura, artigos conceituais e surveys. Excluidos estes casos, restaram

13 artigos para leitura e analise.

O mesmo procedimento foi conduzido para a Web of Science. Cujos resultados
encontrados foram 23 artigos, apos selecdo por titulo, resumo e palavras-chave restaram 3 para
leitura e analise. Sendo 2 duplicados nas bases. Dos 14 artigos encontrados, apés leitura, 5
foram excluidos: 1 por ser survey com gestores e 4 por serem apenas conceituais sobre gestéo

visual. Resultaram 9 artigos para serem analisados.
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Analisando os artigos apresentados na Tabela 18 (Apéndice B), vé-se que o artigo
Bascoul et al. (2020) apresenta um programa desenvolvido no Excel, chamado LoSite, que foi
projetado para direcionar as equipes para as areas de trabalho e informar aos gestores
diariamente qual o espaco canteiro de obras possui servicos programados, ajudando a detectar
os conflitos espaco-tempo. Essa informagdo é muito Util para canteiro de obras grandes, com
alta complexidade e velocidade de projeto.

Nas fases inicial e final da obra, quando se tem poucos servigos, 0 acompanhamento
diério da localizacdo, pode ndo ser tdo relevante. Além disso, os conflitos de espago-tempo é
uma restricdo que precisa ser resolvida, se possivel, antes de se estabelecer os pacotes de

trabalho na programacéo semanal.

Quanto a finalidade de direcionar as equipes para as areas de trabalho serd mais eficiente
se os trabalhadores tiverem acesso, diariamente, ao mapa de localizacéo. Esse objetivo também

estd contemplado na solucdo proposta nesta tese.

Hamzeh et al. (2020) propdem o conceito do painel retirado dos painéis eletrénicos de
motocicletas, para mostrar informac@es valiosas de forma rapida e clara e evitar distragdes.
Inclui indicadores claros com os valores dos indicadores mostrado no painel em verde, laranja

ou vermelho, para reportar que é satisfatério, normal ou insatisfatorio, respectivamente.

O estudo apresenta indicadores do planejamento antecipado e do planejamento semanal.
Atua como um aviso prévio para gerentes durante o planejamento antecipado, onde eles podem
analisar os detalhes de suas métricas. Durante a execuc¢do deixa claro para 0s gerentes a
possibilidade do atraso do projeto. Assim o painel pode funcionar como um simulador para
evitar situacdes de atraso na fase de planejamento e um sistema de apoio a decisdo para 0 caso
de execucdo. Como o sistema ndo foi testado com dados reais, carece de validacdo nos canteiros

de obra.

O sistema proposto tem o foco apenas nos gestores, como forma de planejamento e
acompanhamento da execucdo para apoio a decisdo. Portanto é de extrema importancia, porém
difere da solugéo proposta nesta tese porque ndo contempla a exposicao de informacdes para o

nivel operacional.

Mariz et al. (2019) tém como objetivo explorar a pratica de gestao diaria no contexto da
construcdo de uma barragem e avaliar os resultados da sua implementacdo. A gestdo diaria

envolve o gerenciamento visual e a resolucéo de problemas de trabalho em equipe por meio de
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uma cadeia de ajuda estruturada, e envolve gestores e trabalhadores, com a participacéo ativa

da lideranga como uma forma de desenvolver a equipe.

Os autores relatam que a implementacdo da gestdo diaria permitiu que a equipe
identificasse desvios de producdo, fazendo com que fossem imediatamente corrigidos. Os
beneficios gerados pela sua implantacdo foram além da esfera quantitativa (custo e tempo)
atingiram também a qualitativos com maior transparéncia e mudanca comportamental. Esse
estudo de caso deixa claro o quanto é importante incentivar o trabalho em equipe e cooperacao

para a resolugéo de problemas.

Alvares e Costa (2019) apresentam a implementacdo e avaliacio do método proposto
para monitoramento visual sistematico do progresso da construcdo integrando-se ao
planejamento da produgédo e controle, apoiado por 4D BIM, mapeamentos 3D utilizando
Unmanned Aerial System (UAS) e indicadores de desempenho. O uso das tecnologias de dados
visuais e indicadores de desempenho adotados trouxeram um fluxo de informagdes mais eficaz
e transparente, porém possui a limitacéo de o dispositivo de coleta de dados nao permite analise

visual das atividades no interior da edificagéo.

O estudo de Alvares e Costa (2019) oferece recurso para 0 monitoramento dos servicos
no canteiro de obras. Essa é uma das maiores dificuldades para o gestor, pois na maioria das
obras, 0 acompanhamento do avanco fisico dos servicos ainda € realizado de forma manual
dificultando 0 acompanhamento em tempo real. O estudo tem como publico-alvo o gestor, que

precisa de informacGes sobre o andamento dos servicos para a tomada de deciséo.

Brady et al. (2018) propdem um modelo para aplicacdo sistematica de gestdo visual no
planejamento e controle da producao, a fim de facilitar a colaboracao nas fases de planejamento
de longo, médio e curto prazo, apoiando a melhoria continua e desenvolvendo a confianca e
motivag&o dos participantes. O modelo avaliado com base em sua implementac&o em trés tipos
de projetos de construcdo: um projeto residencial recém-construido, dois projetos de reforma e,
instalagBes comerciais e cinco projetos de construcdo em &rea industrial.

Os autores relatam que na fase de execucgdo, as ferramentas estdo situadas em uma area
discreta no canteiro de obras onde acontecem as reunifes diarias e semanais e as informacgoes
sdo coletadas e recuperadas. O dispositivo usa post-its em papel pardo para visualizar os
principais processos, suas interdependéncias e interfaces e identificar restricdes. O modelo
também adota reunides diarias de com duracdo de 5 a 10 minutos enfocando a conclusdo do

trabalho, qualidade e a¢des de melhoria do dia anterior.
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O estudo concluiu que a aplicagdo sistematica de ferramentas visuais em diferentes
niveis de planejamento melhora o cumprimento dos objetivos em cada nivel e o uso dos
dispositivos visuais proporciona a transparéncia dos planos e a melhoria da comunicacéo mais

focada na resolucéo de problemas e prevencao.

Brady et al. (2018) focam na gestdo da obra contemplando os niveis estratégico, tatico
e operacional. Apresenta o que é importante em cada uma das etapas para promover a melhoria
continua sem se preocupar com a tecnologia digital a ser utilizada. A pesquisa apresentada no
artigo de Brady et al. (2018) teve inicio em 2012 e serviu de inspiracéo para a autora desta tese

quando concebeu o primeiro sistema gamificado com foco no nivel operacional.

Brandalise et al. (2018) fazem uma avaliacdo do uso de gestdo visual em empresas
brasileiras que adotam a construcdo enxuta. Foi proposta uma taxonomia para classifica-los de
acordo com o grau de integracdo as rotinas gerenciais. Quanto mais dinamico, colaborativo e
bem integrado em rotinas e processos gerenciais, apoiando a tomada de decisdo, mais avancada

pode ser considerada uma préatica GV.

O estudo concluiu que as duas empresas de construcdo tiveram bons exemplos de
praticas de GV, apesar da complexidade e dos desafios deste ambiente e que, com excecao
sistema kamban (pratica da filosofia japonesa envolvendo cartdes com cores) adotado,
nenhuma préatica mais avancada foi desenvolvida ou implementada com uma forte participacdo
das equipes no canteiro de obras. Segundo os autores, este fato aponta para a necessidade de
maior envolvimento da forca de trabalho e gestdo operacional na gestdo visual, que pode ser
iniciada por meio de treinamentos e atividades colaborativas. O envolvimento da forca de
trabalho de forma colaborativa utilizando a gestéo visual € um dos objetivos a serem alcancados
pela solucdo gamificada proposta nesta tese.

Ghossaini et al. (2018) apresentam o SyncLean, o protétipo de um aplicativo visual, que
pode ser utilizado por todos os envolvidos em um canteiros de obras. Tem como objetivo
fornecer uma interface visual fécil de utilizar que ira facilitar o processo de construcdo e

otimizar o fluxo de informag0es entre os participantes.

O prototipo se propde apoiar os envolvidos no planejamento de medio prazo, ajudando
a identificar e remover as restricbes até o acompanhamento didrio dos planos de trabalho.
Oferecendo também acesso a documentos importantes e controle hierarquico de acesso. O
sistema foi desenvolvido com base na teoria e ndo foi implantado em uma situagéo real. O

sistema foi testado apenas por académicos o que coloca em duvida sua efetividade prética.
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E uma proposta complexa e abrangente, que precisa ser amadurecida considerando que
0 publico-alvo € diversificado e pode ter limitagdes tecnoldgicas. Um dos objetivos deste
prototipo, que resume em disponibilizar as informacdes certas para o trabalhador, promovendo

a transparéncia, coincide com a proposta desta tese.

Matta et al. (2018) apresentam como solucdo a implementagéo de Lean e BIM em um
projeto real de construcdo. As técnicas do Last Planner System (LPS), sistema de planejamento
de longo, médio e curto prazo proposto por Balard (2000), e os modelos BIM (Eastman, 2011)

foram adotados na pesquisa para planejar, registrar, adaptar e coordenar projetos em tempo real.

A impressdo de paginas do projeto BIM no formato A3 foram transformados em
instrucdes de trabalho para montagem mecanica, elétrica e hidraulica. Foram geradas cinquenta
e seis folhas baseadas em BIM com diferentes imagens 3D e desenhos 2D, além dos
documentos de construcéo tradicionais (plantas, especifica¢fes técnicas etc.), durante o periodo

de nove meses.

Matta et al. (2018) concluem que o uso de ferramentas BIM ou folhas de instrucéo
sozinhos ndo garante sucesso, beneficios relacionados ao tempo ou reducdo de retrabalho. E
necessario utilizar uma metodologia de trabalho colaborativa em que os processos de trabalho
sigam os principios da filosofia Lean. Portanto, além da transparéncia das informacfes é
importante motivar o trabalhador por meio da colaboragéo para que as metas sejam atingidas.
Este pensamento estd em conformidade com a solugdo proposta nesta tese.

Nascimento et al. (2018) propdem o desenvolvimento de um modelo de sala digital
Obeya para melhorar a gestdo da construcdo industrial, sua aplicagdo em um projeto real para
avaliacdo e discussdo de resultados por meio de um grupo focal com colaboradores do projeto.

Obeya ¢ uma palavra japonesa que significa “sala grande”. Conforme Nascimento
(2017), o conceito de sala Obeya foi criado por um executivo da Toyota para ajudar a melhorar

coordenar um projeto de engenharia complexo.

A empresa analisada neste estudo, detém um grande volume de contratos no Brasil para
exploracdo e producdo, logistica, distribuicéo e refino de petrdleo e derivados. O grupo avaliou
a aplicabilidade do BIM funcionalidades e principios da construcéo enxuta no projeto estudado.

Segundo os autores, o uso das abordagens BIM-Lean, proporcionou a implantagdo de
um sistema de produgdo puxada que nivelou melhor os recursos e minimizou o retrabalho ou

desperdicio durante a construgdo industrial. E, do ponto de vista pratico, melhorou a
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previsibilidade do planejamento da construgdo, tornando o cronograma mais aderente ao que
realmente é realizado e estimulando a cooperacdo entre as partes interessadas. Esse estudo

envolveu gerentes, lideres e tomadores de decisdo de varias disciplinas de engenharia.

Analisando os nove estudos quanto ao uso de tecnologia digital para envolver o publico-
alvo, Bascoul et al. (2020), Hamzeh et al. (2020), Alvares e Costa (2019), Ghossaini et al.
(2018) e Nascimento et al. (2018) utilizam sistemas em Planilha digital (Excel), Painéis com
gréficos, Modelagem BIM, 4D BIM e mapeamentos 3D, Prototipo do SyncLean e Sala Digital,
enquanto os quatro restantes utilizam Folhas de papel e post-its para compartilhar a informagéo.
Os estudos Mariz et al. (2019), Alvares e Costa (2019), Brandalise et al. (2018), Matta et al.
(2018), Nascimento et al. (2018) se preocupam em promover a colaboracéo entre os envolvidos.
Mariz et al. (2019) e Matta et al. (2018) tem como objetivo integrar o trabalho em equipe e
Mariz et al. (2019), Brady et al. (2018), Brandalise et al. (2018), Ghossaini et al. (2018), Matta
et al. (2018) visam promover a transparéncia para melhorar o entendimento do operario.

Esta RSL teve como objetivo encontrar estudos empiricos ou casos reais de uso de
gerenciamento visual (GV) no canteiro de obras. O resultado mostra que apenas nove estudos
cientificos realizados nos ultimos trés anos envolvem a GV no ambiente de obras, portanto esta
é uma lacuna de pesquisa. Apenas cinco tém como publico-alvo o operario da construcéo civil.
Os estudos selecionados deixam claro a importancia do envolvimento e colaboracao das equipes

no trabalho e a transparéncia das informacgdes importantes para 0s envolvidos.

Para complementar fez-se pesquisa ao BDTD dos Periddicos Capes, nesta pesquisa
utilizou-se os descritores gerenciamento visual e construcdo civil utilizando como filtro periodo
de 2018 a 2021. O resultado da busca foram seis dissertacdes apresentados na Tabela 19
(Apendice B) das quais apenas duas foram selecionadas para leitura, a saber, Brandalise (2018)
e Kanai (2019).

Brandalise (2018) propde um método para a avaliagdo de gerenciamento visual na
producdo da construcdo civil. Em sua dissertacdo a autora relata todos os protocolos que foram
considerados para a criagdo do método de avaliagdo das préaticas de gerenciamento visual no
canteiro de obras para avaliar o nivel das técnicas implantadas. Um artigo da autora ja foi
avaliado nos resultados da RSL-VM (ver discussdo sobre Brandalise et al. 2018, no item 3.2

pag. 68).

Kanai (2019) propde um metodo para melhoria do planejamento do fluxo do processo

de painéis pré-fabricados de concreto baseada na aplicacéo de software que emprega o KanBIM
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para monitoramento da movimentacdo das pecgas na fabrica. Permite a transparéncia das
informacgdes de planejamento para o gestor por meio de um método que proporciona o
planejamento integrado, que favorece a criacdo de cendrios antecipando possiveis problemas
gue normalmente ocorrem tanto no fluxo de producdo quanto no fluxo de informacoes. Este
trabalho contribui com a transparéncia das informac@es, porém enfoca o ambiente de fabrica e
ndo o de canteiro de obras, sendo divergente desta tese.

Apesar dos 28 anos do surgimento da construcdo enxuta, s6 agora se tem uma Visao
clara de como incorporé-la ao controle eficaz da producdo na construgdo. Isso se deve a
complexidade do ambiente e a forma como esté estruturado. Percebe-se que a combinagdo do
Lean (filosofia japonesa) e BIM (Building Information Modeling), tecnologia que promove a
digitalizacdo da construcdo em todas as etapas do ciclo de vida, contribui para a eficiéncia do

processo.

Por fim, os estudos evidenciam que o entendimento das informacdes acerca do trabalho
a ser desenvolvido, a colaboracéo e o trabalho em equipe sdo pecas-chaves para o cumprimento
das metas estabelecidas no planejamento. A tecnologia digital aparece como meio para agilizar
a entrega da informacdo. Porém, sem a colaboracdo e a integracdo das equipes, nos diversos
niveis, 0 sucesso e beneficios relacionados ao uso de tecnologia digital ndo ocorrem,
comprometendo o Kaizen (melhoria continua) que é fruto da dedicacdo e aprendizado de

experiéncias anteriores.

3.3 CONSTRUCAO 4.0: A TRANSFORMACAO DIGITAL DA CONSTRUCAO CIVIL

O termo Construcdo 4.0 surgiu inspirado no uso das tecnologias existentes e emergentes
que fazem parte do paradigma da Industria 4.0. E baseada em tendéncias e tecnologias (digitais
e fisicas) que prometem remodelar a forma como os ambientes sdo projetados e construidos

atualmente.

Para Sawhney et al. (2020), a proposta da Construcdo 4.0 € adotar os sistemas
ciberfisicos, que sdo tecnologias capacitadoras que unem os contextos virtual e fisico, para criar
um mundo conectado, em que objetos inteligentes se comunicam e interagem uns com 0S
outros. Os sistemas ciberfisicos sdo vinculados ao conceito de Ecossistema Digital, que é um
grupo interdependente de empresas, pessoas e/ou coisas que compartilham plataformas digitais
padronizadas para uma finalidade mutuamente benéfica, como ganho comercial, inovacéo ou

interesse comum, resultando em colaboracdo e eficiéncia. (SAWHNEY et al. 2020). Assim,
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segundo os autores, a Construcao 4.0 promete ser a estrutura que tornaré possivel a realizacao
eficiente das seguintes propostas:

(1) Aindustrializacdo da construcéo (pre-fabricacédo, impressdo 3D e montagem, fabricacéo
externa;)

(2) O uso de sistemas ciberfisicos (robds e cobots®) para processos perigosos e repetitivos,
e drones para levantamento fotogramétricos*, movimentagéo e posicionamento;

(3) Uso de tecnologias digitais como BIM, digitalizacdo de video e laser, 10T, sensores, 1A
e computacdo em nuvem, big data e anlise de dados, realidade virtual, blockchain, simulacéo,

realidade aumentada, padrdes de dados e interoperabilidade e integragéo vertical e horizontal.

Sawhney et al. (2020) esperam como resultados da Construgédo 4.0: o surgimento de
um ambiente inovador com solucdes integradas que eliminardo a fragmentagédo que atualmente
domina a inddstria da construcao; a melhoria da sustentabilidade garantindo o uso prudente de
recursos, com uma reducdo significativa no uso de energia; economia de tempo, custo e
aumento da seguranca do local, melhorando a previsibilidade de tempo, custo e qualidade do

produto e incentivando a colaboracao e a comunicacéo entre os envolvidos.

Os autores ainda mencionam uma lista de desafios que o setor deve enfrentar para
implementar a estrutura de Construcéo 4.0:

(1) Resisténcia a mudanca: o setor da construcdo tem uma visdo de mundo conservadora
quando o assunto é mudanca. Essa questdo € antiga, geralmente as empresas construtoras
esperam para ter certeza dos resultados antes de aderirem a alguma solugéo que implique em
investimento. Além disso, toda mudanca requer um tempo de adaptacdo dos envolvidos e isso
leva a questionamentos sobre a real necessidade de mudar.

(2) A proposta de valor néo é clara, levando a uma hesitacdo por parte da construtora ao
investir: a adocdo da inovacdo requer uma proposta de valor clara para todas as partes

interessadas. Portanto, faz-se necessario que a alta gestdo da construtora veja claramente

3 Cobots - Sdo Robds Colaborativos desenvolvidos para trabalhar lado a lado com humanos de forma segura.
https://www.universal-robots.com/br/2020/robotica-colaborativa/

4 O levantamento aerofotogramétrico é um dos métodos utilizados para 0 mapeamento da superficie terrestre. O
voo fotogramétrico é realizado por um drone, na qual é acoplada uma camera fotogramétrica que cobre toda a
area a ser mapeada. . https://atlasescolar.ibge.gov.br/conceitos-gerais/o-que-e-cartografia/aerofotogrametria.html



https://www.universal-robots.com/br/2020/robotica-colaborativa/
https://atlasescolar.ibge.gov.br/conceitos-gerais/o-que-e-cartografia/aerofotogrametria.html
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alguma vantagem em aderir as novas tecnologias. Enquanto isso ndo ocorrer, ndo é possivel
inovar.

(3) Alto custo de implementacdo: a construcdo 4.0 pode exigir altos investimentos
iniciais. 1sso pode se tornar uma barreira para a adocao principalmente devido a beneficios
pouco claros e previsao de economia de custos.

A medida que o tempo passa, novas solugio aparecem e o custo de implementacéo tende
a diminuir. Esse fato tende a proporcionar um aumento na adogao da construcéo 4.0.

(4) Baixos investimentos em pesquisa e desenvolvimento: historicamente, o setor da
construgdo ignorou os investimentos em pesquisa e desenvolvimento. Ultimamente, vem
acontecendo parcerias das empresas com as universidades e oferta de prémios pela industria e
entidades do setor de construcdo. Um exemplo é o Prémio ADEMI que ocorre anualmente em
Salvador - BA. Mais parcerias e incentivos destes precisam acontecer.

(5) Necessidade de habilidades aprimoradas: a industria ja enfrenta uma escassez de
mé&o de obra qualificada. Sem melhorias significativas na educagéo e treinamento, a forga de
trabalho qualificada é quase inexistente.

Sem dlvida, esse é mais um motivo para investir em inovacao. Faz-se necessario treinar
os trabalhadores e reter a m&o de obra qualificada. E um investimento a médio prazo que pode
trazer bons frutos. As estratégias de gamificacdo sdo importantes para proporcionar esta
realizacéo.

(6) Fragmentacdo longitudinal: Para colher os beneficios da estrutura da Construcéo 4.0,
é essencial aprender e implementar as melhores praticas em projetos e organizacdes.

(7) Falta de padrdes: a incorporagdo dos padrdes globalmente aceitos para o setor de
construcdo é importante nos processos de transformacdo que sdo induzidos pela estrutura do
Construcdo 4.0. A construcdo enxuta vem sendo implementada cada vez mais na industria da
construcdo. A mentalidade enxuta e a busca de melhorias continuas pode ser um caminho para
a adogéo da estrutura da Construcéo 4.0.

(8) Seguranca de dados, protecdo de dados e ciberseguranga: A falta de seguranca e
protecdo de dados pode se tornar uma grande barreira para a implementacdo da Construcéo 4.0.
No Brasil, desde 2020, entrou em vigor a lei geral de protecdo de dados (LGPD) o que vem a
reduzir essa barreira.

(9) Incerteza juridica e contratual: o setor da construcédo utiliza um regime de compras
transacionais que promove relagdes adversas e limita a inovagéo. A estrutura da Construcéo 4.0
requer que 0s processos de entrega e aquisi¢ao se transformem em sincronia com propostas de

transformacdes digitais e fisicas.
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Sem duvidas, todos os recursos mencionados aumentam as chances de eficiéncia para
todos os segmentos da construgdo. Porém, a construcdo civil trabalha com projetos Unicos e
possui instalacfes temporarias que sdo mobilizadas e desmobilizadas para a realiza¢ao de cada
obra. Entdo, ao contrario de outras industrias que trabalham com localizacéo fixa, onde entra a
matéria-prima e sai o produto, a industria da construcéo civil realiza os seus trabalhos em uma
fabrica proviséria e ndmade. Além disso, a mudancga envolve alto custo, dai a necessidade de
propor solucBes mais simples, que possam ser adaptadas e reaproveitadas em qualquer

ambiente.

Ainda nesse contexto especifico da construcao, surgem duvidas quanto ao rastreamento
e monitoramento dos movimentos de recursos humanos. Em projetos Unicos, e, muitas vezes,
personalizados, ndo ha como realiza-los sem a presenca humana. O rastreamento destes
recursos pode levantar questdes éticas que estdo alinhadas a estrutura de tecnologia da
informacdo com as categorias de privacidade, precisdo, propriedade e acessibilidade, estas

regras sdo validas mundialmente.

Hoje, para fins de pesquisa, 0 rastreamento desinformado ou rastreamento sem
consentimento é contra as diretrizes éticas e qualquer pesquisa que exija tais métodos deve
passar por uma ampla avaliacdo de um Comité de Etica para aprovacio. Para fins comerciais,
existe a necessidade de acordos entre empregadores e sindicatos dos trabalhadores antes da
implementacdo em larga escala. Portanto, essa é uma das preocupacdes para a implementacéo

de algumas das tecnologias propostas pela Construcao 4.0.

A proposta de uso de tecnologias digitais integrados (SAWHNEY et al. 2020), com o
discurso da melhoria de performance e oportunidade de pular para uma producao mais eficiente,
€ um caminho para a plataformizacao e consequente dataficacéo.

O conceito de dataficacdo, de acordo com Mayer-Schoenberger e Cukier (2013), é a
transformacéo da acdo social em dados on-line quantificados, permitindo assim monitoramento
em tempo real e andlise preditiva. E 0 movimento de plataformizacdo pode ser compreendido
como a “penetracdo de infraestruturas, processos econdmicos € estruturas governamentais de
plataformas em diferentes setores economicos e esferas da vida” (POELL; NIEBORG; VAN
DIJCK, 2020, p. 5).

Em 2017, a Organizacdo das Nagdes Unidas (ONU), passou a discutir o impacto da
plataformizacdo no planeta, para garantir condi¢cdes igualitarias, transparentes e responsaveis

nos setores que elas dominam. As relagcdes nessas estruturas estdo marcadas pelo monopélio
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das BigTech, grandes empresas de tecnologias, que concentram cada vez mais dados e usuérios,
enquanto o alvo do sistema ndo é mais a promocéao da justica ou da incluséo social e, sim,
moldar sociedades inteiras por meio dos ecossistemas de software que ela produz, ignorando as
ideias de autodeterminac&o e igualdade de oportunidades (BERRIO-ZAPATA et al. 2019).

Pensando nisso, a adocdo de tecnologias digitais para melhorar a comunicagdo no
trabalho, eliminar desperdicios e promover processos mais eficientes e produtivos sdo de
extrema importancia para aumentar o desempenho da producdo, manter a consisténcia e
qualidade dos resultados. Porém, valores como ética, privacidade das informacdes, protecédo de
dados e autonomia ndo podem ser negligenciados e precisam ser revistos para cada uma das
escolhas de tecnologia digital feitas pelas empresas construtoras no processo de adocéo da
Construcao 4.0.
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4 ABORDAGEM METODOLOGICA

Este capitulo, apoiado na metodologia de pesquisa cientifica Design Science (DS),
apresenta a escolha e o planejamento da estrutura de investigacéo para a realizacédo deste estudo.
Assim, a partir de uma visdo sistémica do contexto a ser investigado, procurou-se definir e
detalhar todas as etapas do estudo, para entender os aspectos que motivam o trabalhador do
setor da construcéo civil e delinear uma solucdo gamificada que proporcione a transparéncia
das metas semanais, do desempenho das equipes e o feedback aos operarios, respeitando e
preservando os dados destes sujeitos. Resumidamente, todo o esfor¢o aqui apresentado teve
como meta a producdo de conhecimento para compreender como estes mecanismos podem

disseminar as informacdes de producao para os trabalhadores no canteiro de obras.

4.1 METODO

O Design Science Research (DSR) foi selecionado como método mais adequado neste
trabalho por procurar desenvolver e projetar solucBes para otimizar e melhorar sistemas
existentes, solucionar problemas ou criar artefatos que contribuam para uma melhor atuacao
humana (DRESCH et al., 2015). Neste caso, trata-se de uma pesquisa de natureza exploratéria
e abordagem qualitativa, empirica, que tem como finalidade compreender as estratégias de
gamificacdo e gerenciamento visual a fim de disseminar as informacGes de producdo para 0s
trabalhadores da construcdo civil através da concepcédo e avaliacdo de um modelo gamificado,

artefato desta pesquisa.

Van Aken (2004) argumenta que quando houver a intencdo de explorar e prescrever
novas solucBes para problemas relevantes e quando a descricdo e o entendimento ndo forem
suficientes, faz-se necessario desenvolver artefatos para testar as solu¢@es. Os artefatos no DSR
podem ser definidos como cria¢do, combinagédo ou alteragdo de produtos/processos/software/

métodos, a fim de melhorar as situagdes existentes (DRESCH et al., 2019).

Assim, um artefato pode ser considerado como uma interface entre um ambiente interno,
organizacdo do préprio artefato; e um ambiente externo, as condi¢cbes em que o artefato
funciona (LACERDA et al., 2013; VAN AKEN, 2004, 2005). Na presente pesquisa, entende-
se como ambiente interno o sistema gamificado e suas estratégias, como ambiente externo, o

canteiro de obras.



77

O Objetivo principal do DS/DSR € desenvolver artefatos que permitam explorar
respostas para determinado problema do mundo real a fim de prescrever ou projetar uma
solucdo satisfatoria. O pesquisador, a partir do conhecimento de como o contexto estudado
deveria atuar, possui a funcéo de construir e avaliar o artefato. E este objetivo que diferencia
totalmente o DSR de um estudo de caso. Segundo Yin (2015), o estudo de caso é uma estratégia
adequada para investigar estudos contemporaneos, porém nestes casos, ndo se pode manipular
comportamentos relevantes, o que torna inviavel prescrever ou projetar uma nova solucao para

0 problema em questé&o.

Segundo Lacerda et al., (2013), os estudos com método Design Science Research
possuem como caracteristica: ter como objetivos desenvolver artefatos que permitam solugcoes
satisfatorias aos problemas préaticos, prescrever e projetar as solugdes. As atividades principais
de uma pesquisa DSR sd@o conscientizar, sugerir, desenvolver, avaliar e concluir, essas
atividades resultam na construgdo de artefatos que podem ser: constructos, modelos, métodos

ou instanciacgdes.

Para isso, 0s conhecimentos necessarios sdo “como as coisas deveriam ser” e a partir
desse conhecimento o pesquisador assume o papel de construtor e avaliador do artefato. Neste
contexto ndo é obrigatdrio ter uma base empirica, nem colaboragédo entre o pesquisador e 0
pesquisado. Assim como ndo é obrigatdria a implementacdo do artefato no ambiente real. A
avaliacdo dos resultados podem ser aplicacOes, simulagcdes ou experimentos. Esses estudos
podem possuir abordagem qualitativa e/ou quantitativa.

O DSR constitui um método rigoroso de pesquisa para projetar artefatos, avaliar o que
foi projetado e comunicar os resultados alcangados (CAGDAS; STUBKJ/R, 2011). Lacerda
et al. (2013) apresentam um conjunto de cuidados e procedimentos rigorosos que minimizam o
viés nos resultados obtidos e/ou nas solucdes geradas. Portanto, sdo necessarias evidéncias de
que o artefato, efetivamente, pode ser utilizado para resolver problemas reais. Além disso,
devem existir avaliacGes periodicas para garantir que a pesquisa estd atendendo aos objetivos

Propostos.

Como pontos importantes a explicitar ao longo das etapas de condugdo de uma DSR
(Figura 10), Lacerda et al. (2013) ressaltam que na fase de conscientizacdo o pesquisador deve
elaborar uma proposta para evidenciar a situagéo problematica; explicitar o ambiente externo e
seus principais pontos de interacdo com o artefato; explicitar as métricas e os critérios para a

aceitacdo da solucdo do artefato (quando nao for possivel a obtencdo de uma solucdo 6tima);
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explicitar os atores que se interessam pelo artefato e evidenciar as Classes de Problemas, os
artefatos existentes e suas limitagoes.

Figura 10 - Etapas de Conducéo e Saidas do DSR
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Fonte: Autora, adaptado de Lacerda et al. (2013).

Na fase de sugestdes, o pesquisador deve apresentar as tentativas a fim de revelar as
premissas e requisitos para a construcdo do artefato; registrar todas as tentativas de
desenvolvimento do artefato; apontar as razdes que fundamentaram a exclusdo da tentativa de
artefato do desenvolvimento e verificar possiveis implicacdes éticas da aplicacdo do artefato
(LACERDA et al., 2013).

Para Lacerda et al. (2013), na fase de desenvolvimento do artefato é necessario justificar
a escolha das ferramentas para o desenvolvimento do artefato, evidenciar os componentes do
artefato e as relagbes causais que geram o efeito desejado para que o artefato realize seus
objetivos e exibir as formas pelas quais o artefato pode ser testado.

Os autores apontam que na avaliagdo devem ser apresentadas as medidas de
desempenho de forma a exibir, em detalhes, os mecanismos de avaliacdo do artefato; evidenciar
os resultados do artefato em relacdo as métricas inicialmente projetadas; no caso de avaliacGes
qualitativas do artefato, esclarecer as partes envolvidas e as limitacdes de viés e evidenciar o
que funcionou como o previsto e 0s ajustes necessarios no artefato (LACERDA et al., 2013).


https://www.sinonimos.com.br/evidenciar/
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Na fase de conclusdo, apresentar os resultados com uma sintese das principais
aprendizagens em todas as fases do projeto e as contribuicdes do trabalho para a Classe de

Problemas em questéo.

O DSR ndo se preocupa com artefato em si, mas com o conhecimento gerado durante o
processo de elucidagéo e que pode ser usado para projetar novas solugdes (VAN AKEN, 2004).
Para Lukka (2003), os elementos chaves dessa abordagem de pesquisas sdo: relevancia do
problema e da solucéo, conexdo inicial com a teoria, construcdo de um artefato para resolver o
problema, funcionamento pratico das solugdes e a contribui¢do teodrica do estudo. Estas
afirmacGes dos autores, induz a uma constante evolucao da solugdo como parte do método DSR.

Pensando na relevancia do problema e da solucgéo, este estudo € relevante para a area de
construgéo civil, que se encontra em uma fase de transformacao de seus processos em busca de
melhoria na disseminacdo das informacdes de producdo. Dresch et al., (2019) chamam a
atencdo para a preocupacdo com a relevancia da pesquisa e para o fato de os resultados de
estudos raramente serem aplicados nas organizacdes. As organizacdes precisam melhorar seus
processos, mas os resultados da pesquisa académica, por métodos tradicionais, nem sempre ddo
uma contribuicdo adequada. Dresch et al., (2019) também afirmam que além de relevante para
as organizacdes, a pesquisa deve ser reconhecida pela comunidade académica, a fim de garantir
0 avanco do conhecimento (DRESCH et al., 2019).

Lacerda et al., (2013) afirmam que o conhecimento gerado pela pesquisa, embora
aplicado pontualmente na solucdo de problemas especificos, deve ser generalizavel para uma
Classe de Problemas. O mesmo autor define Classe de Problemas como: ““a organizacdo de um
conjunto de problemas, praticos ou teoricos, que contenha artefatos avaliados, ou ndo, Uteis
para a agdo nas organizac¢des” (LACERDA et al. 2013747). Nesta pesquisa, entende-se como

classe de problemas os relacionados ao controle da producéo.

A generalizacdo permite a construcdo de um conhecimento Util, que possa ser ampla e
efetivamente aplicavel em outros ambientes (LACERDA et al. 2013).Nessa pesquisa a
generalizacdo ndo pode ser avaliada devido a impossibilidade de implantacdo do artefato no
mundo real. Dresch et al., (2015) chamam a atencéo que a contribui¢do dos profissionais das
organizac0es nas fases iniciais do projeto € importante para a construcao de teorias baseadas na
ciéncia do design; porém essa contribui¢do por si s, ndo pode ser considerada uma contribuicdo
cientifica (DRESCH et al., 2015).
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A escolha de DSR para o desenvolvimento desta investigacao se justifica pelo fato de
existir um problema prético no canteiro de obras que carece de solucdo. Varios autores (KIM
et al. 2008, DAVE et al., 2016, BRADY, 2014, 2018; LEITE, 2014, 2018) indicam a falta de
transparéncia do processo de producédo no canteiro de obras, a dificuldade a comunicacao entre
0s niveis tatico e operacional, a falta de feedback aos trabalhadores e o baixo engajamento da
mao de obra. Por isso, torna-se necessaria a criacdo de uma ferramenta para melhorar a
comunicacdo e incentivar o trabalhador a cumprir suas metas, sem descuidar das consideracoes

éticas em relacdo a0 mesmo.

A partir da aplicacdo do DSR foi desenvolvido e validado o artefato possibilitando
compreender a fidelidade da solucéo proposta com os fenémenos do mundo real, a completude
e o nivel de detalhe. Investigou-se a qualidade do artefato construido a partir da percepcéo dos
trabalhadores, gestores e testadores e verificou-se a facilidade de uso da interface pelos
testadores, identificando contribuicGes cientificas nos temas: gamificagéo na producéo, ética na

gamificacdo e gerenciamento visual no canteiro de obras.

4.2 METODOLOGIA

A presente pesquisa é composta de 4 fases: (1) Fase de compreensdo, (2) Fase de
desenvolvimento, (3) Fase avaliagéo (4) Fase de reflexdes, conforme a Figura 11.

Figura 11 - Delineamento da Pesquisa
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Fonte: elaborado pela autora.
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A primeira fase ocorreu entre abril e novembro de 2019. Teve como objetivo o
entendimento do problema real e o levantamento dos requisitos para a concep¢ao do sistema
gamificado. A segunda fase, que ocorreu entre novembro de 2019 e dezembro de 2020,

objetivou realizar o desenvolvimento e testes do sistema.

A terceira fase, que consistiu na avaliacdo do modelo a partir da producdo e analise de
dados, foi realizada entre fevereiro e maio de 2021. Para compreender o modelo proposto em
termos de sua fidelidade com os fendbmenos do mundo real, avaliou-se a usabilidade, utilidade
e qualidade do artefato demonstrados por meio de métodos bem definidos e executados,
permitindo constatar a qualidade, validade e confiabilidade do modelo. Como n&o houve
implementacdo na obra, ndo foi possivel demonstrar a sua viabilidade, aplicabilidade e
generalizacao.

Por fim, a quarta fase, consistiu nas reflexdes sobre as contribui¢des praticas e tedricas
do trabalho a partir do todo o contetido reunido, essas reflexdes ocorreram durante todo o
desenvolvimento da pesquisa. Uma pesquisa fundamentada em Design Science deve prover
contribuicgdes claras e verificaveis nas areas especificas dos artefatos desenvolvidos e apresentar
fundamentacdo clara nas metodologias de design (HEVNER; MARCH; PARK, 2004, p. 83).
As etapas de cada fase desta pesquisa estdo detalhadas na se¢éo 4.8.

4.3 ESPACO EMPIRICO — O CANTEIRO DE OBRAS

Duas empresas permitiram 0 acesso aos seus canteiros de obras, atuando como espaco
empirico para esta investigacdo. As duas estdo interessadas em melhoria continua, inovacdes
para o canteiro de obras e possuem desenvolvido e implantado um sistema de planejamento de

curto prazo, ambas tém informacdes diarias de producgdo dos seus trabalhadores.

Para proteger as informacdes das empresas doravante serdo chamadas de Empresa A e
Empresa B. A Empresa A é uma construtora e incorporadora, com larga experiéncia no mercado
de Construcédo Civil (mais de 30 anos) e atua com construcdes prediais nos mercados da Bahia
e Pernambuco. Os dois canteiros de obras visitados, antes da pandemia COVID-19, eram de
obras de habitacdo popular do tipo Minha Casa Minha Vida, situados na area metropolitana de
Salvador, Bahia. O primeiro na cidade de Camacari e o outro em Periperi, bairro de Salvador.

Ambos possuiam mais de 100 trabalhadores.

A Empresa B é uma construtora e incorporadora brasileira sediada na cidade de Belo

Horizonte e atuante no mercado brasileiro ha mais de 40 anos. Constrdi edificios residenciais


https://pt.wikipedia.org/wiki/Construtora
https://pt.wikipedia.org/wiki/Brasil
https://pt.wikipedia.org/wiki/Belo_Horizonte
https://pt.wikipedia.org/wiki/Belo_Horizonte
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para as classes C e D, envolvendo também construgdes de habitacdo popular do tipo Minha
Casa Minha Vida em todo o Brasil. O canteiro de obras visitado, também antes da pandemia
COVID-19, para coleta de dados foi no bairro, Cassange, em Salvador, Bahia. A obra estava
no estagio inicial e possuia mais de 50 trabalhadores. Os relatdrios das visitas realizadas aos

canteiros de obras destas empresas encontram-se em Apéndice C.

4.3.1 Sujeitos

Os Trabalhadores — O desenvolvimento deste estudo teve como publico-alvo os
trabalhadores da construcgéo civil que atuem como: pedreiro, servente, carpinteiro, armador,
ajudante, eletricista e encanador. A intencdo foi trabalhar com uma amostra significativa no
canteiro de obras, que geralmente possui cerca de 100 a 150 operarios (obra de médio porte), e

por ser viavel para analise e observacdo do comportamento dos selecionados.

O estudo do comportamento destes profissionais teve como foco investigar, de forma
ética, o perfil destes profissionais, a fim de conceber um modelo para gamificacdo na producéo
como incentivo ao cumprimento das metas semanais. Foram 109 trabalhadores da Empresa A
e 36 da Empresa B. Nesta ocasido todos assinaram os Termos de Livre Consentimento de
participante do projeto. Dez trabalhadores da Empresa A também foram entrevistados na fase

de validacdo do modelo.

Os Gestores — considerou-se gestores aqueles profissionais que gerenciam direta ou
indiretamente os servicos dos trabalhadores, sdo eles: Engenheiros de producdo; Engenheiros

de seguranca e Engenheiros construtores.

Teoricamente, este publico, também, é o interessado que esta experiéncia seja eficaz
para facilitar o seu trabalho na obra e melhorar a comunica¢do com os operarios. Eles sdo
pessoas chaves no desenvolvimento do futuro experimento e participaram do projeto desde a
fase de concepcéo da ferramenta gamificada até a validacdo do modelo. A percepcdo destes

sujeitos é de grande valor para esta pesquisa.

Para concepcdo do sistema foram aplicados questionarios (Apéndice E), aleatoriamente,
por grupos de engenharia do WhatsApp, que a autora desta pesquisa faz parte, compostos por
colegas de graduacdo, mestrado e doutorado, além de enviar para os engenheiros da empresa A

e B. Foram recebidas 26 respostas de engenheiros com experiéncia em obra. Para validagédo da
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pesquisa, 0 questionario de avaliacdo foi submetido aos mesmos grupos e recebidas 15

respostas.

Os Testadores— sdo individuos que foram convidados por terem conhecimento de
construcdo civil, gestdo e/ou computacdo para testar a usabilidade do sistema gamificado.
Foram dez testadores entre elas: estudantes do curso técnico em edificagOes e de graduacéo na
area de engenharia civil e, engenheiros e administradores que puderam contribuir para a

melhoria do modelo.

4.4 COMITE DE ETICA

A pesquisa foi submetida ao comité de ética por trabalhar com seres humanos conforme
legislacdo vigente — ResolucBes N°466/12 e 510/16 que dispdem sobre as normas aplicaveis a
pesquisas em Ciéncias Humanas e Sociais. Para realizacdo da pesquisa, utilizou-se os Termos
de Livre Consentimento (Apéndice D). para o publico participante da pesquisa e submeteu-se
a aprovacgédo de CEP-CIMATEC.

O projeto foi aprovado pelo CEP-CIMATEC através do Parecer Consubstanciado
n°4.022.684 datado de 12 de maio de 2020 (Apéndice K).

4.5 INSTRUMENTOS DE PESQUISA

Em todas as etapas da realizacdo deste trabalho, desde estudo exploratério preliminar
até a avaliacdo da gamificacao no canteiro de obras, foram utilizados os seguintes instrumentos

de pesquisa:

45.1 Entrevistas semiestruturada

A entrevista € uma comunicagdo verbal entre duas ou mais pessoas com um nivel de
estruturacdo previamente determinado, com a intencdo de obter informac6es de pesquisa. Sao
fontes de evidéncias essenciais no desenvolvimento do estudo, sendo uma das suas vantagens
principais a possibilidade de realizar inferéncias sobre dados registrados segundo a percepgdo
dos entrevistados (GIL, 2009; YIN 2015). Ao longo de todo o estudo, as entrevistas foram

utilizadas como instrumento de coleta. Realizou-se entrevistas com trabalhadores para
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levantamento de requisitos do sistema e para avaliagdo do modelo. Os roteiros estdo nos
Apéndice E, Fe H.

4.5.2 Questionarios com questdes fechadas e abertas

O questionério, segundo Gil (2009), pode ser definido como a técnica de investigacao
composta por um nimero de questdes apresentadas por escrito as pessoas, tendo por objetivo o
conhecimento de opinides, crencgas, sentimentos, interesses, expectativas, situacdes vivenciadas
etc. Nesta pesquisa foram utilizados questionarios com os engenheiros e testadores durante a
concepcao e avaliacdo do modelo gamificado. Foram elaborados utilizando como ferramenta
os formulérios on-line, a fim de facilitar a avaliacdo das respostas. Os roteiros estdo nos
Apéndices G, l e J.

4.6 CONSTRUCTOS, VARIAVEIS E FONTES DE EVIDENCIAS

Para avaliar o modelo de gamificacdo na producdo foram estabelecidos constructos

fundamentando-se na avaliacdo de software. Sao eles:

4.6.1 Perfil do Trabalhador - E o perfil de jogador dominante no grupo de operarios
entrevistados segundo Alves, (2014) conforme mencionado no capitulo 2.

4.6.2 Qualidade Pragmatica — as qualidades dos softwares que atendem as
necessidades humanas de seguranca, controle e confianga. Isto refere-se a utilidade do software,
expressa por caracteristicas do produto como "ser claro”, "ter suporte™ e "ser controlavel”
(HASSENZAHL et al., 2002).

4.6.3 Qualidade Hedbnica - as qualidades dos softwares que atendem as necessidades
humanas de emocdo (novidade / mudanca) e orgulho (poder social, status). Referem-se a
aspectos de qualidade como "ser inovador”, "emocionante" e "exclusivo". (HASSENZAHL et
al., 2002).

4.6.4 Qualidade Geral - é a média entre a Qualidade Pragmatica e a Qualidade
Hedonica

4.6.5 Benchmark - Sdo médias da escala medida definidas em relacdo aos valores
existentes de um conjunto de dados de referéncia. Este conjunto de dados é disponibilizado pela
ferramenta User Experience Questionnaire (HINDERKS; SCHREPP, THOMASCHEWSKI,
2018) e contém dados de 14056 pessoas de 280 estudos sobre diferentes produtos (software de
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negocios, paginas da web, lojas da web, redes sociais). A comparagdo dos resultados do produto

avaliado com os dados do benchmark permite conclus6es sobre a qualidade relativa do produto

avaliado em comparagdo com outros produtos (MOURA JUNIOR, 2020).

4.6.6
4.6.7
4.6.8
4.6.9

Atratividade — A impressdo geral que o sistema causa no usuario.

Transparéncia - E facil se familiarizar com o sistema e aprender a usa-lo.

Eficiéncia — O sistema ajuda a resolver problemas sem esforcos desnecessarios.

Controle - O usuario se sente no controle da interacéo.

4.6.10 Estimulacdo - E empolgante e motivador utilizar o sistema.

4.6.11 Inovacdo — O sistema tem um design criativo e interessante para 0 usuario.

Para a producdo de dados e os célculos realizados na avaliacdo dos valores dos

constructos mencionados, utilizou-se os questionarios e ferramentas de analise disponibilizados
no site® User Experience Questionnaire (HINDERKS; SCHREPP; THOMASCHEWSKI,

2018). A experiéncia do usuario foi avaliada por meio do UEQ, que segundo Cota et al. (2014),

possui 26 itens divididos em seis escalas: atratividade, transparéncia, eficiéncia, controle,

estimulacdo e inovacdo. Cada item refere-se a um par antagbénico: complicado/facil,

conservador/inovador ou rapido/lento. O mesmo acontece om o UEQ-S (Figura 12) que possui

8 itens divididos em 2 escalas: Qualidade Hedbnica e Qualidade Pragmatica.

Figura 12-User Experience Questionnaire (UEQ-S)

Caracteristica a Esquerda 1234567 Caracteristica a Direita
Obstrutivo 0000000 Condutor
Complicado 0000000 Facil
Ineficiente 0000000 Eficiente
Confuso 0000000 Evidente
Aborrecido 0000000 Excitante
Desinteressante 0000000 Interessante
Convencional 0000000 Original
Comum 0000000 Vanguardista

Fonte: Schrepp et al., 2018.

Para um melhor entendimento, de acordo com a Figura 12, ao avaliar cada caracteristica

do produto, os numeros de 1 a 3 classificam o produto com a caracteristica da esquerda, de 5 a

7 como caracteristica da direita € 0 nimero 4 é neutro. Sendo assim, segue-se a ideia de

proximidade onde quanto mais préximo mais intenso, ou seja, 1 e 7 sdo considerados muito

> https://www.ueg-on-line.org/
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intensos e & medida que caminham para o centro véo se tornando mais brandos (COTA et al.,
2014; HINDERKS; SCHREPP; THOMASCHEWSKI, 2018; MOURA JUNIOR, 2020).

Para efeito de andlise, 0 UEQ e o UEQ-S tratam cada item em uma escala de +3 a -3
sendo que a extremidade positiva recebe o maior valor e seguindo a sequéncia até a outra
margem. Assim, a analise do questionario se da por meio das médias da escala, a média e o
desvio padréo por item, os intervalos de confianca e a distribuicdo das respostas. O que permite
pressuposicdes sobre o comportamento e o sentimento do usuario em relacdo ao produto
avaliado (COTA et al., 2014; HINDERKS; SCHREPP; THOMASCHEWSKI, 2018; MOURA
JUNIOR, 2020).

4.6.12 indice de Promogéo (NPS-adaptado-adaptado) - apesar de ser composto de uma
Unica pergunta tem como objetivo principal verificar se o usuario indicaria o produto. (MOURA
JUNIOR, 2020). Esse indice foi usado para verificar se o sujeito confiou no modelo a ponto de
indicar para um amigo ou para sua obra. Neste caso, para facilitar a avaliacdo, no lugar de
utilizar uma escala de 0 a 10, com respostas consolidadas em trés grupos: [0-6] — detratores, [7-
8] passivos e [9-10] os promotores. Para facilitar o entendimento dos trabalhadores, adaptou-se
o instrumento, considerando-se como resposta NAO para os detratores, TALVEZ para 0s
passivos e SIM para os promotores. Ao final, calcula-se 0 NPS-adaptado-adaptado que € igual
ao percentual de promotores subtraido do percentual de detratores classificando-os da seguinte
forma: Zona de Exceléncia [76 — 100], Zona de Qualidade [51 — 75], Zona de Aperfeicoamento
[0 -50].

4.6.13 Usabilidade/Facilidade de aprendizado da interface: A usabilidade esta
relacionada com a facilidade de aprendizado e uso da interface, bem como a satisfacdo do
usuario em decorréncia desse uso. Foi aplicado para os testadores o System Usability Scale

(SUS), criado por Brooke (2013), que contém dez afirmacoes:

1. Eu utilizaria esse aplicativo com frequéncia.

2. O aplicativo é muito complexo.

3. O aplicativo é facil de utilizar.

4. Precisei de ajuda técnica para estar apto a utilizar o aplicativo.
5. As funcionalidades do aplicativo estdo bem integradas.

6. O aplicativo apresenta muita inconsisténcia.

7. As pessoas aprenderdo como utilizar esse aplicativo rapidamente.



8. O aplicativo € muito irritante e confuso.

9. Eu me senti satisfeito ao utilizar o aplicativo.
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10. Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir utilizar o

aplicativo.

Estas afirmacgdes fazem uso da escala Likert sendo que os questionamentos impares tém

conotacdo positiva e 0s pares negativa. Dessa forma, para contabilizar o resultado associa-se as

respostas valores de 0 a 4, para os impares subtrai-se 1 do valor informado e para os pares

diminui-se o resultado de 5 somando-se a todos os resultados e multiplicando-se por 2,5 para
se obter uma nota (MOURA JUNIOR, 2020). Assim, foram utilizadas para a usabilidade as

formas de classificacdo apresentadas por Brooke (2013) considerando valor obtido em percentil

(Quadro 2).

Quadro 2 - Classificacdo SUS

Por aceitabilidade

Por conceito

N&o aceitavel [0 —49]
Médio [50 — 70]
Aceitavel [70 — 100]

Pior Impossivel [0 — 24]
Pobre [25 — 51]

Correto [52 — 72]

Bom [73 — 84]
Excelente [85 —99]
Melhor impossivel [100]

Fonte: elaborado pela autora.

O Quadro 3 apresenta uma sintese dos constructos, as variaveis e as fontes de evidéncias

utilizadas neste estudo para a avaliacéo do artefato.

Quadro 3 - Resumo dos Constructos, Variaveis e Fontes de Evidéncias

Constructos

Variaveis

Fonte de evidéncias

Perfil do Trabalhador

Perfil dos jogadores

Perfil dos jogadores - Questionario para

trabalhadores (Apéndice H)

Gestores de Obras (Apéndice 1)

Qualidade Pragmatica | Na visdo do trabalhador Short UEQ - Questionario para
(UEQ-S) Na viséo do gestor trabalhadores (Apéndice H)
Short UEQ -  Questionario  para
Gestores de Obras (Apéndice 1)
Qualidade Hedbnica | Na visdo do trabalhador Short UEQ -  Questionario  para
(UEQ-S) Na visdo do gestor trabalhadores (Apéndice H)
Short UEQ - Questionario  para
Gestores de Obras (Apéndice 1)
Qualidade Geral (UEQ-S) | Na visdo do trabalhador Short UEQ - Questionario  para
Na viséo do gestor trabalhadores (Apéndice H)
Short UEQ -  Questionario  para
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Benchmark (UEQ)

Para a
trabalhador
Para a percepcéo do gestor

percepcdo do

Short UEQ -  Questionario  para
trabalhadores (Apéndice H)
Short UEQ - Questionario para

adaptado-adaptado)

trabalhador
Na percepcéo do gestor
Na percepc¢éo do testador

Para a percepcdo do | Gestores de Obras (Apéndice I)
testador UEQ - Questionéario para Testadores
(Apéndice J)
indice de Promog&o (NPS- | Na percepcéao do | NPS-adaptado-adaptado - Questionério

para trabalhadores (Apéndice H)
NPS-adaptado-adaptado-Questionario
para Gestores de Obras (Apéndice 1)
NPS-adaptado-adaptado-Questionario
para Testadores (Apéndice J)

Atratividade da interface

(UEQ)

Na percepcéo do testador

UEQ - Questionario para Testadores
(Apéndice J)

aprendizagem do sistema
(SUS)

Transparéncia da interface | Na percepgao do testador UEQ - Questionario para Testadores
(UEQ) (Apéndice J)
Eficiéncia da interface | Na percepg¢do do testador UEQ - Questionario para Testadores
(UEQ) (Apéndice J)
Controle da interface | Na percepcédo do testador UEQ - Questionario para Testadores
(UEQ) (Apéndice J)
Estimulagdo da interface | Na percepg¢do do testador UEQ - Questionario para Testadores
(UEQ) (Apéndice J)
Inovagdo da interface | Na percepcéao do testador UEQ - Questionario para Testadores
(UEQ) (Apéndice J)
Facilidade de wuso e | Na percepgdo do testador UEQ - Questionario para Testadores

(Apéndice J)

Fonte: elaborado pela autora.
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Os Constructos, Variaveis e Fontes de evidéncias supracitados tem como objetivo
apresentar, com detalhes como foi conduzida a avaliagdo do artefato na visdo das partes
envolvidas. A explicitacdo destas medidas de desempenho para avaliar o modelo gamificado é

uma recomendacdo quando se adota o método DSR.

A qualidade foi avaliada por meio da apresentacdo do modelo ao publico, pela
navegacdo completa no software e resposta ao questionario UEQ-S e UEQ. Para gestores e
testadores, a apresentacdo do modelo foi realizada através de convite pelo WhatsApp e para 0s
trabalhadores, devido a possibilidade de ter baixa escolaridade e ndo compreender 0s textos, o

modelo foi apresentado verbalmente e apds a navegacao no sistema realizou-se entrevista.

A utilidade foi verificada a partir dos resultados da qualidade pragmatica para
Trabalhadores e Gestores. A validade foi constatada por meio dos depoimentos dos engenheiros
e trabalhadores nos questionarios e dos testadores em resposta ao SUS. E a confiabilidade

através dos resultados do NSP.

As ferramentas NSP, UEQ, UEQ-S e SUS foram escolhidas devido ao produto do
doutorado ter sido um modelo gamificado que possui um software e por serem mais faceis de

aplicar remotamente diante da impossibilidade de acesso da pesquisadora ao canteiro de obras.

Para os testadores foi escolhido o modelo completo do UEQ com 26 questdes, mas para
0s gestores e trabalhadores, por estarem sempre ocupados, resolveu-se adotar o UEQ-S, modelo
simplificado. O UEQ e UEQ-S foi utilizado como uma adaptacéo para capturar a opinido do
publico-alvo em relacdo ao modelo, que consiste na aplicacdo do Sistema Gamificacdo na
Producdo no canteiro de obras conforme a Figura 13. Foram escolhidas por serem mais
proximas para aferir como o usuario se sentiria se estivesse no ambiente gamificado. As
informacBes do sistema ndo foram inseridas pelos respondentes, eles apenas navegaram por
todas as telas, acessando a interface pelo link disponibilizado no convite, numa tentativa de

simular como seré a utilizacdo quando implantado na obra.

4.7 ESBOCO DO ARTEFATO E SEU FUNCIONAMENTO

Devido a este trabalho de doutorado estar inserido no tema tecnologias inovadoras para
a gestdo da construcdo, a Figura 13 apresenta um esquema geral de como se fez a integragéo

das informacGes no ambiente de obra.
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Figura 13 - Esquema geral de informagdes de gamificagéo no canteiro de obras.

o IS @O %
i |
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; — E 3**4\ Admin do Sistema
Monitor - Gamificagdo A > inclui novas regras
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andamento dos servicos e desempenho

gamificado
Metas /l E
Semanai I
il
individual do trabalhador

Desempenho do Trabalhador

il

Trabalhadores recebem no celular
o seu desempenho individual

Fonte: elaborado pela autora com imagens de dominio publico.
Foi concebido um sistema gamificado para tornar as metas semanais mais transparentes

para toda a equipe de obra e para mostrar o desempenho das equipes e 0 avango semanal dos
servicos em um monitor no local de trabalho. A metafora de um campeonato de futebol foi
escolhida para a interface gamificada por ser o tema de preferéncia de 60% dos operarios. No
estudo exploratério (Apéndice C) 109 trabalhadores foram entrevistados e 65 afirmaram que
gostam de jogar futebol.

O monitoramento dos servicos, assim como, o desempenho individual e das equipes
normalmente é realizado pelo supervisor da obra. Como foi concebido, eles podem
disponibilizar as informacdes a serem langadas manualmente nas bases do sistema gamificado
através da interface existente ou integrar seus sistemas ao sistema gamificado para que os dados

sejam inseridos automaticamente

Além disso, é possivel que o operario receba o feedback sobre o seu desempenho a partir
dos dados coletados no monitoramento dos servicos através de um link privado, que pode ser

enviado pelo WhatsApp.

Para o funcionamento do sistema devem ser elaborados regras, desafios e missdes
juntamente com os gestores da obra, para que o sistema gamificado possa mostrar desempenho
das equipes e dos trabalhadores. A gamificacdo usa pontos, desafios, missdes, avatares,
emblemas e mensagens positivas por meio da metafora de campeonato de futebol visando
incentivar o operario. Somente o trabalhador tem acesso ao seu desempenho. Esse modelo ndo

se baseia em PBL, pois utiliza missdes, desafios, narrativa, rodadas com o objetivo de estimular
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a colaboracdo e a cooperacgdo entre os membros das equipes. A narrativa escolhida foi inspirada
no Campeonato Brasileirdo® que ocorre anualmente, de abril a dezembro, e possui 38 rodadas.
No monitor da obra ou no smartphone do trabalhador podem ser vistos 0s servicos
concluidos, em andamento ou apenas iniciados, utilizando as cores verde, amarelo e vermelho
para representar bom, razoavel e ruim que é a simbologia ja adotada no canteiro de obras. O
monitor deve ser localizado em um ponto estratégico da obra, para evitar a distracdo dos
trabalhadores.
Os requisitos minimos para implantacdo do sistema sao:
(1) A empresa deve trabalhar com planejamento semanal bem estruturado e possuir
informacdes de producdo diaria dos seus servicos.
(2) Disponibilizar um monitor de 32” para mostrar as informag¢des do sistema em
local estratégico da obra.
(3) Possuir um computador por onde o sistema web serd acessado, conectado ao
monitor.
(4) Ter wifi com capacidade suficiente para ser acessado, pelos trabalhadores
atraves do celular ou pelo monitor, em algum local da obra.
Os detalhes do sistema como sua organizacdo, telas, icones, mensagens sdo

apresentados no capitulo 5 desta tese.

4.8 ETAPAS DA PESQUISA

Cada fase da pesquisa apresentada possui etapas bem definidas que serdo detalhadas a
sequir:

A Fase 1 — Compreensao, consistiu em quatro etapas:

A etapa 1.1 - Identificacdo e entendimento do problema de pesquisa - Ao iniciar a
pesquisa fez-se uma revisdo sistematica da literatura (RSL) nas bases Scopus e WoS, além
disso, investigou-se também nas bases do IGLC, BDTD e repositorio do SENAI/CIMATEC
com o objetivo de conhecer o que ja foi publicado sobre o tema escolhido; identificar a lacuna
do conhecimento, definir objetivos e planejar o desenvolvimento da pesquisa. Objetivou
também conhecer o estado da arte sobre o tema gamificacdo, tendo como foco a area de

producdo (civil ou industrial). Essa area foi escolhida por abranger servicos realizados

6 https://brasilescola.uol.com.br/educacao-fisica/campeonato-brasileiro.htm
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fisicamente, nos ambientes industriais, em que os individuos ndo lidam com computadores
(dominio de servigo e conhecimento).

As atividades desenvolvidas nestes contextos costumam ser repetitivas, 0 que pode levar
a insatisfacdo de quem as realiza. Os resultados da RSL estdo apresentados no capitulo 2. Em
relacdo ao contexto das obras, o problema real ja era conhecido desde o mestrado realizado pela
autora desta tese, em Ciéncia da Computacdo na UFBA, mas era necessaria uma atualizacéo
devido ao mestrado ter sido concluido em 2014.

A etapa 1.2 - Selecao de empresas para realizagdo de estudo preliminar: Fez-se contato
com duas empresas que praticam a construgao enxuta em seus canteiros de obra, visitou-se trés
canteiros, antes da pandemia, para levantamento de requisitos, planejamento e entendimento do
processo de gamificacao.

A etapa 1.3 - Levantamento de requisitos - Para aprofundar o entendimento sobre o
problema definido na etapa anterior, utilizou-se dados de uma pesquisa sobre motivacao
(Apéndice C) desenvolvida pelo grupo de pesquisa em Gestdo da Construgcdo com Inovacéo e
Sustentabilidade (GCIS-IFBA), resultado da aplicacdo de questionarios com 0s sujeitos da
pesquisa (gestores e trabalhadores) buscando entender melhor os seguintes pontos: (1) O que o
trabalhador, usuério da gamificacdo, espera do processo? (2) O que o motivaria a participar da
gamificagdo? (3) O que a empresa, ambiente a ser gamificado, necessita? (4) Quais 0s
comportamentos desejaveis a serem motivados pela gamificacdo? Estas questdes serviram para
nortear o levantamento de requisitos para a solucdo gamificada. Apds conhecer a aceitacdo da
gamificacdo por operarios e gestores nas obras, foi possivel esquematizar um modelo que
serviria de base para o projeto.

A etapa 1.4 - Selegéo de software e hardware - A partir do conhecimento levantado em

campo, foi possivel realizar a selecdo de software e hardware para implementar o artefato.

A Fase 2 — Desenvolvimento - aconteceu em outras trés etapas:

A etapa 2.1 — Projeto de pesquisa para submissdo ao comité de ética. Fez-se o projeto
de pesquisa com os elementos conhecidos pela autora. A principio, a ideia era implantar a
gamificagéo, pelo menos duas vezes para conhecer in loco os efeitos das estratégias gamificadas
escolhidas, porém com a continuidade da pandemia decidiu-se validar o artefato com os sujeitos
ja mencionados. O projeto foi submetido e aprovado pelo CEP-CIMATEC.

A etapa 2.2 - Projeto do artefato — Nesta etapa foram idealizados os detalhes do artefato
a ser desenvolvido: histérias, metaforas, telas, l6gica do sistema e funcionamento na obra.

Levando em conta a experiéncia do mestrado da pesquisadora, optou-se por desenvolver o
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artefato na linguagem Python, a mesma linguagem utilizada anteriormente, escolhida para o
desenvolvimento do aplicativo por ser robusta e facil de utilizar. Optou-se pelo sistema web por
ser mais facil de acessar, através do wifi da obra, pelo publico-alvo (trabalhadores), do que
aplicativos que necessitam de memoria para serem instalados no celular. A partir destas
definicGes, foi possivel projetar um sistema gamificado e contatar o desenvolvedor’ Python
para implementé-lo.

A etapa 2.3 - Construcdo do modelo — Consistiu na realizacdo do projeto elaborado na
etapa anterior. Mais especificamente, o desenvolvimento do sistema gamificado a partir dos
requisitos levantados e o estudo de estratégias para gamificar o canteiro de obras com base no
conhecimento adquirido durante o levantamento de informagdes com os sujeitos da pesquisa.

Durante o desenvolvimento do software ocorreram reunides semanais remotas nos dois
primeiros meses (fevereiro/marco 2020) entre o desenvolvedor e a autora desta pesquisa para
esclarecimento e acompanhamento dos servigos iniciais. Devido ao surgimento da pandemia
houve interrupgdo de um més e desacelera¢do no desenvolvimento do software.

A realizacdo de testes de cada funcionalidade e sugestfes de melhorias da ferramenta
pela autora, ocorreu a partir do segundo més e durante todo o periodo, totalizando seis meses
de desenvolvimento de software. Apos a entrega do sistema (setembro/outubro 2020), realizou-
se testes completos de todas as funcionalidades, com o intuito prever alguma falha que pudesse
interferir na préxima fase. Essa fase teve sua conclusdo com a propriedade intelectual do
produto em 1° de dezembro de 2020, INPI N° BR512020002623-0. O percurso do
desenvolvimento do artefato esta relatado no capitulo 5.

A Fase 3 — Avaliacdo do modelo — Foi composta de quatro etapas, as trés primeiras
configuraram a producéo de dados de trabalhadores, gestores de obras e testadores, a Gltima se
referiu a analise de dados e discussdo dos resultados. A producdo de dados teve inicio em
fevereiro de 2021 e foi concluida em maio de 2021.

Houve dificuldade em obter resposta dos testadores e gestores de obras por causa do
excesso de atividades remotas a que as pessoas estdo submetidas. Portanto o processo de
producdo de dados foi mais demorado, esperava-se, N0 minimo, vinte respostas de cada publico,
mas s0 foram recebidas quinze dos gestores e dez dos testadores, sendo essa quantidade

considerada suficiente para a pesquisa, por ter uma abordagem qualitativa. Segundo Trujillo

" Eliakin Costa de Almeida -Profissional experiente em desenvolvimento de sistemas na linguagem Python.
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(2003), na pesquisa qualitativa, ndo existe a “representatividade estatistica” porque ndo existem
resultados numéricos, nem amostras probabilisticas. Portanto a quantidade esta relacionada a
capacidade de um grupo amostral trazer informacGes de um grupo maior, desde que
pertencentes a mesma subcultura.

A etapa 3.1 - Entrevista com os Trabalhadores — Por ser o pablico-alvo da gamificacao,
foi muito importante obter a opinido destes profissionais, apresentando a ferramenta
gamificada. Devido a pandemia, havia dificuldade de acessar a obra para realizar pessoalmente
a pesquisa. Porém, em contato com um dos egressos do grupo de pesquisa GCIS-IFBA, que
participou da coleta inicial (Apéndice C) e que se tornou estagiario® da Empresa A, surgiu a
proposta para ele apresentar o modelo e realizar as entrevistas com dez funcionarios da obra.
Essa amostra representou 100% dos trabalhadores naquele momento, devido a necessidade
manter o afastamento estabelecido pelo sindicato em tempo de pandemia.

Observa-se que, quando o dispositivo visual estiver implantado no canteiro de obras, 0s
trabalhadores véo poder apenas visualizar as informagdes na tela do monitor, ndo poderdo
manipular o sistema. A mesma situacao foi simulada para cada trabalhador, sendo que também
foi enviado por WhatsApp o link do operério ficticio com as informacdes relativas ao
desempenho do trabalhador, enfatizando que seriam disponibilizadas em seu celular, de forma
privada. Como estas entrevistas foram realizadas no horério de trabalho, o estagiario da obra
reportou que realizou a pesquisa para dois trabalhadores individualmente por dia.

A entrevista consistiu em responder as perguntas para preenchimento do questionario
UEQ-S, que ¢ uma forma simplificada de sondar a qualidade do modelo na visao de um publico,
contendo um quadro com apenas oito itens para escolher. Apds esse quadro, o trabalhador
respondeu se recomendaria 0 modelo para ser usado em uma obra de um amigo (NPS-adaptado-
adaptado), teve um espacgo para criticas e sugestdes sobre o modelo e, por fim, respondeu
questdes relativas ao perfil do trabalhador.

A etapa 3.2 — Questionario para os gestores de obra — Este foi um momento de
importante para a pesquisa, visto que teve o objetivo de investigar junto a este publico como
sera recebida futuramente a implantacdo do processo de gamificacdo na obra, dentro do novo
formato. Além de ser um instrumento capaz de obter novas informagdes, ideias e sugestdao de

melhorias que poderao ser oferecidas no modelo a ser proposto.

& Ruan Vitor Lemos Nobre foi aluno do Curso Técnico em Edificacbes (IFBA) e membro do GCIS-IFBA, é
graduando em Engenharia Civil (UFBA)
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Foi realizada a pesquisa com o mesmo grupo do estudo exploratério, sabendo da
dificuldade em obter respostas foi utilizado o preenchimento do questiondrio UEQ-S, uma
questdo de recomendacao do modelo para ser usado em uma obra de um amigo (NPS-adaptado-
adaptado), e um espaco para criticas e sugestdes sobre o sistema/modelo.

A etapa 3.3 — Testes e aplicacdo dos questionarios aos testadores — O publico desse
questionario é mais diversificado. Entdo, foi solicitado aos testadores que navegassem em todas
as funcionalidades do sistema e respondessem ao questionario constituido de SUS, UEQ
completo, NSP e um espaco para criticas e sugestdes sobre o sistema/modelo.

A etapa 3.4 - Analise dos resultados — Apos a producdo dos dados fez-se uma analise
de resultados, triangulando com a percepc¢do da pesquisadora e a literatura, a fim de elencar

aspectos importantes a serem atendidos pelo modelo gamificado.

Na Fase 4 — Reflexdes

Esta fase possui apenas a etapa de identificacdo das contribuicGes Tedrica e Pratica que
aconteceu durante todo o processo de pesquisa, principalmente durante a analise e avaliacao do
modelo e didlogo com os autores relacionados com os temas em questdo. O proximo capitulo
apresentard o sistema de gamificacdo da producdo, seu processo de desenvolvimento e 0s
resultados e discussdo desta pesquisa a luz da literatura.
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5 CONCEPCAO, DESENVOLVIMENTO E AVALIACAO DO MODELO DE
GAMIFICACAO

Este capitulo apresenta os resultados e discussdes gerados, em todo o percurso do
doutorado, para a construgdo desta tese. Também serdo mencionadas as contribuicGes tedricas

e préticas evidenciadas ao longo desta pesquisa.

5.1 ANALISE DA COMUNICACAO E GERENCIAMENTO DE INFORMACOES NOS
CANTEIROS DE OBRAS

A partir da revisdo da literatura sobre gerenciamento visual percebe-se a existéncia de
barreiras relacionados ao fluxo de informac6es para a realizacdo do controle da producéo, de
forma eficiente, nos ambientes de construgdo. Alguns deste problemas estdo apresentados a

sequir.

Existe, cada vez mais, a necessidade de monitoramento dos servig¢os no canteiro de obras
em tempo real (ALVARES; COSTA, 2019). As informagcdes ainda sdo geradas manualmente,
a partir da fiscalizacdo realizada por supervisores (LEITE, 2018). O acesso de forma rapida,
sdo de extrema importancia para o gestor, que precisa ter controle do andamento da obra para
a tomada de decisdo (BRANDALISE, 2018).

Além disso, os gestores precisam controlar as informacdes do planejamento antecipado
e do planejamento semanal a fim de identificar possiveis atrasos na obra e solucionar os desvios
de planejamento (HAMZEH et al., 2020). Estas informages precisam ser comunicadas a todos

os envolvidos, de forma clara e eficiente.

Ainda em relacdo aos gestores, em caso de obras complexas, existe a dificuldade de
planejar e acompanhar a localizacdo diaria das equipes de produgdo no canteiro de obras
(BASCOUL et al., 2020). Portanto, a informacdo precisa estar disponivel ao gestor para
planejar os pacotes de trabalho a fim de evitar conflitos de espago-tempo. Esta informacao

precisa disseminada entre os envolvidos para que tudo ocorra como planejado.

Nascimento et al. (2018) fala da necessidade de melhorar a coordenacdo dos projetos
de engenharia complexos, a fim de evitar retrabalho ou desperdicio durante a fase de execucéo,
especialmente os projetos de construgdo industrial. Para isso, surge como desafio estimular a
cooperacao entre as partes interessadas envolvendo gerentes, lideres e tomadores de deciséo de

varias disciplinas de engenharia.
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Brady et al. (2018) enfatizam a necessidade do trabalho em equipe e a colaboragédo dos
participantes nas fases de planejamento de longo, médio e curto prazo. E relata, em seus
trabalhos, que a comunicacao € dificil entre participantes do processo de producéo (gerentes,
mestre de obras, encarregados e operarios etc.) e que falta transparéncia dos planos de trabalho
para as equipes. A autora afirma que os trabalhadores necessitam ter acesso as informagdes das
metas semanais e andamento dos servicos diariamente no canteiro de obras (BRADY, 2014).

Para Brady (2014), a realizacdo de encontros regulares com todos os participantes da
construgdo, para promover a exposicdo e discussdo de detalhes dos pacotes de trabalho
semanais, € essencial. Porém, nem todos os trabalhadores comparecem, o que torna dificil a

comunicacdo e o esclarecimento de davidas de execucdo (BRADY, 2014).

Matta et al. (2018) evidenciam que, em canteiros de obra, existe dificuldade de
interpretagdo dos projetos, falta de informagdo ou verificagdo de construtibilidade, pouca
coordenacao entre as especialidades e tempos de resposta longos, 0 que comprometem o0s prazos
de execucdo do projeto. Por isso, 0s servigos, muitas vezes, sao realizados de forma ineficiente,
gerando retrabalho, devido a falta de qualificacdo dos trabalhadores e envolvimento das
equipes. (BRADY, 2014). Os profissionais necessitam de treinamento e geralmente, sdo

resistentes as mudancas, demonstrando desconforto em relacdo as alteracbes (BRADY, 2014).

Liu et al. (2020) menciona como dificuldades no canteiro de obras: a resisténcia a
mudanga, a falta de cooperacéo e a falta de entendimento do planejamento da obra. Assim. o

modelo proposto nesta tese contribui para a melhoria dos seguintes problemas:

(1) Falta transparéncia dos planos de trabalho para as equipes;

(2) Acesso as informacBes das metas semanais e andamento dos servi¢cos diariamente
no canteiro de obras;

(3) Comunicacéo dificil entre participantes do processo de producgdo (gerentes, mestre
de obras, encarregados e operarios etc.), deixando a informagdes mais claras para 0s
envolvidos.

(4) Faltaenvolvimento das equipes e cooperagdo através das estratégias de gamificagéo;

(5) Indicacéo da localizacao das equipes de producéo no canteiro de obras;

(6) Falta de qualificacdo dos trabalhadores, atraves da exposi¢do de videos que podem

ser utilizados para esse fim.

Na pesquisa empirica realizada no inicio do doutorado (Apéndice C) constatou que
cerca de 46,8% dos trabalhadores ndo possuem nivel fundamental completo, o que dificulta o
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entendimento de textos longos, por isso a interface gamificada utiliza icones, imagens e videos
para melhorar a comunicagdo com o publico-alvo. Porém, o uso das tecnologias sozinho néo
garante 0 sucesso, é necessario utilizar uma metodologia de trabalho colaborativa (MATTA et
al., 2018). Portanto, além da transparéncia das informac6es € importante motivar o trabalhador
através da colaboragdo para que as metas sejam atingidas. Assim, pode-se concluir que o
modelo proposto tem potencial para facilitar a incorporacdo dessa metodologia de trabalho

colaborativa no canteiro de obras.

5.2 CONCEPCAO DO SISTEMA DE GAMIFICACAO NA PRODUCAO

Para conhecer melhor o publico-alvo da pesquisa fez-se visitas técnicas, antes da
pandemia, com entrevistas com 109 trabalhadores e engenheiros da construcao civil conforme
relatado no Apéndice C. A partir destas interaces, foi possivel elaborar um projeto para
implantacdo da gamificacdo no canteiro de obras, que teve como finalidade tornar as metas
semanais mais transparentes para toda a equipe de obra, através da explicitacdo dos entregaveis
que estariam programados para a semana corrente. Para Formoso et al., (2002, p.38) “[...] a
transparéncia é a capacidade de um processo de producdo (ou suas partes) se comunicar com

as pessoas.”

Para viabilizar a transparéncia das metas semanais a ideia foi desenvolver um sistema
web para ficar visivel na obra através de um monitor de computador de 32”. O andamento das
tarefas deve ser alimentado por um supervisor ou recebido automaticamente por outro sistema
de gestdo da empresa, assim é possivel explicitar também o avancgo dos servicos em toda a obra.
Segundo Valente (2017), a comunicagdo por meio de dispositivos visuais tem sido cada vez
mais frequente nos canteiros de obras, tornando a gestdo visual uma estratégia de comunicacéo
de curto alcance com base na veiculacdo de informacbes de forma cognitivamente mais

eficiente.

Em uma segunda visita técnica, antes da pandemia, foram entrevistados 36
trabalhadores no canteiro de obras da Empresa B, 0 acesso a este publico de obra tinha em foco
conhecer as preferencias do trabalhador e os requisitos da obra a fim de projetar a ferramenta
gamificada. Para subsidiar o desenvolvimento do projeto, em parceria com uma pesquisadora
que desenvolvia o seu mestrado em gestéo social, foi elaborado 0 mapa de empatia (Figura 14)
com palavras-chave baseadas nos temas mais recorrentes nas respostas dos entrevistados a fim

de estabelecer uma persona do trabalhador da construcéo civil.
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Fonte: Lima (2020).

Para verificar o perfil do jogador, Lima (2020) fez entrevistas com uma amostra de 10
operarios da Empresa B. Apds analise, a autora identificou a predominancia dos arquétipos do
Socializador, presente em 66,6% das respostas, e do Explorador, que apareceu em 33,3% das

respostas dos participantes.

A autora destaca que a predominancia do arquétipo do Socializador reforca os achados
do Mapa de empatia, que mostrou que os operarios prezam pela boa relagdo com a empresa, 0s
superiores hierarquicos e com os colegas de trabalho, chegando a considerar os Gltimos como
parte de circulo social deles (LIMA, 2020).

Em relacdo ao arquétipo do Explorador, o0 Mapa de empatia também trouxe achados que
o reforcam: o interesse por viagens, o interesse em estudos para alavancar a carreira e a busca

de novas ideias e de atividades diferentes das realizadas rotineiramente (LIMA, 2020).

Ainda na fase de concepgdo, como resultado das entrevistas a 109 trabalhadores da
empresa A, pode-se constatar que: Eles gostam do que fazem; a maioria (51,4%) mostra uma
enorme caréncia de reconhecimento. Todos afirmaram que gostam de jogar, especialmente o
Futebol, Cartas e Domind. Preferem trabalhar em equipe. Costumam jogar utilizando o
smartphone. Utilizam regularmente WhatsApp, Facebook e Instagram. Entendem que a
diversdo é algo prazeroso e que faz parte do cotidiano, gostaram da ideia de gamificacdo e

querem participar (Apéndice C).
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A partir destes resultados, para promover a colaboracdo no canteiro de obras, a
gamificacdo foi pensada com atividades em grupo. Para motivar os trabalhadores a realizarem
as suas metas dentro do prazo, os gestores da obra devem definir regras e atribuir pontuacéo a
cada uma das regras estabelecidas. Para promover maior interacdo entre o nivel tatico e
operacional da obra, durante cada semana de gamificagdo também devem ser combinados com

0s gestores da obra, desafios e missdes a serem realizadas pelas equipes de trabalhadores.

Para diferenciar do modelo PBL (points, badges e leaderboard) tdo criticado por
Schlemmer (2014, 2018), Chou (2015), Alves, Minho e Diniz (2014) e outros, esse trabalho se
baseia no modelo Empowerment, o qual propicia o desenvolvimento da autonomia, colaboracéo
e cooperacdo que € provocada por narrativas, missdes, desafios e descobertas, em grupo
(MOREIRA; SCHLEMMER, 2020). Para Alves, Minho e Diniz (2014) o uso da mecéanica dos
jogos em contextos ndo jogos desenvolve habilidades cognitivas, sociais e motoras.

A interface gamificada foi concebida utilizando a metafora de um campeonato de
futebol, visto que a maioria dos trabalhadores gostam deste esporte. Para Busarello, (2016)
existem trés elementos-chave que tornam os sistemas baseados em jogos artefatos
motivacionais: o desafio, a metafora (fantasia) e a curiosidade. A metéafora configura um
ambiente que promove situacBes — cognitivas, fisicas ou sociais, que ndo existem na realidade
(ALVES; MINHO; DINIZ, 2014, BUSARELLO, 2016).

A metafora também cumpre a funcéo de comunicar e, nesse sentido, é crucial entender
seu papel como um elemento de gamificacdo relacionados a motivacdo e propdsito. Elas
propiciam experiéncias emocionantes, pois sdo incorporados ao ambiente, objetos e situacdes
estimulando o imaginario do individuo (BUSARELLO, 2016; PALOMINO et al., 2019).

Alves, Minho e Diniz (2014) definem como critérios importantes para criar uma
experiéncia gamificada: ter uma missdo bem definida; um sistema de pontuacdo eficiente para
que as recompensas e os feedbacks sejam justos, conquistando a confianca do participante; ter
narrativas e estratégias bem definidas facilitando a aderéncia com as tarefas realizadas; ter
tarefas claras, evidentes e organizadas, com nivel de dificuldade adequado ao publico-alvo e

permitir a criatividade do participante.

Moura Janior (2020) define praticas colaborativas como uma forma de unir pessoas para
contribuir igualitariamente em um ambiente favoravel, de acordo com as vivéncias individuais,
estreitando os lagos sociais, enfrentando situacfes e desafios existentes com o objetivo de

soluciona-los em grupo.
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O quadro 4 apresenta exemplos de regras, forma de feedback, recompensas e praticas

colaborativas que se pretende adotar na gamificagéo.

Quadro 4 - Regras, feedback, recompensas e praticas colaborativas

Regras Resposta do sistema Recompensas Praticas Colaborativas
Atividades semanais regulares Através de simbolos ¢ [Pontos Metas, missdes e desafios a
Ex: Produgio cores que facilitem o |rofaus serem cumpridos em equipe
Qualidade entendimento do Crachds
trabalhador . Ex.: . .
Cronograma Palmas no hordrio da Narrativa: Campeonato de
Seguranca reunido semanal Futebol. onde ::'ada rjquipc
E @@ . Tocar a musica do time representara um time
"E Desafios -Atividades pontuais preferido
'S |Ex: Pergunta sobre assunto importante para a Elogio ao trabalho da
¥ lobra ( Desafio educativo) cquipe
Missies - Atividades com prazo de
entrega
Ex: 5 S no local de trabalho ( pratica que
pode se transformar em habito)
Atitudes desejaveis ou obrigatérias no Através de simbolos e [Mensagem positiva ao  [Resposta do sistema positiva
-2 canteiro de obras, Ex: cores que facilitem o Jtrabalhador a fim de estimular o
g Uso de EPI entendimento do desempenho para colaborar
E Pontualidade trabalhador . Ex.: com a equipe
= . -
£ |Retirada ¢ devolugdo de ferramentas @@.
Participacdo na reunido semanal

Fonte: Autora.

Além das informacdes explicitadas no monitor sobre metas e desempenho das equipes,
o trabalhador receberd em seu smartphone, através do WhatsApp informacbes sobre o seu
desempenho individual semanal e feedbacks positivos. Desta forma, em relagdo ao desempenho
individual, por questdo éticas, somente o trabalhador conhecera o seu. Para Busarello, (2016)
feedbacks positivos de falhas motivam o individuo a continuar tentando realizar determinado

desafio, aumentando o nivel de envolvimento com a tarefa.

Assim foi possivel construir o seguinte modelo, j& apresentado anteriormente no
capitulo 4, que é uma sintese do funcionamento do artefato desta pesquisa no canteiro de obras
(Figura 13, p. 89).

O modelo, quando implementado na obra, aliado as regras, feedback, recompensa e
praticas colaborativas poderdo proporcionar aos envolvidos mais facilidade para realizar o seu

trabalho.
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5.3 DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA DE GAMIFICACAO NA PRODUCAO

Ap0s a concepcdo do modelo, conhecendo os requisitos da obra e o publico-alvo da
gamificacdo, foi possivel projetar o sistema a ser desenvolvido. A partir do levantamento de

requisitos pode-se construir o diagrama de casos de uso conforme Figura 15.

Figura 15 — Diagrama de casos de uso

\/ Gerir Metas Semanais > Vlsuallzar Metas Semanais,
Gestor \ L . Pacotes de trabalho e N
Gamificacdo I Desempenho das Eqmpes o)

P
Informar Pacotes de Trabalho >
\ [ / — -
N /ff___————— Vlsuallzar Desempenho
\/ do Trabalhador ’ '
Informar Desempenho equipe Trabalhador
T Asuallzar Mural, V|dm‘é\
Supervisor T T treinamento e imagens da
ou sistema Informar Desempenho \_@ /
de gestdo . Trabalhador

Sistema

Fonte: Autora

Este diagrama mostra como sera a interacdo dos autores com o sistema, enquanto o

modelo mostra o fluxo das informagdes no canteiro de obras.

O sistema foi pensado inicialmente com duas telas: uma para exposi¢édo das metas
(Figura 16) e outra apara exposicdo do desempenho dos times (Figura 17). Essas telas, estardo
sempre disponiveis para o trabalhador, tanto no seu smartphone quanto no monitor em local

estratégico do canteiro de obras. Com a proposta do uso de dispositivos visuais no canteiro de
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obra para proporcionar transparéncia das informagdes (VALENTE, 2017; BRADY 2018;
LEITE, 2014, 2018, 2020; MOREDA NETO, 2014).

5.3.1 Projeto da interface gamificada

Tela de Metas Semanais: As equipes da obra sdo representadas pelo simbolo do time
escolhido pelos trabalhadores. A descricdo do servico e a quantidade € a meta definida pela

gestdo da obra para cada equipe da obra (Figura 16).

Figura 16 — Tela de metas semanais

Metas Semanais - 01/10/2019 a 06/10/2019

Martagdo de
Avenana 1 faca

Apento O
avenaia

Levanie o¢
Avenara nuvee
verpas
CONravergas
CNias e pDiaeiesy

Epermeabizac s iaQ
COm Cmerio
polmen o

Fonte: elaborado pela autora com imagens de dominio publico.

O campo ‘Chutes a gol’ corresponde ao percentual de avango do trabalho na obra que
pode assumir valores entre 0 e 100 e deve ser representado nas cores verde [91 e 100], amarelo
[51 e 90] e vermelho [0 e 50]. Estes percentuais e cores ja sdo utilizados por algumas empresas
gue a pesquisadora teve acesso, em suas planilhas de controle interno, para representar o

andamento dos servigos.

A tela ainda mostra um mapa da obra indicando onde os servigos estdo acontecendo
para cada time. Metas claras, especificas e com certa dificuldade sdo motivadoras e estimulam
0 desempenho dos participantes da gamificacdo. (ALVES; MINHO; DINIZ, 2014,
BUSARELLO, 2016, VIANNA et al., 2013, KAPP, 2012, ALVES, 2014, SEABORN; FELS
2015).


https://scholar.google.com.br/citations?user=Lakk4SYAAAAJ&hl=pt-BR&oi=sra
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Tela de Desempenho dos Times: Esta tela apresenta na primeira coluna os times que
participam da rodada, conforme programacdo semanal. As regras séo fixas por rodada. A tela
possui quatro colunas para o desempenho dos times nas regras, uma coluna para a missdo da
rodada semanal e uma coluna para um desafio semanal. As quatro regras serdo definidas pela
equipe de obra no inicio do campeonato. Assim como os desafios e missdes semanais para todo
0 campeonato (Figura 17).

Figura 17 — Tela de desempenho dos times

Desafio PONTOS

ICONE | ICONE ‘ ICONE | ICONE | da semana | SEMANAL | MARCADOS TROFELS

PONTUACRO PONTUAGAO PONTUACKD | PONTUAGAO

U Wu "‘T"“ -

Equipe 3
Equipe 4
Equipe 5
Equipe 6
Equipe 7

Equipe 8

I Equipe 9

Fonte: elaborado pela autora com imagens de dominio publico.

Segundo Busarello (2016), as regras s@o a base para estruturacdo dos objetivos da
gamificacdo. S&do exemplos de regras: producdo da equipe, qualidade do servico realizado,
cuidados com a seguranca etc. preferencialmente indices diretamente relacionados ao trabalho
realizado, que sdo medidos e que a empresa entenda que explicitd-los pode melhorar o

desempenho da equipe.

Os desafios e missdes sdo oferecidos na gamificacdo como indicador daquilo que deve
ser feito dentro do universo da experiéncia. O ideal é que os participantes, ao experienciar esse
novo ambiente, tenham sempre algo interessante e substancial para realizar e aprender,
culminando assim em uma experiéncia global (ALVES; MINHO; DINIZ, 2014, BUSARELLO,
2016, ALVES, 2014, SCHLEMMER ,2014, 2018)

O desafio pode ser usado para melhorar a comunicacéo com o trabalhador, aumentando

a necessidade de mostrar o0 seu conhecimento ou em aprender com os colegas. Um exemplo
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disso é fazer uma pergunta que faga parte do ambiente de trabalho ou do contexto da empresa
e que seja interesse que todos saibam. Essa atividade seria pontual ou com hora marcada para

encerrar.

J& a miss@o pode ser utilizada para entrosar mais a equipe propondo alguma tarefa que
faz parte do trabalho, mas que a maioria negligencia. Exemplo: fazer 5S que é uma técnica
oriunda da filosofia japonesa e consiste em cinco etapas de organizacdo de ambientes de
trabalho.

Outra estratégia importante na gamificagdo é o feedback aos participantes. O feedback
nesse caso € feito a partir dos icones apresentados nas telas. Os icones sdo configuraveis e para

manter a fidelidade ao tema futebol, foram criados os icones:
Bola fora — se a regra ficou abaixo de 50 % de cumprimento
Bola na trave -se ficou entre 51 e 90 % de cumprimento
Bola na rede - se ficou entre 91 e 100% de cumprimento

O Gif do jogador correndo atras da bola acontece enquanto a equipe ndo realizou o

servico ou ndo deu resultado.

Para dar o feedback individual do desempenho do trabalhador pensou-se em uma tela,
utilizando emoticons, levando em consideragdo cinco regras, que podem ser pensadas em

relacdo ao desempenho do trabalho realizado ou ao desempenho comportamental.

Na tela de desempenho (Figura 18), o trabalhador pode ver sua foto e a foto de seu idolo
se ele quiser personalizar a pagina. Sdo mostradas também, as regras vigentes na semana
(rodada), através de imagens que deixem claro o que esta sendo avaliado e o desempenho em
cada regra, que tem pontuacdo de 0 a 5, sendo: Se marcou 0 ou 1, carinha vermelha; se marcou

2 ou 3, carinha amarela e se marcou 4 ou 5, carinha verde.

A personalizacdo de perfis é caracterizada de vérias formas e possibilita a transformacéo
de itens do sistema com a finalidade de permitir uma identificagdo do usuario com a
gamificacdo. Entretanto, adverte-se quanto a utilizacdo deste recurso, pois poucas ou muitas
escolhas podem desmotivar o envolvimento do participante. (BUSARELLO, 2016). Observa-

se que nao é obrigatorio, para o trabalhador, personalizar o seu perfil.
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Figura 18 — Tela de desempenho dos trabalhadores

Francisco DESEMPENHO INDIVIDUAL DO TRABALHADOR

Regras Desempenho

R1 - Batar premente todc 6ia + chegar ro
[N

».
=< & Espago para mensagem
2= mvever et @ webhe de motivagao
K\ (@) ( upload de imagem da tabela

de mensagem)

Emblema a depender do

Foto do idola desempenho ( upload de
no Futebol imagem da tabela de mensagem)
(upload de Ssasi s

imagem )

Fonte: elaborado pela autora com imagens de dominio publico.

O Quadro 5 apresenta mensagens motivacionais e emblemas que estdo armazenados

internamente no sistema.

Quadro 5 — Mensagens motivacionais e emblemas

SomadosPomos | Mansagempontiva | Emblema

0 Imagem O EMBLEMAO
1 Imagem1 EMBLEMA 1
25 Imagem 25 EMBLEMA 25

Fonte: elaborado pela autora.

A soma dos pontos da tela para as cinco regras varia de 0 (se foi tudo carinha vermelha
com zero) até 25 (se foi tudo carinha verde com cinco). Cada pontuacdo possui uma mensagem
de motivacdo positiva. As mensagens positivas foram construidas com imagens de dominio

publico. O sistema ndo apresenta ranking de funcionarios para evitar competicédo entre eles.

5.3.2 Implementagéo do sistema web

O processo de producdo do sistema web foi realizado por um desenvolvedor externo
que utilizou da metodologia agil, Scrum para o desenvolvimento de software, que tem como

caracteristicas intrinsecas a flexibilidade e rapidez nas respostas a mudangas (AGH e RAMSIN,
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2021). Nesse processo de participacdo da autora foi de validagéo, dando feedbacks, subsidiando
a producdo. Desta forma, destaca-se que a pesquisa como um todo ndo utilizou esta

metodologia.

O software foi desenvolvido em Python e foram realizados testes do sistema com
sugestOes de melhorias, ao longo de todo o processo. A partir destes curtos ciclos, que sdo as
interacdes, o desenvolvedor pode se preocupar mais com a evolugdo dos requisitos e gerar as
mudangas necessarias, mantendo o projeto atualizado para diminuir os riscos de grandes

mudancas a medida que o projeto chegava ao final.

Apds seis meses de interacdes constantes e um més de testes, o sistema resultante passou
a ter algumas modificacdes em relacdo ao que foi concebido inicialmente. As Figuras 19 a 26

mostram o resultado do processo de desenvolvimento a partir da proposta inicial.

Conforme o modelo apresentado na Figura 13, a entrada de dados no sistema pode ser
feita pelo administrador, referente a configuracdo da gamificacdo, tais como: equipes e
funcionarios que participardo do processo, regras validas, mensagens de feedback aos
trabalhadores e icones de status da rodada (Figuras 19). Estas, uma vez inseridas no sistema,

provavelmente, sofrerdo poucas alteracGes durante a experiéncia gamificada.

Figura 19 — Entrada de dados manual para o Administrador

@® 8 de Agosto de 2021
11:54

Gamiﬁcagio na Produ(;io Bem-vindo(a), Administrador .  Alterar senha | Encerrar sessdo

Ry Core T ESAETSE
» Core Equipes Modificar © Adicionar + Added feedback Feedback object
+ Added feedback Feedback object
Feedbacks Modificar © Adicionar N .
4 Added feedback Feedback object
Funcionarios Modificar © Adicionar 4 Added feedback Feedback object
Logo Modificar © Adicionar + Added feedback Feedback object
4 Added feedback Feedback object
Regras Modificar © Adicionar
Status rodadas Modificar © Adicionar
© Support | Licence Bl Reportabug Gamificacdo na Producdo Copyright @ 2013 DjangoSuit.com

Developed by DjangoSuit. com

Fonte: http://gameficacao-na-producao.herokuapp.com/
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As informac0es oriundas do monitoramento dos servigos e do desempenho individual e
das equipes podem ser inseridas por um ou mais supervisor(es). Conforme mencionado, essas
informacdes podem ser lancadas manualmente nas bases do sistema gamificado através da
interface existente, apresentada na Figuras 20 ou, futuramente, ser inseridas automaticamente,
caso a obra possua outros sistemas ou formas de obtencdo de dados que possam ser integradas
ao sistema de gamificagdo na producao.

Na opcdo ‘Metas semanais’ sdo inseridas/ alteradas as imagens e videos que serdo
disponibilizados semanalmente no Home do sistema, na tela de Metas semanais e nas

funcionalidades Detalhe e Visédo geral.

Na opc¢do ‘Pacotes de trabalho’ sdo inseridas/alteradas as informacdes sobre 0s pacotes

de trabalho definidos para a semana, assim como o andamento do servigo.

Na opcao ‘Desempenho equipe’ e ‘Desempenho funcionarios’ sdo inseridas/alteradas
as informacgdes sobre o cumprimento das regras, missoes e desafio de cada equipe, assim como

0 cumprimento das regras individuais dos trabalhadores.

Figura 20 — Entrada de dados manual para o Supervisor

Gamiﬁca(;ﬁo na Producéo S f‘;'d;é\ TEEm R Bem-vindo(a), supervisor. Alterar senha | Encerrar sessdo

b —— 01 LTS HEeEE

» Core Metas semanais Modificar © Adicionar Changed desempenho funcionario Filipe - de 14/08/2020 a 18/08/2020

Changed metas semanais de 21/09/2020 a 30/09/2020
Pacotes de trabalho Modificar © Adicionar

Desempenho equipe Modificar @ Adicionar

Desempenho funcionario Modificar © Adicionar

Copyright @ 2013 DjangoSuit.com

© Support | Licence WM Reportabug Gamificacdo na Producdo
Developed by DjangoSuit.com

Fonte: http://gameficacao-na-producao.herokuapp.com/

O framework Django permite a criagédo de perfis diferenciados para a entrada de dados,

por exemplo: o perfil Supervisor pode ser subdividido em mais dois perfis, um para entrar com
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as metas semanais e os pacotes de trabalho da semana, que seria atribuido ao gestor do processo
de gamificacgdo. Ele faria o upload do video e imagens de planta baixa, cortes etc., definiria as

missao e o desafio da semana, alem de poder colocar informag6es no mural do sistema.

Outro perfil poderia ser criado para o supervisor que acompanha o andamento das
tarefas, que teria acesso aos pacotes de trabalho para lancar o avango dos mesmos, ao

desempenho das equipes e dos trabalhadores.

As Figuras 21 a 26 apresentam as telas do sistema que aparecem para 0 USUArio, Sao as
capturas de tela do préprio sistema desenvolvido nesta tese. Vale ressaltar que o sistema utiliza
de algumas imagens de dominio pablico em seus icones, mensagens positivas e simbolos de

times etc.

A Figura 21 mostra a tela de apresentacdo do sistema, a principio apenas com a logo do
SENAI e a identificacdo da tese que deu origem ao produto. Essa tela foi concebida de forma a
ser um mural, podendo suportar a divulgacgéo de regras para a gamificacdo antes da implantagéo

na obra e avisos relativos ao processo que porventura sejam necessarios.

Figura 21 — Home do sistema

Camiicacdo ra Prooucso Mt S Dhaemgpents Lt Db Vol Cawet .\B
£

CENTRO UNIVERSITARIO

SENAI CIMATEC

[ oivie - FiEB |

L e e T TTPE P P

O Sistema Gamificagdo na Produgdo é produto da tese intitulada
“E stratégias de Gamificacio e Gerenciamento Visual: Um modelo
para disseminacio de informacdes de producio e feedback aos
trabalhadores da construcio civil” de autoria de Regina Maria Cunha
Leite e orientagdo da Professora Dr* Lynn Rosalina Gama Alves no
Doutorado em G estdo e Tecnologia Industrial

Fonte: http://gameficacao-na-producao.herokuapp.com/

A tela de metas semanais da Figura 22, mostra uma tabela com os times, a descri¢do dos
Servigos e a meta para a semana, chamada no sistema de rodada para criar uma conexdo com o
campeonato de futebol, neste caso se refere a 4° rodada. Na informacao ‘Chutes a gol’ aparece
0 quanto da meta ja foi cumprido, porém para melhorar o entendimento do trabalhador em vez
de mostrar em percentual de avanco é transformado em valor de medida. Ex.: 200 de 250 m2

corresponde a 80% de avanco.
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Fiiura 22 — Metas Semanais
Gamificacio na Producio  Metas Semanais  Desempenho Equi Detalhe  Visdo Geral WA [==
Ca (o] ipenho Equipes 2]

Metas Semanais de 21 de Setembro de 2020 até 30 de Setembro de 2020 - Rodada 4

4° Rodada A4l Selecionar
te [
Chutes a

Time Servico Meta

gol
: o qo o i} ) 3
Embogo para paredles internas 8°, 9° e 10' 3PAY - —
pavimentos

Execucdo de contrapiso convencional 4° pavimento 1pav 1 de 1pav

Emboco de fachada - continuar os panos da fachada 200 de
? 250m2
lateral 250m2

Qe
—
= (\
Enfiacdo apartamento 202 1apto &

0

Fonte: http://gameficacao-na-producao.herokuapp.com/
Uma imagem indicando o local onde as equipes estdo trabalhando é mostrado no lado

direito da tela, pode ser um corte, em caso de obras verticais, uma planta ou ainda uma imagem
3D que possa explicitar de forma clara quais as metas da semana. Essa tela também permite
que se consulte o que ocorreu nas rodadas anteriores e, para cada rodada, apresenta uma imagem
informando onde as equipes executam os servicos, o que pode contribuir para se ter um historico

dos servicos realizados.

A Figura 23 mostra a tela de desempenho dos times. Neste exemplo foram criadas regras
com nomes de Seguranca, Qualidade, Prazo e Producdo, que sdo metas relacionadas ao servico
realizado pela equipe e pode assumir os status representados pelos icones ja explicados

anteriormente.

Para cada regra pode-se atribuir um valor. Os valores da semana (rodada) sédo
contabilizados em pontos marcados e determina quem estd liderando a rodada e que
provavelmente levara o troféu da rodada. Em caso de empate todos com a mesma pontuacéo
receberdo troféu. A quantidade de regras que atingiram o status ‘bola na rede’ sdo

contabilizadas no saldo de gols

A gamificagdo foi desenvolvida inspirada no Campeonato Brasileiro de Futebol -
Brasileirdo. Os clubes correspondem as equipes de trabalhadores e a temporada, que no
Brasileirdo ocorre de abril a dezembro e cada rodada corresponde a uma semana, no sistema

estes prazos séo configuraveis, portanto ficam a critério da gestdo da obra.
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No Brasileirdo, as equipes recebem trés pontos por vitoria e um por empate. Nao séo
atribuidos pontos para derrotas. No Sistema Gamificacdo na Produgdo, essa pontuacdo é
flexivel e pode ser estipulada pela equipe gestora da obra. O sistema foi construido visando
enfatizar mais a superacdo da equipe do que a competicdo. No exemplo mostrado, foram
atribuidas as seguintes pontuacées: bola na rede - 20 pontos; bola na trave - 12 pontos e bola
fora - 4 pontos. Portanto, mesmo ndo tendo cumprido a meta semanal, a equipe pode ganhar

pontos.

Da mesma forma que ocorre no Brasileiréo, as equipes sao classificadas em cada rodada
pelo total de pontos marcados, porém, aqui, apenas o saldo de gols determinard o ganhador da
temporada. A quantidade de vezes que a equipe atingiu o status ‘bola na rede’ sdo
contabilizadas no saldo de gols e no final do campeonato vence aquela que conseguir o maior
saldo de gols. Em cada rodada, no caso de empate todos recebem troféus e estes serdo

acumulados ao longo da temporada.

Figura 23 — Desempenho dos Times
Gamificagdo na Produgdo  Metas Semanais  Desempenho Equipes  Detale  Visdo Geral ‘\;

Desempenho dos times - Rodada 4

4° Rodada Al Selecionar

Time Seguranga Qualidade Prazo Produgéo Missao: 1 Desafio:1 Pontos Marcados v Saldo de Gols Troféus

BOLA NA TRAVE
S
BOLANATRAVE  BOLANATRAVE  BOLA NATRAVE

BT e ™ £ wv .

BOLA NA TRAVE BOLA NA TRAVE BOLANATRAVE  BOLA NA TRAVE BOLA NA TRAVE

® a2y ad ad ay £®!

84 6 1

i

L

54 1 0

4

Fonte: http://gameficacao-na-producao.herokuapp.com/

A Figura 24 apresenta a tela de desempenho dos trabalhadores acessado através do link
privado atraves do smartphone. O sistema apresenta 0 nome do trabalhador, uma foto de perfil
e uma imagem genérica do idolo, os dois ultimos podem ser alterados caso o trabalhador deseje.
O terceiro circulo a direita € um emblema com o nimero de pontos que o trabalhador atingiu

na rodada. Neste exemplo, o trabalhador Felipe fez 14 dos 25 pontos da rodada. Abaixo uma
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imagem com uma mensagem positiva (obtida nas imagens publicas) e rolando a tela é possivel

ver o desempenho em cada regra da rodada.

Cada trabalhador recebera o link privado, que dara acesso a tela de desempenho dele.
Isso é importante para que ele ndo fique exposto as criticas dos colegas, criando um clima de
competicdo entre eles.

O sistema ndo pode ser implementado com a tela de fundo mostrando um campo de
futebol. Esta versdo chegou a ser construida, porém ao testar o sistema percebeu-se que as
informacdes ficaram confusas, poluindo a tela. Entdo optou-se por utilizar a tela branca com
uma barra verde para as funcionalidades e um simbolo de futebol ao lado da logomarca da
empresa como pode ser visto nas Figuras 21-26.

Figura 24 — Desempenho do Trabalhador através do link privado

EO0 3 0-9n4 B 1306 Desempenho Individual do
[Ssmiossorabroazza | Trabalhador
Regra Desempenho

Filipe

FUY » PFOGUCéi individual
@ (v e ©

Prodlu:ioA

Uso de Mascara

OBRIGATORIO

DURMA COM IDEIRS 3
i)
IS\

LA dia o

©

Devolver ferramentas

Desempenho Individual do &%
’ Trabalhador &

Regra Desempenho Manter distanciamento
e o
Produgiio individual @ ! <1.5m> !

} -
S m

Fonte: https://gameficacao-na-producao.herokuapp.com/perfil_funcionario_privado/

Ao longo dos testes do sistema, dos estudos sobre gestdo visual e treinamentos
gamificados, surgiu a ideia de disponibilizar no sistema uma tela que possibilite a visualizagdo

de videos (Figura 25).
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E possivel fazer simulagBes das etapas da construcdo ou do detalhe construtivo com o
uso de ferramentas BIM (Building Information Modeling). Essas simulagGes podem ser
compartilhadas atraves de video (formato avi), fotos (formato jpg) ou no préprio software.
Outras sugestdes como sequéncias de montagens de férma, determinacdo do menor caminho
para percorrer no canteiro de obras e diversas possibilidades a depender da etapa da obra,
também podem ser compartilhadas através desta funcionalidade (Figura 25).

Figura 25 — Detalhe

Gamificagao na Produgao  Metas Semanais  Desempenho Equipes  Detahe  Visdo Geral

L 10,
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Fonte: https://gameficacao-na-producao.herokuapp.com/

Pérez et al., (2020) propdem uma técnica de optimizacdo com base em Algoritmos
Genéticos (AG) para reduzir distancias de transporte e consequentemente minimizar as perdas
por transporte nos processos construtivos, esse algoritmo determina o melhor caminho a ser
percorrido no canteiro de obras para que ndo haja perdas com transporte, reduzindo com isso
os desperdicios como propde a filosofia da construgdo enxuta: minimizar ou eliminar todas as

atividades que nao agregam valor.

Pérez e Costa (2020) apresentam um estudo de caso com simulagdes no 4D BIM de trés
cenarios diferentes e identificacdo do mais adequado para o planejamento da montagem da
forma. Os resultados foram comparados com as situacOes reais identificadas no canteiro de
obras e o0 cenario escolhido demonstrou que a simulagdo 4D BIM produziu uma reducéo do
tempo de ciclo de 18,75%.


https://gameficacao-na-producao.herokuapp.com/
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A divulgagdo do melhor caminho no canteiro de obras e da simulagdo 4D BIM através
do monitor no canteiro de obras pode facilitar que as atividades ocorram exatamente como
foram planejadas. O mesmo pode ser adotado para outras situacdes que o trabalhador tem
dificuldade em realizar. Portanto, assistir aos videos e montar as formas corretamente, pode ser
transformado em uma missdo no sistema de gamificacdo na producdo e sera uma forma de
melhorar o desempenho das equipes e dos trabalhadores.

A Figura 26 mostra a funcionalidade Visdo geral, que permite visualizar a planta do
canteiro de obras ou a planta do pavimento tipo que esta em execucdo, tornando-se um

importante recurso para os usuarios do sistema terem acesso imediato a esta informagé&o.
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Fonte: https://gameficacao-na-producao.herokuapp.com/

Com excecdo da tela de Desempenho do Trabalhador todas as outras telas do sistema
podem ser utilizadas para apresentar informag0es importantes para o andamento dos servicos
no canteiro de obras. Portanto o gestor podera utiliza-las de acordo com a necessidade da obra.
Além disso, todas as telas podem ser acessadas pelo operério atraves de seu smartphone,
tornando a informacdo disponivel ao usuario em qualquer momento que ele precisar atendendo

ao principio da transparéncia proposto por Koskela (1992).


https://gameficacao-na-producao.herokuapp.com/
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5.3.3 Teste do sistema gamificado

Para melhor entendimento de como foram realizados os testes do sistema seréo
apresentadas a seguir as telas referentes a 2 rodadas da gamificacdo, com a analise do fluxo de
informacdes. Os dados utilizados nos testes sdo reais, foram de uma obra passada, cedidos por
um engenheiro® e pesquisador do GCIS-IFBA. A obra é uma edificacdo vertical de fino
acabamento com 2 apartamentos por andar. Os planos semanais sdo relativos a fase de

acabamento (Anexo A).

O sistema ndo possui limitagdo de linhas por tela, porém, para facilitar a analise das
informacBes do processo de gamificacdo, apenas quatro servicos foram escolhidos e duas
rodadas foram realizadas. As Figuras 27 a 31 apresentam as telas de Metas Semanais e

Desempenho das Equipes relativas a 5% e 62 rodadas.

Figura 27 — Rodada 5

Gamificagio na ProdugBo  Metus Semanas  Desorgento Equpes  Detille  Visds Gersd

Metas Semanais de 1 de Outubro de 2020 até 9 de Outubro de 2020 - Rodada 5
:

me Servigo Weta Chanes » gol

dulllla

Fonte: https://gameficacao-na-producao.herokuapp.com/

A partir do planejamento da obra para as duas primeiras semanas do més (Anexo A),
foram selecionados os seguintes servicos: (1) Embogo nas paredes internas que consiste na
aplicacdo de argamassa nas paredes internas de cada pavimento, para posteriormente revestir
com porcelanato ou ceramica; (2) Execugdo das mestras de gesso que é uma preparacao da
parede para aplicacdo do gesso projetado; (3) Aplicacdo de gesso projetado nas paredes que

posteriormente receberiam pintura e (4) Embogo nas fachadas, revestimento externo das

® Hugo Meijon Moréda Neto — Engenheiro Civil e pesquisador do GCIS-IFBA


https://gameficacao-na-producao.herokuapp.com/
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fachadas que se encontravam na alvenaria, preparando para receber as pastilhas ou pintura
externa do edificio (Figura 28).

Figura 28 — Rodada 6
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Fonte: https://gameficacao-na-producao.herokuapp.com/

Ao comecar a semana e serem lancadas as metas semanais, a tela de desempenho dos
times assume, automaticamente, o formato apresentado na Figura 29. Neste caso, as regras
seguranca, qualidade, prazo e producdo sdo também flexiveis, podendo ser outro indicador que
precise ser estimulado pela gamificacéo.

Figura 29 — Desempenho das Equipes no inicio da rodada
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Fonte: https://gameficacao-na-producao.herokuapp.com/
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A missdo e o desafio podem ocorrer paralelamente ou apenas um deles. A equipe néo
deve ser obrigada a participar da gamificacdo e se estiver participando pode optar por ndo
participar da missdo ou do desafio semanal. Assim, toda vez que ndo houver

participacao/resultado, o gif de jogador correndo atras da bola aparecera na tela.

Figura 30 — Desempenho das Equipes no Final da 52 rodada
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Fonte: https://gameficacao-na-producao.herokuapp.com/
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Figura 31 — Desempenho das Equipes no Final da 62 rodada
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Fonte: https://gameficacao-na-producao.herokuapp.com/

Para exemplificar o feedback individual foi criado um trabalhador ficticio chamado

Time Seguranca

a0
kil 4

Felipe, que recebeu o seu link privado pelo WhatsApp para acessar as informacdes relativas ao

seu desempenho individual, conforme a Figura 32.


https://gameficacao-na-producao.herokuapp.com/
https://gameficacao-na-producao.herokuapp.com/
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Figura 32 — Desempenho dos Trabalhador Felipe através do link privado

[ONcy .. ] 309 4 m14:44 [y 30® 4 w1444
E Regra Desempenho
Gamificagdo na Produgado
Devolver ferramentas
Filipe >\ \~

Manter distanciamento
[ ] °
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de bicicleta, ainda ) » -
falta. Quem sabe \ Produgéo individual 5 .
Ifaco um por ai E% )
)

Produgio.

Uso de Mascara

Desempenho Individual do Usbie
Trabalhador

Fonte: https://gameficacao-na-producao.herokuapp.com/perfil_funcionario_privado/

Este feedback ndo envolve competicdo entre os participantes, é apenas para comunicar
a Felipe de forma positiva que ele ainda pode melhorar se ficar mais atento a regra em que teve

“carinha vermelha”.

5.4 AVALIACAO DO MODELO DE GAMIFICACAO NA PRODUCAO

A avaliagdo do modelo de gamificacdo na producéo foi realizada para cada um dos
sujeitos desta pesquisa, baseando-se nos dados produzidos a partir da aplicacdo dos

instrumentos delineados na metodologia.

5.4.1 Analise do modelo gamificado a partir das respostas dos trabalhadores

Para o trabalhador, o modelo foi apresentado, mostrando as funcionalidades da
ferramenta e como funciona o feedback do time e o individual. Apds a apresentacéo, coletou-
se sua percepcao sobre o artefato a partir do formulario de questionario para o trabalhador
(Apéndice H). Este formulario esta dividido nas etapas: perfil do trabalhador, Termo de

consentimento para participacdo na pesquisa, Ferramenta UEQ-S, NPS-adaptado-adaptado,
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Questdes relativas ao perfil do jogador. Os resultados das entrevistas podem ser observados nas
Figuras 33, 34 e 35.

Figura 33 - Perfil da amostra dos trabalhadores

: % .
Qual a sua idade? Fungdo
10 respostas 10 respostas

@ entre 18 e 25 anos
@ de 26 a 35 anos
® de 36 a 45 anos

. de 46 a 55 anos . Aj danlle
u
acima de 56 anos rvente
. @ Serve

Qual o seu nivel de Escolaridade
10 respostas

@ Nivel médio incompleto

@ Nivel médio completo
® Graduacdo incompleto
@ Graduago completo
@ Poés-graduacio

Fonte: Autora

Para responder a esse formulario, o entrevistador leu as perguntas e respostas
alternativas e assinalou a escolhida pelo entrevistado. Todos aceitaram participar da pesquisa e
deram o seu consentimento. Devido & pandemia, com a reducdo obrigatoria da quantidade de
funcionarios na obra para manter o distanciamento, somente dez operarios estavam realizando

servigos regulares no canteiro de obras da Empresa A.

Comparando os resultados desta amostra com 0s da amostra do estudo exploratdrio
(Apéndice C) percebe-se que ambas possuem a caracteristica de um publico jovem, porém o
nivel de escolaridade é maior nesta amostra, 50% possuem nivel médio, do que na anterior em

que 25% possuiam nivel médio.
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Figura 34 - Trabalhadores x Jogos x Tecnologia

Voo gosta de jogar?
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10 respostas 10 respostas
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¥ hao Whatsapp

B {90%)
Im3tagram

F etk

Tedafone

Fonte: Autora

Para analisar se a amostra estd compativel com a utilizada como referéncia no estudo
exploratorio (Apéndice C) e nas analises de Lima (2020), aplicou-se as mesmas questdes da
fase de concepcédo do sistema. Como resultado tem-se que 90% dos respondentes gostam de
jogar, 70 % gostam de jogos esportivos, 90% gostam de jogar em equipe, 50% gostam de jogos

eletronicos e 90% utilizam WhatsApp conforme a Figura 35.
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Figura 35 - Perfil dos jogadores dos Trabalhadores

Viocé preferiria ser : O que voceé mais gosta em um jogo ?

10 respostas : F 10 respostas
amos0
@ Temido @ A experiéncia de jogar
@ Viajado @ Derratar outros jogadores

@ Ganhar pontos & passar de nivel
@ Fazer amiges e ser parle de um time

Em um jogo o que & mais importante ? O gue parece ser mais divertido em um jogo ?
10 respostas 10 respostas

@ Se divertir com as pessoas que estio

jogands com vook, @ Ter acesso a um canal privado para se
@ Seguir as regras do jogo e, quem sabe, COMURICH COM 03 SEUS AMIGas
ganhat @ Descobrir uma passagem secreta do
© Completar todos os desafios & migsdes. foge
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10% o dano causade a outros jogadores
O gque & mais importante para vocé ? Quando aparece um problema para resolver no trabalho, vocé.......
10 respostas 10 respostas

@ Acumular riquezas
@ Ter muitos amigos
& Ser poderosa

@ Ter conhecimenio

@ Se envolve na busca por uma solugio
j& pensande nas possiveis
recompensas (elogio do chefe,
promogio)

@ Chama os colegas para juntos
encontrarem uma solucio

@ Busca a solugho sozinho para mostrar
gue & o melhor funciondrio

@ Estuda e pesquisa o méxime possivel
para buscar a solugio & aprander mais

Fonte: Autora

Comparando com as respostas do estudo exploratério, nas quais 71,6% dos respondentes
gostam de jogar, 60 % gostam de jogos esportivos, 90% gostam de jogar em equipe, 45%
gostam de jogos eletrénicos e 90% utilizam WhatsApp, percebe-se que os valores sao proximos
nas duas investigacGes e que a preferéncia por jogos s6 aumentou no intervalo de dois anos de

pesquisa.
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Para verificar qual é o perfil dos jogadores, tomando como base os Arquétipos de Bartle
fez-se as mesmas seis perguntas utilizadas por Lima (2020) em sua pesquisa em que os perfis

predominantes entre os operarios foi o Explorador e o Socializador (Figura 35).

Para a questdo, o que vocé prefere ser? 80% dos participantes escolheram que prefere
ser “Uma pessoa que viaja o mundo” que representa o arquétipo do Explorador. Ao perguntar
0 que mais gosta em um jogo, 70% dos respondentes escolheram a alternativa “Fazer amigos e

ser parte de um time”, o que revela a associagao com o Arquétipo do Socializador.

Para a pergunta “Em um jogo o que ¢ mais importante?” 70% das respostas foram: “Se
divertir com as pessoas que estdo jogando com vocé€”, que corresponde ao arquétipo do
Socializador. E na questdo: "O que parece ser mais divertido em um jogo?", para 80% deles é
“Ter acesso a um canal privado para se comunicar com 0S seus amigos”, que também

correspondente ao Arquétipo do Socializador.

Ao questionar "O que é mais importante para vocé?", 90% da amostra escolheu a
alternativa “Ter muito conhecimento”, que representa o arquétipo do Explorador e apenas um
operério, a alternativa “Ter muitos amigos”, que corresponde ao arquétipo do Socializador. A
ultima questao foi: “Quando aparece um problema para resolver no trabalho, o que vocé faz?
60% da amostra escolheu a alternativa “Chama os colegas para juntos encontrarem uma
solugdo”, que representa o arquétipo do Socializador ¢ os demais (40%) escolheram a
alternativa “Estuda e pesquisa o maximo possivel para buscar a solucao e aprender mais”, que

corresponde ao arquétipo do Explorador.

Portanto, na andlise do perfil de jogador do trabalhador da amostra que avaliou o artefato
gamificado, tomando como base os Arquétipos de Bartle, encontrou-se a predominancia dos
arquétipos do Explorador e do Socializador. Estes arquétipos coincidem com a analise realizada

por Lima (2020) na fase de concepg¢éo do artefato.

Para a analise da experiéncia do usuario utilizou-se a Ferramenta UEQ-S, que é uma
versdo mais curta do questionario UEQ, que contém apenas oito itens e verifica a percepgdo do
usuario em termos de Qualidade Pragmatica, Qualidade Heddnica e Qualidade Geral. As
Tabelas 1 e 2 representam uma sintese das respostas dos trabalhadores.



Tabela 1 - Sintese das respostas dos trabalhadores ao UEQ-S

Desvio Caracteristica | Caracteristica | Constructo
Item | Média | Variancia |Padrdo |No. Negativa Positiva Relacionado

1 25 05 0.7 10 Obstrutivo Condutor grigi;rir?;gga
2 | 30 0,0 00 | 10 | Complicado Facil Sriag'r'fgﬁﬁa
3 3.0 0.0 0,0 10 Ineficiente Eficiente grigi;rir?;gga
4 | 27 0,9 09 | 10 | Confuso Evidente Sriag'r'fgﬁﬁa
5 20 16 1.2 10 Aborrecido Excitante Sgggg?cie
6 2.9 01 0.3 10 Desinteressante Interessante Sggggﬁcie
7 23 3.6 1.9 10 Convencional Original Sgggg?cie
8 | 22 35 19 | 10 Comum Vanguardista | 3060 (o

Fonte: Autora

Todas as escalas consistiam em uma série de itens de 7 pontos variando de -3
(terrivelmente ruim) e +3 (extremamente bom). Valores entre -0,8 e 0,8 representam uma
avaliacdo neutra da escala correspondente, valores> 0,8 representam uma avaliagdo positiva e
<-0,8 representam (SCHREPP; HINDERKS;
THOMASCHEWSKI, 2018).

valores uma avaliacdo negativa

Na Tabela 2 observa-se que, na percepcdo dos trabalhadores, o sistema possui
caracteristicas positivas, como ser interessante receber feedback através da gamificacéo,
atingindo valores acima de 2,0 (dois), o que significa que eles aprovaram a qualidade do sistema
e acham que vai contribuir para otimizar o seu trabalho diario. Para os operarios a qualidade
pragmatica (eficiéncia, facilidade de uso, confiabilidade) é superior a qualidade hedénica que
se refere aos aspectos de (originalidade, estimulacdo), ambos com avaliacGes bastante altas,

conforme mostra a Figura 36.

Tabela 2
Resultados
Qualidade Pragmatica (QP) 2,800
Qualidade Hedénica (QH) 2,350
Qualidade Geral (QG) 2,575

Fonte: Autora
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Figura 36 - Qualidade do sistema na percepcéo dos trabalhadores
3 2,350 2,575

2 .

S S o

Fonte: Autora

A ferramenta UEQ-S disponibiliza uma base de dados para Benchmark. As médias da
escala medida sdo definidas em relacdo aos valores existentes de um conjunto de dados de
referéncia. Este conjunto de dados contém dados de 14056 pessoas de 280 estudos sobre
diferentes produtos (software de negdcios, paginas da web, lojas da web, redes sociais). A
comparacdo dos resultados do produto avaliado com os dados do benchmark permite
conclusdes sobre a qualidade relativa do produto avaliado em comparagéo com outros produtos.

Estes resultados estdo apresentados na Tabela 3.

Tabela 3 - Resultado do Benchmark para respostas dos trabalhadores ao UEQ-S
Comparacao com

Constructo Média o benchmark Interpretacao
Qualidade Pragmtica Na faixa dos 10% melhores
g 2.8 Excelente resultados
. . Na faixa dos 10% melhores
Qualidade Hedonica 2,35 Excelente resultados
. Na faixa dos 10% melhores
Qualidade Geral 2,58 Excelente resultados

Fonte: Autora

O NPS-adaptado foi avaliado com apenas uma pergunta: VVocé recomendaria este
modelo para ser usado na obra que vocé trabalha? (Figura 37).
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Figura 37 - Promog&o do modelo (NPS-adaptado) para o trabalhador.

Vocé recomendaria este modelo para ser usado na obra que vocé trabalha?

10 respostas

@ Sim
® Nio
Talvez

Fonte: Autora

Nove dos dez trabalhadores responderam “sim” e apenas um disse “talvez”, 0 que

mostra que, para esse publico, 0 modelo se apresenta na Zona de Exceléncia [76 — 100].

E preciso ter cuidado na analise dos dados referentes ao trabalhador, pois as entrevistas
foram realizadas pelo estagiario da obra, entdo, era de se esperar que muitos tenham respondido

as perguntas com certo receio, pensando que a pesquisa era da empresa.

Quatro trabalhadores fizeram criticas e sugestdes de melhoria ao modelo através das

seguintes falas:
“Achei muito interessante!”
“Gostei, mas acho que o sistema precisa ser explicado.”
“Acho importante que o retorno financeiro seja atrelado ao sistema.”
“Importante que o valor financeiro seja atrelado.”

As falas reforcam a aprovacdo do modelo no canteiro de obras, porém apenas 40% da
amostra se manifestou verbalmente, o que deixa a duvida se eles se sentiram a vontade para
responder as perguntas. Para o entendimento das regras um deles sugere que deve existir um
treinamento no sistema. Percebeu-se, também, que eles veem na gamificacdo uma oportunidade

de ser gratificado financeiramente.

O treinamento no sistema gamificado realmente deve acontecer em caso de implantacao

para nivelar o entendimento de regras, icones e termos como missdo, desafio e outras
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particularidades do sistema. Quanto ao retorno financeiro, ndo € o objetivo da gamificacdo

proposta nesta tese e deve ficar a critério do gestor da obra.

5.4.2 Analise do modelo gamificado a partir das respostas dos gestores

Para o gestor, foi disponibilizado o link para acesso ao sistema nas funcionalidades que
serdo publicas e os links privados de um funcionario ficticio para a analise das informacdes e o
esquema do modelo (Figura 13, p. 89). Além disso, uma orientacdo para que apos a visita as
funcionalidades do sistema, respondesse ao questionario para o gestor (Apéndice I). Este
formulério esta dividido nas etapas: Perfil do gestor; Termo de consentimento para participacdo
na pesquisa; e Ferramenta UEQ-S, NPS-adaptado.

Figura 38 — Perfil da amostra dos gestores de obras.

Qual a sua idade?

15 respostas

@ Entre 18 e 25 anos

@ de 26 a 35 anos
de 36 a45 anos

@ de 46 a 55 anos

@ acima de 56 anos

Fonte: Autora

Analisando o perfil dos 15 gestores respondentes percebe-se que a amostra, é composta
de 67% de gestores jovens, na faixa de 26 a 35 anos, e 35,3 % de gestores com mais de 56 anos,

0 que caracteriza variada faixa de experiéncia, conforme a Figura 38.

Para a analise da experiéncia do usuario utilizou-se a Ferramenta UEQ-S para verificar
a percepcao do usuario em termos de Qualidade Pragmaética, Qualidade Heddnica e Qualidade

Geral. As Tabelas 4 e 5 representa uma sintese das respostas dos gestores.



Tabela 4 - Sintese das respostas dos gestores ao UEQ-S
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Desvio Caracteristica a | Caracteristica | Constructo
Item | Média | Varidncia |Padrdo |No. Esquerda a Direita Relacionado
1 18 25 16 15 Obstrutivo Condutor grl;aglri]?ggga
2 |20 |14 1,2 15 | Complicado Facil grgzlrlr?:gga
3 22 05 0.7 15 Ineficiente Eficiente grl;aglri]:jggga
4 |21 o9 1,0 15 | Confuso Evidente grgzlrlr?:gga
5 2.2 05 0.7 15 Aborrecido Excitante Sggggiie
6 26 0.4 0.6 15 Desinteressante | Interessante agggg;ﬁe
7 26 05 0.7 15 Convencional Original gggggiﬂe
8 23 11 1.0 15 Comum Vanguardista agggg;ﬁe

Fonte: Autora

Tabela 5 - Resultados dos gestores ao UEQ-S

Resultados
Qualidade Pragmaética (QP) 2,017
Qualidade Hedbnica (QH) 2,417
Qualidade Geral (QG) 2,217

Fonte: Autora

Na Tabela 4 observa-se que, na percepc¢do dos gestores, 0 modelo possui caracteristicas

positivas atingindo valores acima de 1,8. Para os gestores a qualidade pragmatica (eficiéncia,

facilidade de uso, confiabilidade) é menor do que a qualidade heddnica que se refere aos

aspectos de (originalidade, estimulacdo), o que mostra o quanto os gestores estdo receptivos a

gamificacdo no canteiro de obras. Pelas avaliagOes acima de 2,0 para a qualidade geral pode-se

afirmar que eles acreditam que a solugéo estimular os trabalhadores ao cumprimento das metas,

conforme mostra a Figura 39.
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Figura 39 - Qualidade do modelo na percepcao dos gestores.

3 2,417

2,017 2,217

2

Fonte: Autora

A ferramenta UEQ-S disponibiliza uma base de dados para Benchmark. A comparagao
dos resultados do produto avaliado com os dados do benchmark permite conclusdes sobre a
qualidade relativa do produto avaliado em comparagdo com outros produtos. Estes resultados

estao apresentados na Tabela 6.

Tabela 6 - Resultado do Benchmark para respostas dos gestores ao UEQ-S

Comparacio com o

Constructo Média benchmark Interpretacio

Qualidade Pragmética 2,02 Excelente i\e]:zlfliiiii(sios 10% methores
Qualidade Hedonica 2,42 Excelente izlflz‘ic::ii)(sios 10% mefhores
Qualidade Geral 2,22 Excelente Ezlflizz)(sios 0% melhores

Fonte: Autora
Em relacdo ao NPS-adaptado, todos os gestores recomendariam o modelo gamificado,

0 que mostra que para os gestores o modelo se encontra na Zona de Exceléncia [76 — 100],
como pode ser visto na Figura 40.

Figura 40 - Promogao do Modelo (NPS-adaptado) para o gestor

Vocé recomendaria este modelo para um amigo (engenheiro ou técnico construtor)?
15 respostas

® Sim
@ Nio
® Talvez

Fonte: Autora



129

Dez gestores de obras fizeram criticas e sugestdes de melhoria ao sistema/ modelo. Para

analise, os relatos foram separados por categoria e discutidos:
(1) Inovagao

“Muito Bom!”

“A area de engenharia precisa se modernizar e interagir com a tecnologia, o sistema
viabiliza essa introdu¢do de forma clara e interessante, estabelecendo possibilidade de
controle e gestdo eficiente e a vista.”

“Percebo uma ideia inovadora, interessante € a necessidade de maior aprofundamento

visando aprimorar a ideia.”

Pelos relatos acima, percebe-se que os engenheiros gostaram da ideia de gamificar o
canteiro de obras, mostraram uma reagao positiva com a solugdo e tiveram uma percepcao clara
da proposta. Assim € possivel concluir que o modelo ¢ inovador e atende aos requisitos para

apoiar a gestao da produ¢do no canteiro de obras.
(2) Feedback e recompensas

“Queria primeiro parabenizar o sistema proposto, achei interessante, atrativo, ¢ acredito na
aplicabilidade e retorno positivo para a produgdo em canteiros. Como sugestdo, percebi que os
critérios do feedback ndo sdo exatamente iguais em todas as rodadas. Por exemplo, o critério de
pontualidade s6 apareceu em um feedback para o usuario ficticio (Felipe). Seria interessante que
os critérios avaliados fossem sempre padronizados, pois acho importante avaliar a evolugdo do
participante ao longo das rodadas em cada critério. E outra sugestdo simples, mas que pode
ajudar na interlocugdo com o usuario, seria apresentar nos feedbacks, os tipos de critérios

avaliados sempre na mesma ordem por rodada.”

“Colocar em pratica experimentalmente em uma obra para avaliacio das diversas interfaces. As
etapas ou partidas do game podem ser definidas pelo setor de planejamento. As pontuagdes

finais poderiam ser convertidas em bonus... Fica como sugestdo. Achei 6tima a ideia.”

“E preciso saber o comportamento dos trabalhadores em contato com esse sistema. Sua
implementagdo sera fungdo do engajamento da equipe de chdo de fabrica, aqueles que estdo
sendo avaliados, e isso pode causar desconforto. E possivel que funcione, mas demora até entrar
como uma filosofia adotada por todos. Associado ao sistema, poderiam ser criados sistemas de
recompensa/"puni¢cdo” de acordo com a pontuagdo. No campeonato brasileiro de futebol, os 4
ultimos times sdo rebaixados, os 8 primeiros se classificam para o campeonato sul-americano,

os 4 primeiros para a libertadores e o primeiro € campedo; e isso tem consequéncias decisivas
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para o futuro do time em termos de sucesso no meio do futebol e aporte de recursos,

principalmente $$$.”

As avaliagdes acima mostram que o modelo é aplicavel na producédo do canteiro de

obras, poréem necessita de uma aplicagédo préatica para comprovar sua eficiéncia.

Quanto a sugestao de critérios avaliados nos feedbacks serem sempre padronizados e na
mesma ordem, ressalta-se que esses critérios sdo configuraveis pelo administrador do sistema.
Foi muito importante essa sugestdo para identificar que tipo de informacao o gestor recomenda

para que o sistema gamificado possa se comunicar melhor com o trabalhador.

E a sugestdo de associar o sistema gamificado ao sistema de recompensa/"punicao” de
acordo com a pontuacdo, a recompensa fisica ndo é o objetivo da gamificacdo nesta proposta
de tese, fica a critério da empresa que for implantar o sistema e a "puni¢do" por questdes éticas
ndo pode ser implementada.

(3) Interface

“O sistema tem simples navegacdo e ¢ muito criativo para engajar as equipes da producdo com
o planejamento e a seguranca do trabalho de forma ludica, assim como os cartdes de feedback.
Como sugestdo acredito que poderia ser interessante adicionar uma descricdo na aba de

desempenho das equipes de como sdo contabilizados os pontos marcados.”
“Talvez o layout possa ser melhorado na parte onde mostra o que deve Ser feito para cada time.”

“Nas metas semanais, a figura que mostra a vista do edificio para indicar o cumprimento das
atividades poderia ter uma interagdo com o quadro de metas. Ao clicar em uma meta, apareceria
0 quadrado na figura. Acredito que desta forma, deixa-se ela menos poluida ao mostrar todos o0s

quadros ao mesmo tempo.”

Em relacdo a interface, pode-se concluir que é simples, facil de entender e aplicavel as

equipes de producéo.

Algumas das sugestdes dos engenheiros ja foram atendidas, como pode-se ver nas
imagens do sistema que estdo disponiveis na subse¢do 5.2, referente ao desenvolvimento do
sistema. Sdo elas: critérios avaliados sempre padronizados e na mesma ordem; layout

melhorado na parte onde mostra o que deve ser feito para cada time.

Outras como adicionar uma descri¢do na aba de desempenho das equipes de como sao
contabilizados os pontos marcados; interacdo com o quadro de metas e ao clicar em uma meta,

aparecer o quadrado na figura, ainda precisam ser alteradas no software.



131

5.4.3 Anélise do modelo gamificado a partir das respostas dos testadores

Para avalia¢ao dos testadores o formulario intitulado ‘Questionario para testadores’
(Apéndice J) foi enviado para pessoas que conhecem a rotina do canteiro de obras, mas ndo
atuam na area. A amostra foi composta por: 1 estudante do curso técnico em edificacGes, 3
estudantes de graduacdo em engenharia civil, 2 administradores e 4 engenheiros da area de
projetos. Com faixa etaria e nivel de escolaridade variados predominando as respostas de

pessoas jovens, conforme observado na Figura 41.

Figura 41 - Faixa etéria e nivel de escolaridade dos testadores.

Qual a sua idade?

10 respostas

Qual o seu nivel de Escolaridade

10 respostas

@ entre 18 & 25 anos
@ de 26 a 35 anos
de 36 a 45 anos
@ de 46 a 55 anos
@ acima de 58 anos

@ Nivel médio incompleto

@ Nivel médio complelo
Grad :1.‘![‘,‘.’1.-3 mComphels

@ Graduacso complets

V V @ Pis-graduacio

Fonte: Autora

A primeira parte do questionario refere-se a ferramenta System Usability Scale (SUS)
que verifica a usabilidade do sistema e € composta de 10 afirmacdes que o respondente deve
informar, na escala de 0 a 4 o nivel de concordancia, como foi explicado na metodologia desta
tese. Assim, através desta ferramenta, contabilizadas as médias, chegou-se a um valor igual a
61. Para os testadores o sistema foi classificado na avaliacdo de aceitabilidade como médio [50-
70] e na avaliacdo por conceito como correto [52 — 72]. O resultado da avaliagado pelo SUS vem

a reforgar a necessidade de treinamento dos trabalhadores para entendimento do sistema.

O grupo de testadores, por ndo ser um publico especifico de producdo na obra teve certa
dificuldade no entendimento do sistema, o que deixa claro que se deve ter cuidado na escolha
das imagens que representam as metas semanais e que o treinamento do trabalhador no sistema

é fundamental para o seu entendimento.



132

Para avaliar o modelo gamificado através das informacdes disponibilizadas na tela para
o trabalhador, foi solicitado aos testadores assinalarem a sua percepcao, utilizando a Ferramenta
UEQ completa, atribuindo valores de 1 (mais negativo) a 7 (mais positivo) para cada um dos

atributos do modelo. Uma sintese das respostas encontra-se na Tabela 7.

Tabela 7 - Sintese das respostas dos testadores ao UEQ

Desvio Caracteristica | Caracteristica Constructo
Item | Média | Variancia | Padrdo | No.| a Esquerda a Direita Relacionado
1 2,1 1,0 1,0 10 | Desagradavel Agradavel | Atratividade
2 14 4,0 2,0 10 | Incompreensivel | Compreensivel Transparéncia
3 | 00 71 27 |10|  Criativo Criaﬁ%a i Inovagéo
4 | 10 4.9 22 |10 apgﬁ dFij;;'em apzf]gii:g;m Transparéncia
5 0,5 6,1 2,5 10 Valioso Sem valor Estimulacao
6 1,8 0,8 0,9 10 Aborrecido Excitante Estimulagdo
7 2,4 0,5 0,7 10 | Desinteressante | Interessante Estimulagdo
8 1,1 0,8 0,9 | 10| Imprevisivel Previsivel Controle
9 0,4 7,2 2,7 |10 Répido Lento Eficiéncia
10 1,3 7.6 2,8 10 Original Convencional Inovagéo
11 2,4 0,9 1,0 10 Obstrutivo Condutor Controle
12 1,1 7,0 26 |10 Bom Mau Atratividade
13 2,2 15 1,2 10 | Complicado Facil Transparéncia
14 2,4 0,5 0,7 10 | Desinteressante Atrativo Atratividade
15 2,1 14 1,2 10 Comum Vanguardista Inovagéo
16 | 1,9 1,7 1,3 |10 Incomodo Cbémodo Atratividade
17 1,1 4,3 2,1 10 Seguro Inseguro Controle
18 0,9 6,5 2,6 10 Motivante Desmotivante Estimulagdo
9| 15 | 40 | 22 0] e WRARES T conl
20 2,0 1,6 1,2 10 Ineficiente Eficiente Eficiéncia
21 0,6 4,3 2,1 10 Evidente Confuso Transparéncia
22 2,2 11 1,0 10 Impraticavel Préatico Eficiéncia
23 1,5 3,6 19 |10 Organizado | Desorganizado Eficiéncia
24 1,1 3,0 1,7 |10 Atraente Feio Atratividade
25 1,3 6,0 2,5 10 Simpético Antipético Atratividade
26 2,8 0,2 0,4 10 Conservador Inovador Inovagéo

Fonte: Autora
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A partir da Tabela 7, a ferramenta UEQ disponibilizou os seguintes resultados para 0s
testadores (Tabela 8):

Tabela 8- Resultados dos testadores ao UEQ
UEQ -Resultados (Média e Variancia)

Atratividade 1,650 1,38
Transparéncia 1,300 1,68
Eficiéncia 1,525 1,24
Controle 1,525 0,83
Estimulacéo 1,400 1,48
Inovacéao 1,550 191

Fonte: Autora
Na Tabela 8 dos resultados dos testadores observa-se que todos sdo positivos e

superiores a 0,8. O que também pode ser observado no grafico da Figura 42.

Figura 42 - Grafico dos resultados dos testadores ao UEQ

3

2

Fonte: Autora
A ferramenta UEQ também possibilita uma comparacéo da atratividade do modelo, com a
qualidade (Tabela 9).

Tabela 9 - Atratividade, Qualidade Pragmatica e Hed6nica
Qualidade Pragmatica e

Hedbnica
Atratividade 1,65
QP 1,45
QH 1,48

Fonte: Autora
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Na percepgao do testador a Qualidade Pragmatica e Hedonica do modelo tém valores
positivos muito proximos, bem acima de 0,8 que ¢ considerado o limite da faixa neutra pelos
autores da ferramenta (HINDERKS; SCHREPP; THOMASCHEWSKI, 2018). O modelo
apresenta a atratividade com valor acima dos de Qualidade Pragmatica e Hedonica (Figura 43),
0 que permite interpretar que € atraente, “Bom” nos aspectos de qualidade relacionados a tarefa

e interessante nos aspectos de qualidade ndo relacionados a tarefa.

Assim, deduz-se que o modelo foi avaliado pelos testadores como ‘Bom’ em todos os
indices medidos: Atratividade, Transparéncia, Eficiéncia, Controle, Estimulagdo, Inovagao,
Qualidade Pragmatica e Hedonica.

Figura 43 - Atratividade, Qualidade Pragmatica ¢ Hedonica
3

Fonte: Autora

Como nas analises anteriores, fez-se a comparagdo dos resultados do produto avaliado

com os dados do benchmark. Estes resultados estdo apresentados na Tabela 10.

Tabela 10 - Benchmark

Comparacio com o

Constructos Média benchmark Interpretacio
Atratividade 10% dos resultados melhores, 75%
1,65 Bom dos resultados piores
Transparéncia 25% dos resultados melhores, 50%
1,30 Acima da média dos resultados piores
Eficiéncia 10% dos resultafios melhores, 75%
1,53 Bom dos resultados piores
10% dos resultados melhores, 75%
Controle 1,53 Bom dos resultados piores
10% dos resultados melhores, 75%
Estimulagdo 1,40 Bom dos resultados piores
Inovacdio 10% dos resultados melhores, 75%
1,55 Bom dos resultados piores

Fonte: Autora
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Observa-se na Tabela 10 que o constructo Transparéncia, importante para a gamificacao
e objetivo da criagdo do modelo para os trabalhadores, foi o mais baixo dos resultados na visao
dos testadores, esse fato vem a reforcar a necessidade de treinamento dos operarios antes da

implantacao.

Em relagdo ao NPS-adaptado, apenas um dos testadores respondeu que ‘talvez’
recomendasse o modelo gamificado, resultando que 90% recomendariam, o que mostra que
para os testadores o modelo se encontra na Zona de Exceléncia [76 — 100], como pode ser visto

na Figura 44.

Figura 44 - Promogao do modelo (NPS-adaptado) para os testadores.

Vocé recomendaria este modelo para um amigo (engenheiro ou técnico construtor)?

10 rezpostas

@ Sim
@ Nao

@ Talvez

Fonte: Autora
Seis testadores contribuiram com criticas e sugestdes de melhoria. Para analise, os
relatos foram separados por categoria e discutidos:

(1) Facilidade de uso

“O sistema ¢ facil de manusear e muito produtivo.”

“Nao vejo nada errado ¢ s6 implantar.”

Segundo os relatos acima, o sistema ¢ facil de utilizar e produtivo, portanto, pode-se
dizer que ¢ aplicavel a produgdo do canteiro de obras. Porém carece de implantacdo para

comprovar sua eficiéncia.
(2) Interface

“Acho a ideia do sistema de gamificagdo uma 6tima forma de dinamizar e incentivar

o entrosamento da equipe, porém a formatagdo apresentada no site (acessado pelo
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computador) foi muito confusa, e pode-se trabalhar para que seja visualmente mais
atrativo (e se atentar ao choque entre cores, principalmente as que representam
diferentes equipes). A atual forma de apresentacdo ndo € intuitiva, logo senti a falta
de legendas. Foi muito dificil entender o que estava sendo apresentado sem nenhum
tipo de fundamentacdo prévia. Todos os problemas que eu vi, a principio, foram de

apresentacdo. A ideia € interessante, mas essa parte precisa ser polida um pouco”

“Melhorar layout do sistema, facilitando o entendimento do usuario. Sugestéo: Inserir
texto na pagina inicial, com um exemplo. No mais, interessante, motivador e ludico

para os participantes.”

“Acredito que pode melhorar o visual para que a interagdo seja mais natural, e a

visualiza¢do mais atrativa.”

“A paleta de cores ¢ um pouco desconectada entre si, em alguns momentos cansa,

mas a logica é bem estruturada.”

O link foi enviado para o acesso dos testadores apenas com um texto explicando o
objetivo do sistema e a analogia com o campeonato de futebol, conforme informacGes
apresentadas no Apéndice L e na Figura 13, que mostra o fluxo de informacGes na obra. N&o
houve explicacdes sobre as regras, icones etc. justamente para avaliar o quanto o sistema €

intuitivo na apresentacdo de metas, feedback para as equipes e feedback para os trabalhadores.

A interface foi avaliada como interessante, motivadora e ludica para os participantes,
com légica e bem estruturada. A maior parte das criticas séo relativas ao layout e a paleta de
cores. As cores que ligam os times as suas imagens sdo configuraveis, ficando a critério do
administrador do sistema. Sem duvida, pelos comentarios dos testadores, o sistema ainda pode

ser melhorado neste sentido para atingir a exceléncia.

5.4.4 Contribuicdes tedricas e préaticas das estratégias de gamificacdo e gerenciamento

visual aplicados ao canteiro de obras

Esta pesquisa contribui para o avango nos temas gamificacdo na producdo, ética na
gamificacdo e gerenciamento visual na construcéo civil. Conforme constatado na RSL realizada
em dezembro de 2020 existe uma lacuna de pesquisa relacionada a gamificagdo na producéo e

condutas éticas na implementacdo da gamificacdo em ambientes laborais.
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E na RSL realizada em maio de 2021 constatou-se que existe uma lacuna de pesquisa
relacionada ao gerenciamento visual no canteiro de obras. Portanto, este modelo é mais uma
forma de tornar transparente as informacdes para a equipe de obra e, por ser de forma ltdica,

pode motivar o trabalhador ao cumprimento de suas metas.

Do ponto de vista do trabalhador, 0 modelo gamificado tem como proposta incentiva-lo
através de feedbacks positivos, zelando pela protecdo de dados do usuario, por entender que
esse tipo de estimulo e cuidado incentivam a colaboragdo. Portanto, contribui para autoestima
do operério, contréria a punicdo e a demissdo e a favor da transparéncia das informacdes, a fim

de melhorar o entendimento técnico de forma lddica, proporcionando empoderamento.

Do ponto de vista das equipes de obra, 0 modelo gamificado tem o objetivo de melhorar
a comunicacao e tornar o ambiente de trabalho mais colaborativo e descontraido. Pela avaliagcdo
dos trabalhadores e gestores, foi classificado como excelente, o que permite afirmar que a ideia
foi bem recebida pelo publico-alvo, portanto é aplicavel ao canteiro de obras para esse fim.
Assim sendo, respaldando-se nos resultados apresentados, € possivel supor que o modelo
proposto nesta tese contribui na melhoria da gestdo das informacdes de producdo no canteiro
de obras.

Além disso, supBe-se que é possivel adapta-lo de forma ética, para aplicar em outras
areas de producdo industrial como: vestuario, calgados, méveis, alimentos e outras, que
dependem diretamente do trabalho manual, maximizando o seu proposito. Por ser o futebol um
tema bastante conhecido, que desperta o interesse de muitas pessoas independente de raca,
género ou credo, 0 modelo pode ser aplicado em outros ambientes de trabalho fornecendo, de
forma gamificada, feedback as equipes e a seus componentes. A partir dessa reflexdo, acredita-
se na generalizacdo do conhecimento adquirido nessa pesquisa.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo compreender as estratégias de gamificacdo e
gerenciamento visual como mecanismos para disseminar as informac6es de producgéo para 0s
trabalhadores da constru¢do civil. E objetivos especificos: Analisar as dificuldades de
comunicagdo e gerenciamento encontrados no ambiente de produgdo do canteiro de obras;
identificar requisitos e informacbes necessarias para propor um modelo de gamificacdo e
gerenciamento visual na construcdo civil; produzir o sistema gamificado; avaliar o modelo
gamificado e as contribuices tedricas e praticas das estratégias de gamificacdo e gerenciamento
visual. A seguir, sdo apresentadas as principais conclusdes do estudo, buscando responder a
seguinte questdo de pesquisa: Como as estratégias de gamificacdo podem melhorar o controle

da producéo e a motivacao dos trabalhadores no canteiro de obras?

Por meio da revisao sistematica da literatura constatou-se que existem trés lacunas de
pesquisa: uma, referente aos estudos de gamificacdo na area de producdo, outra, referente as
preocupac0es éticas destes estudos, e outra nas pesquisas relacionadas ao gerenciamento visual
no canteiro de obras. Esta pesquisa contribui para o avanco do tema gamificacdo na area de
producéo industrial e construcédo civil, foi desenvolvido levando em consideracdo cuidados
éticos para com os envolvidos e representa mais um caso de gerenciamento visual no canteiro

de obras.

No estudo exploratdrio foi observado que existe um conjunto de problemas envolvendo
o fluxo de informacdes entre gestores e trabalhadores de producdo da construcdo civil que
podem ser resolvidos ou melhorados com o uso da gamificacdo e gerenciamento visual no
canteiro de obras. Dentre os problemas identificados, foi possivel destacar: a) a falta de
transparéncia das metas semanais para o trabalhador; b) a dificuldade de comunicacéo entre a

geréncia da obra e seus trabalhadores; ¢) falta de feedback aos funcionarios no canteiro de obras.

No estudo realizado, observou-se que as empresas de construcéo civil tém interesse em
motivar o trabalhador e buscam mecanismos para engaja-los. Os trabalhadores, por sua vez,
tém caréncia de reconhecimento e gostariam de receber incentivo pelo trabalho realizado.
Realizou-se um levantamento de requisitos, para conhecer melhor as necessidades do
trabalhador e conceber o sistema gamificado. Esse levantamento teve como resultado a

identificacdo da persona do trabalhador e o projeto de um modelo como solucao.

A partir do modelo concebido desenvolveu-se o sistema de gamificacdo na producéo
que tem a proposta de tornar colaborativo e descontraido as tarefas da producdo no canteiro de
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obras com possibilidade de motivar o operério. O principal desafio desta pesquisa foi
desenvolver a ferramenta, no periodo de pandemia, por ndo poder envolver as equipes de obras

como havia sido programado anteriormente.

Do ponto de vista das estratégias de gamificacdo, o sistema concebido envolveu: a
narrativa campeonato de futebol, por ser um tema de preferéncia de 60% dos trabalhadores;
missOes e desafios, que serdo definidos semanalmente pela geréncia da obra; no monitor da
obra feedback aos times e feedback individual, de forma privada para os operarios. Além disso,
o0 sistema utilizou pontos, regras, ranking dos times, emblemas e feedback com mensagens

positivas.

Para avaliar o modelo gamificado definiu-se trés grupos: os trabalhadores, os gestores
de obra e os testadores do sistema gamificado. Pelas respostas dos avaliadores concluiu-se que
o perfil de jogador da amostra dos trabalhadores na fase de avaliagdo coincide com o da fase de

concepcao do modelo: socializadores e exploradores, segundo os Arquétipos de Bartle.

Concluiu-se também que o modelo foi avaliado com qualidade excelente pelo
trabalhador. Pela reacéo relatada pelo estagiario da obra, eles gostaram da ideia da gamificacdo
no canteiro de obras, mas afirmaram que para o entendimento das regras precisardo de

treinamento.

Os gestores avaliaram a qualidade do modelo como excelente e acreditam que pode ser
viavel na producdo do canteiro de obras, porém necessita de uma aplicacdo pratica para
comprovar sua eficiéncia. Afirmaram que a interface é simples, facil de entender e pode
melhorar o desempenho das equipes de producdo. Assim € possivel concluir que o modelo é

inovador e atende aos requisitos.

Os testadores avaliaram a qualidade do modelo como bom, fécil de entender e produtivo,
mas carece de implantacdo para comprovar sua eficiéncia. Para eles, a interface é interessante,
motivadora e ludica, com a légica bem estruturada. Houve criticas nas formas de apresentacéo
das interfaces e a pontuacdo da usabilidade do sistema foi média. Portanto, para os testadores,

0 sistema ainda pode ser melhorado para atingir a exceléncia.

Em geral, 90% deles indicariam o modelo para um amigo engenheiro ou construtor, o
que comprova que eles acreditam nas estratégias de gamificacdo aliadas ao gerenciamento
visual. O NPS-adaptado foi interpretado como confiabilidade no modelo, porque ninguém

indica para um amigo um produto que nédo confia.
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A avaliacdo deste publico comprova a qualidade do sistema e confiabilidade no modelo.
A aplicabilidade, viabilidade e generalidade s6 poderdo ser comprovadas apds a

experimentacdo em campo.

Esta tese contribui para o avango nos temas gamificacdo na producdo, ética na

gamificacdo e gerenciamento visual na construgéo civil.

Em relacdo aos impactos da pandemia COVID-19 sobre o andamento da tese e seus
resultados, em marc¢o de 2020, a estratégia elaborada no projeto, para a fase de desenvolvimento
desta tese, foi bastante afetada. Inicialmente, foi preciso cautela para ndo gerar estresse, pois
todos estavam vivendo um momento muito delicado. Houve uma fase de adaptacdo a nova
situacdo, tanto da pesquisadora quanto do desenvolvedor do software e por isso, a

implementacdo do projeto ficou parada durante um més.

Depois disso, a retomada do desenvolvimento do sistema foi lenta e o0 prazo de trés
meses para entrar na fase de testes completos mudou para seis meses. As demandas de trabalho
para ambos eram enormes, com lockdown envolvido fazendo com que as reunifes de projeto

SO pudessem acontecer aos sabados a tarde ou aos domingos.

Paralelamente, as duas empresas que manifestaram interesse em implantar o modelo
gamificado em seus canteiros de obras preferiram néo arriscar, devido ao momento de grande
incerteza que estavam vivenciando. Na Empresa A, o modelo havia sido apresentado (Apéndice
M) e ja havia acontecido a primeira reunido de validacdo com a gerente do obras, analista de
dados e analista de sistemas. Nesta reunido ocorrida no dia 11 de fevereiro de 2020, a ideia
causou uma reacdo positiva e houve inclusive pequenas sugestfes de ajustes. A proposta foi

validar o software em fase de desenvolvimento, em reunides periddicas, com toda a equipe.

Diante desses fatos houve alteracdo na estratégia do doutorado, considerando que nao
haveria mais implantagdo. Com isso, deixou-se de ter a rica experiéncia dentro do espacgo

empirico e perdeu-se a oportunidade de observar o que realmente funciona e o que ndo funciona.

Por fim, em relacdo ao projeto inicial, a fase de desenvolvimento foi simplificada e ndo
foi possivel validar o sistema web, ao longo de seu desenvolvimento com os profissionais da
area de construgdo. Também néo se pdde avaliar a viabilidade, aplicabilidade e a eficiéncia das

estratégias de gamificacdo e gerenciamento visual, nem comprovar a generalidade do modelo.

Algumas sugestbes para trabalhos futuros podem ser propostas:
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(1) Estudo de novas formas de entrada de dados, integrando a plataforma BIM (Building
Information Modeling)

(2) Implantacdo do modelo de gamificagdo no canteiro de obras para constatar se
realmente funciona como foi desenvolvido e a partir da experiéncia sugerir novos

ajustes.

Um aspecto importante desta investiga¢do foi criar uma melhor compreensdo de como as
estratégias de gamificagdo, aliadas ao gerenciamento visual, podem ser adotadas para melhorar o
ambiente laboral, no processo de construgdo, o que serviu para proporcionar o entendimento sobre como

isso pode ser alcangado.

As empresas construtoras continuam a enfrentar muitos desafios a medida que lutam para atrair,
qualificar, reter, motivar e recompensar os trabalhadores em um mundo digital conectado. Portanto, esta
tese também pode auxiliar na determinacdo de melhores praticas, usando a gamificacdo, nos canteiros

de obra.
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APENDICE B

TABELAS DA REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

Tabela 11 - Lista de artigos selecionados

Autores/Ano

Trabalhos Analisados

Lithoxoidou, E. et al. (2020)

A novel social gamified collaboration platform enriched
with shop-floor data and feedback for the improvement
of the productivity, safety, and engagement in factories.

Selin, J. et al. (2020)

The Functional Design Method for Public Buildings
Together with Gamification of Information Models
Enables Smart Planning by Crowdsourcing and
Simulation and Learning of Rescue Environments

Hellebrandt, T. et al. (2020)

Integrated Human-Centered Performance Management
on the Shop Floor

Kyoungwon S. et al. (2020)

Goldilocks conditions for workplace gamification: how
narrative persuasion helps manufacturing workers create
self-directed behaviors.

Stadnicka, D. et al. (2019).

A gamification approach application to facilitate lean
manufacturing knowledge acquisition.

Khanzadi, M. et al. (2019)

Lean desigh management using a gamified system.

Aromag, S. etal. (2019)

User Experience of a Social Media Based Knowledge
Sharing System in Industry Work

Tsourma et al. (2019)

Gamification concepts for leveraging knowledge sharing
in Industry 4.0.

Zikos, S. etal. (2019)

User Acceptance Evaluation of a Gamified Knowledge
Sharing Platform for Use in Industrial Environments.

Gilotta, S et al. (2018)

A Technology Corner for Operator Training in
Manufacturing Tasks.

Pereira, M. et al. (2018)

The gamification as a tool to increase employee skills
through interactives work instructions training.

Liu, M. et al. (2018)

Gamification's impact on manufacturing: Enhancing job
motivation, satisfaction and operational performance with
smartphone-based gamified job design.

Sailer, M et al. (2017)

Fostering evelopment of work competencies and
motivation via gamificatiodn.

Lithoxoidou, E. et al. (2017)

Improvement of the workers’ satisfaction and
collaborative spirit through gamification.

Korn, O. etal. (2017)

Gamification of production? A study on the acceptance
of gamified work processes in the automotive industry.

Korn, O. et al. (2016)

Gamification of a workday: a study on the effects in
sheltered employment.

Lee, Jet al. (2016)

A case study in an automotive assembly line: exploring
the design framework for manufacturing gamification.

Leite, R. et al. (2016)

Gamification technique for supporting transparency on
construction sites: a case study.

Roh, S et al. (2016)

Goal-based manufacturing gamification: Bolt tightening
work redesign in the automotive assembly line.
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Tabela 12 - Problemas, Solucdes e Competéncias que podem ser desenvolvidas

Autores/Ano .P“’b'emas o ambiente Solucdo gamificada Competgnmas
industrial envolvidas
Alto nivel de exigéncia de Plataformfl _de
e e colaboracgdo social
qualificacdo e dificuldade de "
. . . gamificada para
Lithoxoidou, compartilhamento de : .
. incentivar 0 AS,SS, TS, eDS
E.etal. (2020) conhecimento por parte dos :
L . compartilhamento e
funcionarios  (conhecimento .
s registro de
tacito). .
conhecimento
Precisa entender os requisitos ~ Um método gamificado
espaciais do edificio para  que pode ser usado para
Selin, J. et al. planejar a seguranca,  criar ambientes  de AS, TS e DS
(2020) carregamento e planejamento baseados
descarregamento de materiais  no modelo de
0u processos de producéo. informacdo (BIM).
!\Iecesmdgde de Processar a5 gistema de controle de
informagdes do chdo de desempenho gamificado
Hellebrandt,  fabrica adequadamente para P 9

T. etal. (2020)

gerar insights para fornecer
motivacao e capacitacdo para
trabalhadores e supervisores

para trabalhadores de
chdo de fabrica e
supervisores

AS, SS, TS, e DS

Uma interface
O tédio relacionado ao gamificada, no local de
trabalho na linha de montagem  trabalho, utilizando a
Kyoungwon . x -
automotiva, gera  outros  persuasdo narrativa para
S. etal. ; - ) AS,SSeTS
resultados negativos que estdo  ajudar os trabalhadores
(2020) . N ~ .
relacionados as questbes de da manufatura a criar
recursos humanos. comportamentos  auto
direcionados.
Necessidade de melhoria . -
. . - Treinamento gamificado
Stadnicka, D. continua das habilidades e - .
- para adquirir conceitos AS,SSeTS
etal. (2019)  conhecimentos dos ~ .
fUNCionari lean no chao de fabrica
uncionarios.
Alocacdo desequilibrada de  Sistema gamificado para
Khanzadi M. "ECUrsos, improvisacdo, falta  aplicacdo de lean no
ot al (201’9) " de controle de resultados, falta  planejamento e controle AS, SS, TS e DS

de comunicacgéo e decisdes de
planejamento erradas.

(LPS) em construcoes
offshore.

Aromaa, S. et
al. (2019)

Alto nivel de exigéncia de
qualificacdo e dificuldade de
compartilhamento de
conhecimento por parte dos
funcionarios  (conhecimento
tacito).

Plataforma de
colaboragéo social
gamificada para
incentivar 0
compartilhamento e
registro de

conhecimento

AS, SS, TS, e DS
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Alto nivel de exigéncia de Plataform§ _de
e o colaboracgdo social
qualificacdo e dificuldade de amificada ara
Tsourma etal. compartilhamento de ?ncentivar P o AS SS TS e DS
(2019) conhecimento por parte dos X T
s . compartilhamento e
funcionarios  (conhecimento .
tacito) registro de
' conhecimento
Uma rede social
colaborativa para
mudanca de cultura:
Zikos. S. et al Melhoria da comunicacdo  motive 0
(2019’) ' " colaborativa, falta de cultura  compartilhamento  de AS,SS, TS, e DS
organizacional positiva conhecimento, a troca de
ideias e a visualizagéo
do conteudo do
treinamento.
. . . Sistema de treinamento
Necessidade de instruir os e .
trabalhadores da manufatura a g?nTL:r;ngo e u:égﬁzggg
adquirir maior flexibilidade, aumengada ara motivar
Gilotta, Setal. velocidade, maior 0s trabalﬁadores 2 AS SS TS. e DS
(2018) produtividade e qualidade, e e

menos desperdicio e inovacgdo
para alcancar o conceito de
fabrica inteligente.

atingirem seus objetivos,
adquirirem e
compartilharem
conhecimentos.

Pereira, M. et
al. (2018)

Necessidade de incorporar
novas praticas nas rotinas para
melhorar os resultados e
reduzir o desperdicio.

Mapeie as necessidades
da organizacdo e as
habilidades dos
funcionérios.
Sistematizar atividades e
padronizar rotinas.
Gamify o sistema para
promover engajamento,
comprometimento e
cumprimento de metas.

AS,SSeTS

Liu, M et al.
(2018)

Necessidade de reter talentos
nas empresas chinesas. Falta
de motivagdo, principalmente
para 'nativos digitais' (pessoas
nascidas ap0s os anos 1980)

Sistema de smartphone
gamificado para motivar
os funcionarios.

AS,SSeTS

Sailer, M et al.
(2017)

Necessidade de obtencdo de
novas competéncias e
aprendizagem no ambiente de
trabalho.

Sistema de treinamento
gamificado no local de
trabalho para acelerar o
desenvolvimento de
novas habilidades

AS, SS, TS, e DS

Lithoxoidou,
E. etal.
(2017)

Em um ambiente industrial, os
trabalhos tendem a ser
repetitivos e as vezes tediosos,
portanto, é necessario criar
desafios para envolver o0s
trabalhadores.

Sistema gamificado para
colaboragéo social com
moédulo de treinamento
em realidade aumentada

AS,SSeTS
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Os processos na industria de
manufatura sdo repetitivos, a

Escolher com 0S
supervisores qual o
melhor modelo de

Korn, O. et solucdo automatizada é cara, amificacio le  se ASeTS
al. (2017) entdo a solu¢do manual em gar ¢ que
equenos lotes ainda aplica a0 ambiente
prgvalece industrial: A Piramide,
P ' Tetris ou o Circulo
Os processos na industria de Um sistema gamificado
« e com  sensores  para
manufatura sdo repetitivos, a o .
~ . . verificar seus efeitos
Korn, O. et solugcdo automatizada € cara, o
N N sobre a motivacdo de ASeTS
al. (2016) entdo a solu¢do manual em
. trabalhadores com
pequenos lotes ainda e .
revalece Qefl’(:lepua cognitiva na
P ' industria automotiva.
Falta de motivacdo devido a Ir;trearface encogﬂ:_rg:ﬂcad:
simplicidade das tarefas de rpnotiva 50 i thrl’nseca
Lee, Jetal. aparafutilizamento na linha de melhorzndo OS’ AS. SS e TS
(2016) montagem da industria relacionamentos  entre ’
automotiva e clima de trabalho .
neqativo colegas e reduzindo a
g ' negatividade ambiental
Sistema gamificado para
Falta de transparéncia das tornar 0 cronograma
- . semanal (LPS)
atividades para a equipe de
~ transparente e fornecer
construgdo. Os trabalhadores
. ~ feedback aos
Leite, R. et al. ndo entendem as tarefas a
trabalhadores sobre as AS,SSeTS
(2016) serem executadas. Falta de L .
. . atividades rotineiras
engajamento da equipe e falta ara motiva-los e
de  feedback para  0s P Ih s
trabalhadores melhorar a comunicagdo
' entre 0s gestores e a
forca de trabalho.
Falta de motivagéo devido a Ir;trearface encogr:g:ﬂcadz
simplicidade das tarefas de Fnotiva i i thrl’nseca
Roh, S et al. aparafutilizamento na linha de melhorgndo oé AS. SS e TS
(2016) montagem da inddstria ’

automotiva e clima de
trabalho negativo.

relacionamentos  entre
colegas e reduzindo a
negatividade ambiental

Tabela 13 - Metodologias de pesquisa aplicadas nos estudos revisados.

Estudo Empirico

Projeto conceitual
ou proposta

Implantacdo com
avaliacdo em
ambiente real

Experimento ou
Quase-experimento

Treinamento

Gilotta, Setal.
(2018), Pereira, M.
et al. (2018),
Lithoxoidou, E. et
al. (2017)

Lithoxoidou, E. et Stadnicka, D. et al

al. (2020), Aromaa, (2019), Sailer, M et al.
S.etal. (2019), (2017)

Tsourma et al.

(2019), Zikos, S. et

al. (2019)
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Planejamento da Selin, J. et al. Khanzadi, _M. et al.
oroduco (2020) (2019), Leite, R. et
al. (2016)
Korn, O. etal. Lithoxoidou, E. et Hellebrandt, T. et al.
(2017 al. (2020), Khanzadi, (2020), Kyoungwon S.
Execugio e controle da M._et al. (2019), et al. (2020), Liu, M et
producio Leite, R. et al. al. (2018), Korn, O. et
(2016) al. (2016),

Lee, Jetal. (2016),
Roh, S et al. (2016)

Tabela 14 — Elementos motivacionais aplicados ou considerados.

Elementos motivacionais

Id. do artigo na tabela de resultados

Metas e objetivos

Pontos, créditos, conquistas e
recompensas

Feedback

Competicdo-Quadro de
lideres e Ranking

Niveis - progresso

19 (Lithoxoidou, E. et al. (2020), Selin, J. et al. (2020),
Hellebrandt, T. et al. (2020), Kyoungwon S. et al. (2020),
Stadnicka, D. et al. (2019), Khanzadi, M. et al. (2019),
Aromaa, S. et al. (2019), Tsourma et al. (2019), Zikos, S.
et al. (2019), Gilotta, S et al. (2018), Pereira, M. et al.
(2018), Liu, M et al. (2018), Sailer, M et al. (2017),
Lithoxoidou, E. et al. (2017), Korn, O. etal. (2017, Korn,
O. etal. (2016), Lee, Jet al. (2016), Leite, R. et al.
(2016), Roh, S et al. (2016))

16 (Lithoxoidou, E. et al. (2020), Hellebrandt, T. et al.
(2020), Kyoungwon S. et al. (2020), Stadnicka, D. et al.
(2019), Khanzadi, M. et al. (2019), Aromaa, S. et al.
(2019), Tsourma et al. (2019), Zikos, S. et al. (2019),
Gilotta, S et al. (2018), Pereira, M. et al. (2018), Liu, M et
al. (2018), Sailer, M et al. (2017), Lithoxoidou, E. et al.
(2017), Lee, J et al. (2016), Leite, R. et al. (2016), Roh, S
et al. (2016))

14 (Lithoxoidou, E. et al. (2020), Hellebrandt, T. et al.
(2020), Kyoungwon S. et al. (2020), Stadnicka, D. et al.
(2019), Khanzadi, M. et al. (2019), Aromaa, S. et al.
(2019), Tsourma et al. (2019), Zikos, S. et al. (2019),
Gilotta, S et al. (2018), Sailer, M et al. (2017),
Lithoxoidou, E. et al. (2017), Korn, O. etal. (2017, Korn,
O. etal. (2016), Leite, R. et al. (2016))

12 (Lithoxoidou, E. et al. (2020), Hellebrandt, T. et al.
(2020), Kyoungwon S. et al. (2020), Stadnicka, D. et al.
(2019), Khanzadi, M. et al. (2019), Tsourma et al. (2019),
Zikos, S. et al. (2019), Pereira, M. et al. (2018), Liu, M. et
al. (2018), Sailer, M et al. (2017), Leite, R. et al. (2016),
Roh, S et al. (2016))

9 (Lithoxoidou, E. et al. (2020), Kyoungwon S. et al.
(2020), Tsourma et al. (2019), Zikos, S. et al. (2019),
Gilotta, S et al. (2018), Lithoxoidou, E. et al. (2017),
Korn, O. etal. (2017, Korn, O. et al. (2016), Leite, R. et
al. (2016))
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9 (Selin, J. et al. (2020), Kyoungwon S. et al. (2020),

Stadnicka, D. et al (2019), Sailer, M et al. (2017),
Representacdo metafdrica Lithoxoidou, E. et al. (2017), Korn, O. etal. (2017, Korn,

O. etal. (2016), Lee, Jet al. (2016), Roh, S et al. (2016))

6 (Lithoxoidou, E. et al. (2020), Stadnicka, D. et al (2019),

Colaboragio Aromaa, S. et al. (2019), Tsourma et al. (2019), Zikos, S.
et al. (2019), Lithoxoidou, E. et al. (2017))

6 (Lithoxoidou, E. et al. (2020), Tsourma et al. (2019),

Desafios e missfes Zikos, S. et al. (2019), Liu, M. et al. (2018), Lithoxoidou,
E. etal. (2017), Lee, J et al. (2016))

Tabela 15 — Critérios éticos considerados nos estudos.

Critérios éticos Artigos

14 (Lithoxoidou, E. et al. (2020), Hellebrandt, T. et
al. (2020), Kyoungwon S. et al. (2020), Stadnicka, D.
et al (2019), Khanzadi, M. et al. (2019), Aromaa, S.
Transparéncia das regras para o et al. (2019), A8, Zikos, S. et al. (2019), Liu, M. et al.
usuario (2018), Sailer, M et al. (2017), Korn, O. et al.
(2016), Lee, J et al. (2016), Leite, R. et al. (2016),
Roh, S et al. (2016))

6 (Lithoxoidou, E. et al. (2020), Kyoungwon S. et al.
(2020), Aromaa, S. et al. (2019), Zikos, S. et al.
(2019), Liu, M. et al. (2018), Korn, O. et al. (2016))
6 (Lithoxoidou, E. et al. (2020), Stadnicka, D. et al
Privacidade das informagdes pessoais (2019), Khanzadi, M. et al. (2019), Aromaa, S. et al.
(2019), Zikos, S. et al. (2019), Sailer, M et al. (2017))
3 (Kyoungwon S. et al. (2020), Aromaa, S. et al.
(2019), Korn, O. etal. (2017))

Livre participacdo no experimento

Preocupagdes éticas

Tabela 16 — Estudos sobre gamificacdo/jogos aliado aos principios construcdo enxuta no IGLC.
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ID Games na construcao civil Autores Ano
The Maroon-White Game: A James P. Smith e Zofia K.
IG1 Simulation of Trust and Long-term | Rybkowski 2013

Gains and Losses

Visual Communication Panels for Hugo Moréda Neto, Regina M.
1G2 Production Control Using Leite, Dayana B. Costa e Frederico 2014
Gamification Techniques Durdo
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Simulating Lean Production

Vicente A. Gonzalez, Bolivar
Senior, Francisco Orozco, Luis

1G3 Principles in Construction: A Last 2014
. Fernando Alarcon, Jason Ingle e
Planner-Driven Game
Andrew Best
. . . Marco Binninger, Janosch Dlouhy,
1G4 Learn_lng Simulation Game for Takt Svenja Oprach e Shervin 2017
Planning e Takt Control
Haghsheno
IG5 The ER Design Simulation Game: Helena Lidelow 2017
Experience and Reflect
Vitial Reatty and Serious Games, | Ll C- GONZA2, VA, Liu, 3,
1G6 callty an | Rybkowski, Z., Schéttle, A., 2020
A Socio-technical ~ Conceptual | ;
Alvarez, C. e Pavez, I.
Framework
Potential of gamification for lean , .
IG7 construction training: An exploratory \(;\?rla PIUtZ’ Gufnnar . ILuhr, Mona 2021
study enzel e Manfred Helmus
Teaching Target Value Design for
1G8 digital fabrication in an on-line game: | Ng, M. S. e Hall D. H 2021
overview and case study
The emergence and growth of the on- . .
1G9 line serious games and participatory I\R/beKOWSk" Z. K., Alves, T. e Liu, 2021
simulation group APLSO '
Development and testing of the 5S .
1G10 puzzle game Obulam, R. e Rybkowski, Z. K. 2021
Development and Testing of a
1IG11 Simulation Game on  Waste | Bhatnagar, S. e Devkar, G. 2021
Elimination using Lean Practices.
Virtual Parade Game for Lean |Biotto, C., Herrera, R., Salazar, L.,
1G12 Teaching and Learning in Students | Pérez, C., Luna, R., Rodrigheri, P. 2021
from Brazil and Chile. e Serra, S.
Lean construction in a Serious Game
1613 using a Multiplayer Virtual Reality Jaco_bsen, E.L., Strange N.S. 2021
: e Teizer, J.
Environment.
Tabela 17 — Estudos selecionados no contexto do SENAI/CIMETAC-BA
ID Titulo do trabalho Autores Ano
Gestéo organizacional para 0
scy |desenvolvimento de uma cultura de|prqrog | s vita, et al. 2016
criatividade e inovacdo: um estudo de
caso na construcéo civil.
Avaliacdo de uma estratégia para
aprender, criar e divulgar informagdes | SILVA, Ana Luzia Sanches
SC2 A - . 2015
sobre seguranca no trabalho em canteiros | Vieira Carreiro
de obras.
sC3 Um panorama sobre os games aplicados | MENEZES, Margareti Hitomi 2014

a educacao profissional

Nacamura et al.




Tabela 18 — Resultado RSL sobre Gerenciamento Visual - Artigos analisados.
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Autores/Ano  Trabalhos Objetivo Dispositivo visual Publico-alvo
Bascoul etal.  Visual Apresentar um sistema  Alimenta a base de Planejadores,
(2020) Management of  construido em Excel dados atraveés de gestores e
Daily para ajudar os gestores a notebooks e acessa 0 supervisores
Construction Site planejar e acompanhar a  sistema por tablets
Space Use localizacdo diaria das para no canteiro de
equipes de producdo no  obra.
canteiro de obras
Hamzeh etal. Early Warning Mostrar informagbes do  PropGe painéis Planejadores e
(2020) Dashboard for planejamento semanal e  eletrénicos (tipo os de gestores
Advanced de médio prazo de forma motocicletas) e
Construction rapida e objetiva para graficos com as cores
Planning Metrics apoiar o controle da verde, laranja ou
producdo vermelho para mostrar
o valor da métrica no
painel.
Mariz et al. Daily Controlar aretiradaeo  Uma placa visual Equipes de
(2019) management transporte de material (quadro branco escrito engenharia,
applicationina  parauma barragemem  amado) foi criada para topografia e
dam construction construgéo. identificar transporte.
project diariamente de onde
0S materiais estavam
sendo removido.
Alvares e Construction Promover mais Sistema utilizando 4D Equipe de
Costa (2019)  progress transparéncia e BIM, mapeamentos  planejamento
monitoring using colaboragdo entre 0s 3D utilizando VANT e gestdo de
unmanned aerial gestores da obra através e indicadores de obras
system and 4D do monitoramento visual desempenho para
BIM sistematico do progresso integrar o
da construcao. planejamento e
controle da producéo.
Brady et al. Improving Explicitar e acompanhar Uma placa branco Gestores,
(2018) transparency in  0s pacotes de trabalho escrito a mao e Supervisores,
construction para proporcionar maior cartGes com cores foi  fiscais e
management: a  transparéncia do criada para identificar operarios.

visual planning
and control
model

planejamento semanal no
canteiro de obras

diariamente, 0
andamento do
trabalho

Brandalise et
al. (2018)

Understanding
the effectiveness
of visual

management best

practices in

construction sites

Investiga praticas visuais
gue apoiam a gestdo da
producéo e que foram
implementados com
sucesso pelas duas
melhores empresas de
construcdo enxuta do

Brasil.

Quadro com cartdes
de rotina visual de
trabalho padronizado

Engenheiros,
supervisores e
operarios.

Ghossaini et
al. (2018)

Synclean: An
application for
improved lean
construction
practice

Propde uma interface
visual facil de utilizar
que iré facilitar o
processo de construcao e
otimizar o fluxo de
informacdes entre 0s

participantes.

SyncLean, é uma
proposta de aplicativo
visual que pode ser
usado por todos os
envolvidos, através do
celular, em canteiros

de obras

Engenheiros,
supervisores e
operarios.
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Matta et al. Using BIM- Propde gerenciamento Projetos BIM Arquitetos,

(2018) Based sheets as a visual utilizando impressos no formato  Engenheiros,
visual informacGes de A3 supervisores e
management tool construgédo operarios.
for on-site Modelagem (BIM) para
instructions: A fornecer instrucGes de
case study tarefas em campo.

Nascimento et Digital Obeya Propde a criagdo de uma Alimenta a base de Gerentes

al. (2018) Room: exploring Sala Digital Obeya e dados BIM e lideres e
the synergies promover reunifes para  supervisores acessam tomadores de
between BIM and integrar o projeto 0 sistema por tablets  deciséo de
lean for visual executivo ao no canteiro de obra.  varias
construction fornecimento, fabricagéo disciplinas de
management e montagem de engenharia

tubulagdo. Avalia a
sinergia entre BIM e
Lean para construcdes
industriais.

Tabela 19 — Resultado da pesquisa a BDTD dos Periddicos Capes

Tese/Dissertagéo Autor Ano Critério de inclusdo para
leitura

Método de avaliagdo de | BRANDALISE, 2018 | Incluido

sistemas de gestdo visual na | Fernanda Marisa

producdo da construcéo civil | Pasinato

Estimativa  por  métodos | RINCON, Ana | 2018 Excluido por néo tratar de

empiricos da | Camacho gerenciamento visual em

evapotranspiracdo: aplicagdo canteiro de obras. Trata de

em um telhado verde tropical avaliacdo de telhado verde.

‘Target Value Design" no | OLIVA, Carolina | 2019 Excluido por néo tratar de

mercado  imobiliario com | Asensio gerenciamento visual na

unidades a venda: modelo e fase de construcdo. Trata de

diretrizes para implementacao diretrizes para o mercado
imobilirio.

Método para fluxo do processo | KANAI, Julia 2019 Incluido

de painéis pré-fabricados

baseado em KanBIM




Sistema  de  certificagdo | ALVES, Tatiane | 2019 Excluido  por  buscar
AQUA-HQE: praticas | Meire da Silva entender  as praticas
sustentaveis e o0 uso de sustentaveis nos canteiros
tecnologias BIM em canteiros de obras para obtengédo da
de obras certificagao.

Integracdo BIM-ACV como | CRIPPA, Julianna 2019 Excluido por tratar da fase

apoio a tomada de decisdo na
fase de concepcao de projeto

de concepgéo de projetos e
escolna  de  materiais
sustentavel.
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APENDICE C
ANALISE DE ESTUDO EXPLORATORIO PRELIMINAR

Este relatorio tem a finalidade de apresentar, discutir e analisar os dados coletados no
espaco empirico, nas obras das empresas A e B, nos meses de julho e agosto de 2019. Esta
pesquisa preliminar visa identificar o nivel de aceitacdo da insercdo das estratégias de
gamificacdo no canteiro de obras pelos trabalhadores e engenheiros, além de conhecer as
caracteristicas dos trabalhadores, que sdo sujeitos deste estudo. O acesso a essas informacdes
facilitara a concepcéo do sistema gamificado.

Para essa investigacdo elaborou-se dois formulérios on-line que foram aplicados em
duas rodadas na obra A. O primeiro, com 15 questdes objetivas, foi aplicado visando conhecer
as caracteristicas gerais do publico-alvo e, para isso, foram entrevistados 109 trabalhadores,
108 do sexo masculino e 1 do sexo feminino. O segundo foi um formulario complementar com
13 questdes abertas, com perguntas mais especificas, configurado para, futuramente, preencher
0 mapa da empatia do trabalhador. O mapa de empatia € uma ferramenta que tem a finalidade
de conhecer seus gostos, idolos e preferencias pessoais e estabelecer uma persona que
represente estes individuos. Nesta ocasido foram entrevistados 37 trabalhadores, todos do sexo

masculino.

Participaram como aplicadores destes questionarios 15 alunos voluntarios do 4° ano do
curso técnico em edificacdes do Instituto Federal da Bahia e 3 pesquisadores do grupo de
pesquisa GCIS-IFBA. Antes da aplicacdo dos questionarios em campo fez-se um pré-teste dos
formulérios com os alunos para que eles se familiarizassem com as questdes que seriam lidas
para os trabalhadores e tirassem suas dividas. Os formularios foram aplicados na obra

utilizando os smartphones dos alunos voluntarios.

Além da pesquisa com os trabalhadores da obra, procurou-se também conhecer a
aceitacdo dos engenheiros em relacdo a gamificacdo e as caracteristicas basicas das obras que
trabalham. Para isso, elaborou-se um formulario on-line e fez-se a divulgacdo nos grupos de
engenheiros, com tempo de experiéncia variando entre 5 e 35 anos de atuagdo. Recebeu-se 26

respostas.

Para a realizagdo desta pesquisa, solicitou-se de cada participante a assinatura do
Termos de Livre Consentimento Esclarecido (TCLE) aprovado pelo Comité de Etica em
Pesquisa do IFBA, com o parecer consubstanciado de nimero 1.932.146 de 17 de fevereiro de
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2017. Nesses termos, o participante considerou-se livre e esclarecido para consentir em
participar da pesquisa proposta, resguardando aos autores do projeto a propriedade intelectual
das informacdes geradas e expressando a concordancia com a divulgacdo publica dos

resultados.

A seguir seréo apresentados os resultados desta pesquisa preliminar, que estdo divididos
em: (1) Questdes gerais para os trabalhadores; (2) Questbes para 0 mapa de empatia e (3)

Questdes para 0s engenheiros.
(1) Questdes gerais para os trabalhadores

Primeiramente, seré apresentado o perfil dos individuos pesquisados, alcancado a partir
da aplicacdo dos questionarios on-line. Ao longo da analise dos dados restantes, serdo

apresentados os resultados desta investigacao.

Perfil do trabalhador da construcéo civil: A amostra dos 109 trabalhadores foi escolhida
aleatoriamente na obra A. A idade média dos trabalhadores foi 35,76 0 que mostra uma
concentracdo de um publico com uma certa maturidade. O grau de escolaridade deste publico
estd apresentado na Figura 4. Ao observar a Figura 4, percebe-se que apenas 25,7 % do publico
possui nivel médio completo e que 46,8 % nao conseguiu completar o nivel fundamental, o que
leva a conclusdo de que o nivel de escolaridade do publico é baixo. A partir deste fato, sugere-
se 0 uso menos frequente de elementos textuais no processo de gamificacdo para facilitar a

comunicacdo com o publico.

Figura 4 - Grau de escolaridade

Escolaridade

109 respostas

@ Fundamental incompleto
@ Fundamental completo
Nivel médio incompleto

@ Nivel médio completo

Fonte: elaborado pela autora.
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Para analisar o tempo de experiéncia e a fun¢do dos entrevistados, dividiu-se o publico
em trés grupos:

Profissionais - sdo os trabalhadores que exercem as atividades de pedreiro, carpinteiro,

armador, etc. Esta funcdo é atingida ap6s algum tempo de experiéncia bem-sucedida nas
funcOes de auxiliar e servente.

Ajudante - é uma funcdo de auxiliar dos profissionais, geralmente é exercida por
trabalhadores que tém algum treinamento na funcéo que auxilia.

Serventes — sdo trabalhadores que realizam tarefas de servigos gerais na obra como, por

exemplo, movimento de materiais e servicos de limpeza e arrumacao do local.

Figura 5- Funcéo e tempo de experiéncia

Funcéo e tempo de experiencia na atividade

Bl 0a5anocs M 6a 10 anos 11 a20anos M acima 20 anos
30

20

B

Profissional Ajudante Servente

Fonte: elaborado pela autora.

Foram entrevistados 59 profissionais, 42 ajudantes e 13 serventes (Figura 5). Nesta obra,
a maior parte dos trabalhadores sdo profissionais, que representam mais de 50% do publico
entrevistado, o que justifica a idade média dos profissionais estar acima de 35 anos. Observa-
se que apenas 17% dos profissionais possuem menos de 5 anos de experiéncia e que 10% dos
profissionais possuem mais de 20 anos na funcdo, portanto, a maior parte do publico possui
certa maturidade na funcdo. Ja os ajudantes séo representados por um publico jovem, 79% deles
possui menos de 5 anos na fungdo. Metade dos serventes possui menos de 5 anos na funcao,

sendo a outra metade representada por trabalhadores que tem mais de 6 anos de experiéncia na
funcéo.
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Uma vez definido o perfil do trabalhador, o questionario segue com perguntas fechadas

para entender a relagcdo do trabalhador com as tarefas que realiza. As Figuras 6 e 7 ilustram
estas questoes.

Figura 6 - Trabalho para o trabalhador

O que significa o trabalho para vocé?
109 respostas

@ uma atividade obrigatéria e chata,
40.4% apenas para ganhar dinheiro

@ uma atividade que vocé gosta de
fazer e que também ganha dinheiro
@ uma atividade incrivel, que preenche
‘ a sua vida e que também ganha
dinheiro

Fonte: Fonte: elaborado pela autora.

Na Figura 6, percebe-se que 96% dos entrevistados gostam do que fazem e apenas 3,7%
deles acham o trabalho uma atividade chata, exercendo-a por sobrevivéncia.

Figura 7 — Motivacao para o trabalho

O que Ihe motiva a fazer um trabalho melhor?

109 respostas

@ Contribuir para a cbra ficar pronta
® rar vocé se sentir melhor, mais competents
@ Mostrar que vocé é bom no que faz e ser reconhecido
« ® Ajuds a crescer profissionalmente

Fonte: elaborado pela autora.

Quanto a motivacédo para realizar um trabalho melhor, a maioria (51,4%) mostra uma

enorme caréncia de reconhecimento. Isso provavelmente esta relacionado a auséncia de
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feedback. Como ja foi constatado em pesquisas passadas, o trabalhador nunca ou raramente
recebe feedback pelos trabalhos realizados (LEITE, 2014).

A fim de conhecer a relacdo do trabalhador com jogos, fez-se as questfes apresentadas
nas Figuras 8, 9 e 10.

Figura 8 — Jogos para o trabalhador

Vocé gosta de jogar?

109 respostas

® sim
@ Nao

Fonte: elaborado pela autora.

Analisando a Figura 8 vé-se que 71,6% dos trabalhadores gostam de jogar. No inicio,
alguns manifestaram um certo desconforto com a pergunta devido a sua linha religiosa, que
acha que jogar é errado e outros porque ndo entenderam de que tipo de jogo se tratava. Os
entrevistadores estavam orientados para esclarecer as questdes. Depois disso, a pesquisa fluiu
normalmente. Neste momento ainda estd se tratando de jogos ‘ndo digitais’. Para os que

responderam sim, uma pergunta mais especifica para saber o que eles gostam de jogar.

Figura 9 — Quais os jogos para os trabalhadores

Caso 'sim’, O que vocé gosta de jogar?

78 respostas

Jogos de carta { buraca,
poquer, etc)

Jogos de tabuleire (dama,
xadrex, atc)

23 (29,5%)

Jogos esportivos (Futebol,

. 65 (83,3%)
tenis,

OUIros!

Fonte: elaborado pela autora.
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83,3% responderam jogos esportivos, especialmente o Futebol. Alguns também gostam
de jogos de carta e de tabuleiro, mas o Futebol é, sem duvida, a preferéncia nacional. A Figura

10 evidencia como sdo as relacdes no trabalho, no canteiro de obra.

Figura 10 — Quem s&o os parceiros de jogos para os trabalhadores

Vocé tem amigos no trabalho a ponto de virarem seus parceiros de jogo?

109 respostas

® Sim
® Nio

Fonte: elaborado pela autora.

60,6% dos respondentes disseram que tém colegas que poderiam ser seus parceiros, iSso
reflete que o ambiente de obra possui caracteristicas importantes como coleguismo, parceria,
que viabilizam a proposta de implantagdo da gamifica¢do. Dos 39,4 % dos que disseram ‘Nao’,
pode-se afirmar que grande parte faz parte do publico que ndo joga (28,4%) e 0s 11% restantes
justificaram as suas respostas por Estarem ha pouco tempo na obra. Para conhecer a preferéncia
de formas de trabalho dos respondentes ao questionario, verificou-se qual forma de trabalho

preferem: individual ou em equipe (Figura 11).
Figura 11 — Trabalho Individual ou em equipe

Voceé prefere trabalhar em equipe ou sozinho?

109 respostas

@ Em equipe
® Sozinho

)

Fonte: elaborado pela autora.
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Percebe-se pelas respostas que existe um grande senso de colaboragdo entre os
trabalhadores, o que leva a crer que esse publico se sentira motivado a trabalhar com jogos de
colaboracédo, como propde Burke, (2012), dando maior enfoque a competicdo entre equipes e a
colaboracdo entre os pares. Seguem abaixo algumas falas interessantes dos trabalhadores
durante as entrevistas sobre o trabalho em equipe e que reforcaram os resultados apresentados
na Figura 11:

“Todo mundo ajuda todo mundo”

“[...] Trabalho pode ser divertido em equipe, vocé produz mais, ndo perde o foco e o
clima bom favorece o trabalho [...].”

“[...] Permite sinalizar erros, melhor comunicacéo [...].”

“[....] o trabalho é mais desenvolvido [...].”

“[...] adianta o trabalho, faz mais réapido[...].”

“[...] Muito gratificante pela integracao [...].”

Para viabilizar a implantacéo da gamificagcdo no canteiro de obras é importante conhecer
o nivel de envolvimento do trabalhador com os recursos tecnoldgicos. Para isso, verificou-se

se eles possuem smartphones e que aplicativos normalmente utilizam. As Figuras 12, 13 14 e

15 mostram os resultados destas questdes.

Figura 12 — O trabalhador e a tecnologia

Voceé usa celular ou computador para jogar?

109 respostas

® sim
® Niao

Fonte: elaborado pela autora.

Como mostra a Figura 12, 45% dos trabalhadores costumam jogar utilizando o

smartphone, esse é um percentual significativo. Assim pode-se afirmar que € possivel utilizar
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o dispositivo para dar feedback da gamificagdo aos trabalhadores e que eles j& sdo
familiarizados com as mecanicas de jogos existentes nestes aplicativos. Como pode ser visto na

Figura 13, a maioria prefere jogos esportivos (51%).

Figura 13 — O que joga pelo computador

Caso 'sim', O que vocé gosta de jogar?

al respostas

Jogos de carta | buraco,

T T4
poquer, ele) (13.7%)

{17.6%)

Jogos esportives (Futebal,

cartola. .. 26 (51%)
. retis 13 (25,5%)
Jogos de quebra mgeu?::myu: 8 (11.8%)
B (15,7%)
De carro 1(2%)
snakr 1(2%)
Mo gosia de jogar 1(2%)
Méo, descamaga bateria 1(2%)
o 10 20 30

Fonte: elaborado pela autora.

Verificou-se também o uso de redes sociais e do aplicativo Whats App pelos
entrevistados. A Figura 14 ilustra as respostas dos trabalhadores para esta questdo. Percebe-se
que 83% deles utilizam Whats App, portanto, esta ferramenta pode ser utilizada como meio de

comunicagdo com o trabalhador durante o processo de gamificagcdo no canteiro de obras.

Figura 14 — Aplicativos que utilizam

Vocé tem e usa Facebook/ Instagram/WhatsApp?

109 resposias

Facebook 52 (47,79%)

Instagram 27 (24.8%)
WhatsApp
Todos
T

Mao tem

71 {B5,1%)

21 (19,3%)

5 (4,8%)
3 (2.8%)

e L 1 (0,89%)
MEo usa 1(0,9%)
Menhunm 1 (0,9%)
Mao utiliza 1(0,9%)
o 20 40 21] 80

Fonte: elaborado pela autora.



173

Para conhecer a aceitacdo da gamificacéo pelos trabalhadores elaborou-se questdes que
verificam o entendimento do trabalhador em relacdo a diversdo e apresentou-se alguns aspectos
da gamificacao no trabalho para saber sua opinido. As Figuras 15, 16, 17 e 18 apresentam estes

resultados.

Figura 15 — O trabalhador e a diversdo

0 que significa diversdo para vocé?

109 respostas

@ uma atividade livre e sem
responsabilidade que vocé pode fazer
0 que quiser

@ 2algo prazeroso de fazer, mas sem
perder o foco na realidade
algo que s6 acontecia quando vocé
era crianga

@ algo importante e necessario para
toda a vida

Fonte: elaborado pela autora.

A Figura 15 mostra o significado da diversdo para o trabalhador. A intengdo desta
questdo foi verificar se o trabalhador entende diversdo como algo irresponsavel, algo prazeroso,
algo impossivel neste momento ou algo que faz parte do cotidiano. 86,2 % dos trabalhadores
entendem que a diversdo € algo prazeroso e que faz parte do cotidiano. E apenas 0,9% deles
ndo se sente com direito a diversdo. Portanto, a maioria esta preparada para aceitar uma
atividade ludica, poucos poderiam rejeita-la. Isto é comprovado pelas respostas apresentadas
na Figura 16 em que apenas 15% dos trabalhadores acham que ndo é possivel se divertir e

trabalhar ao mesmo tempo.

Figura 16 — O trabalho e a diversdo

Vocé acha possivel trabalhar se divertindo?

109 respostas

® Sim
® N:zo

Talvez

Fonte: elaborado pela autora.
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Para verificar a aceitagdo do trabalhador em ver o seu nome exposto em um ranking na
obra, perguntou-se como ele se sentiria se isso acontecesse. Observando as respostas
apresentadas na Figura 17, percebe-se que a maioria dos trabalhadores (87,2%) se sentiria

valorizado se isso acontecesse.
Figura 17 — Exposigéo do trabalhador

Vocé se sentiria bem ou mal se seu nome aparecesse em um painel dos
melhores da obra, na sua funcao?

109 respostas

@ Eu gostaria

@ Eu nao gostaria
12,8%

Fonte: elaborado pela autora.

Seguem abaixo algumas falas interessantes dos trabalhadores durante as entrevistas que
reforcam o que foi evidenciado na Figura 16 quando se perguntou ao trabalhador: VVocé acha

possivel trabalhar se divertindo?

“Depende da empresa [...].”
“Fica melhor, o servigo vai maio rapido.”

“[...] interagir um com o outro € divertido, o trabalho vai mais rapido, vocé aprende com
ooutro[...]”

“Trabalho pode ser divertido em equipe, vocé produz mais, ndo perde o foco e o clima
bom favorece o trabalho.”

“Mais dificil pela meta [...].”

“Tem que trabalhar sorrindo para as horas passarem rapidamente.”

“[...] porque eu gosto de fazer o que faco, entdo € prazeroso.”

“Porque ndo pode trabalhar fechado [...] brincando, se divertindo com todos [...].”
“Pra poder exercer um bom trabalho, tem que se divertir”

“Porque me divertindo eu posso aprender com meus colegas, um vai aprendendo com
os outros”

“Porque tem lugar e atividades que nao sdo adequados.”
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“Porque perde a concentragdo.”
“Trabalho ¢ responsabilidade.”

“Trabalho e diversdo ndo combinam.”

A gamificacdo no canteiro de obras terd como uma das metas dar feedback aos
trabalhadores e, para isso, pretende-se utilizar o seu proprio smartphone para permitir o acesso
a estas informacdes. A Figura 18 mostra a questéo elaborada para verificar a aceitacdo deste
feedback, parte importante da gamificacdo. E possivel perceber que 95,4% dos trabalhadores
gostaram da ideia. Durante as entrevistas, houve esclarecimento de que estas recompensas
podem ser virtuais como emblemas, selos, crachés, etc., com o objetivo de recompensar o

trabalhador pelo bom desempenho.

Figura 18 — Feedback ao trabalhador

O que vocé acha de conhecer seu rendimento diario no trabalho, ganhar
pontos e poder trocar por recompensas?

109 respostas

@ Gostaria
@ Naio gostaria

Fonte: elaborado pela autora.

(2) Questdes para 0 mapa de empatia

Na segunda rodada, a amostra de 37 trabalhadores, todos do sexo masculino e
profissionais em varias fungGes (pedreiro, armador e carpinteiro), foi escolhida aleatoriamente

na obra A. A idade média desta amostra foi 36,62.

O mapa da empatia € uma ferramenta proposta por Alves (2012) para conhecer o publico
ao qual a gamificacdo se destina. Para criar 0 mapa da empatia serd necessario investigar
algumas caracteristicas do trabalhador e, para essa finalidade, foram elaboradas as questdes

deste formulario, que visou entender: O que ele pensa e sente? O que ouve e vé? O que fala e
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faz? Quais as suas dores e necessidades? A partir destas respostas serd possivel propor uma
solucgéo personalizada para o trabalhador da construcao civil, que o faca se sentir melhor, mais

valorizado, a ponto de trabalhar com todo o seu potencial.

Por se tratar de uma entrevista semiestruturada, para simplificar a anélise e facilitar o
entendimento, fez-se a categorizacdo das respostas. A primeira questdo para o trabalhador foi:

O que voce estad pensando sobre a sua vida nos ultimos tempos?

A Figura 19 mostra que 75% dos entrevistados tém se preocupado em garantir sua
qualidade de vida, que é um fator importantissimo para se manter trabalhando, pois engloba
todos os outros itens mencionados (trabalho, familia, satde e dinheiro). Outros 45% reforcaram
a importancia do trabalho, principalmente no momento de crise em que o pais esta atravessando

e 25% a importancia da familia para manter a estabilidade psicoldgica.

Figura 19 — Pensamentos/Preocupaces do trabalhador

30

20

10

Saude Trabalho Familia Dinheiro Qualidade de vida

Fonte: elaborado pela autora.

Para conhecer o quanto o trabalhador se sente confortdvel e familiarizado no seu
ambiente de trabalho fez-se a pergunta: Em relacdo a seu trabalho, como vocé se sente? As

respostas estdo explicitadas na Figura 20.
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Figura 20 — Como se sente no trabalho

40

30

20

0 0

2

Se sente bem Se sente mal Indiferente Preocupado

Fonte: elaborado pela autora.

Pelas respostas pode-se perceber que eles estdo muito bem no ambiente em que
trabalham, pois 97% deles se mostraram felizes por estar trabalhando, gostam do que fazem e
estéo satisfeitos com a empresa. Apenas 2 trabalhadores reportaram que, apesar de tudo isso,

ainda estdo preocupados com o desemprego (ap06s o término do servico).

Observa-se que as respostas da maioria dos trabalhadores em relacdo ao emprego atual
podem estar mascaradas por medo de receber alguma represalia. As entrevistas foram
acompanhadas por um auxiliar de engenharia e apesar de ser colocado por mim que seria uma
pesquisa para o doutorado, eles, naturalmente, se mostraram cuidadosos ao falar de sua relagédo
com a empresa. Para saber um pouco mais sobre o trabalhador, perguntou-se o que ele gosta de

fazer. As respostas foram as mais variadas e encontram-se categorizadas na Figura 21.

Figura 21 — O que vocé gosta de fazer no seu dia a dia?
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O que gosta de fazer

Fonte: elaborado pela autora.
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Percebe-se que o trabalho, as atividades esportivas e a convivéncia com a familia e
amigos assumem um papel relevante para eles. Cada uma destas atividades aparece para mais
de 35% dos trabalhadores.

Para conhecer como € o ambiente em que vivem a maior parte do tempo fez-se a

pergunta: O que fazem as pessoas que Ihe rodeiam?

Figura 22 — O que fazem as pessoas que Ihe rodeiam

20

Trabalham na Estudam Praticam Cuidam do lar Qutras Qutros
construgao esportes atividades trabalhos

Fonte: elaborado pela autora.

A partir das respostas apresentadas na Figura 18 pode-se perceber o quanto o ambiente
de trabalho é importante para eles. Mais de 50% fizeram referéncia aos colegas de trabalho.

Para investigar quem sdo os idolos deste publico, fez-se a pergunta: Quais as pessoas
que vocé admira no mundo?

Figura 23 — idolos

30
20

10

Fonte: elaborado pela autora.
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Observando a Figura 23, chama atencdo a quantidade de trabalhadores que tem como
idolo seus proprios familiares, representando 73% do total. A intencdo desta pergunta foi
conhecer os idolos desta persona para futuramente criar metaforas ou recompensas
significativas para ela durante o jogo. Curiosamente, alguns (5) se consideram seus proprios

idolos.

Ainda com o mesmo propdsito da questdo anterior, fez-se a pergunta: Que tipo de

musica vocé gosta?

Figura 24 - Musica

9 Gospel / Religiosa
3 Nenhuma
25 Mousica popular: samba, pagode, forro etc

Fonte: elaborado pela autora.

A Figura 24 apresenta um resumo dos estilos musicais que mais agrada os trabalhadores.
A maioria deles (67,5%) gostam de musicas populares como samba, pagode e forrd, destes
alguns chegaram a afirmar que sdo ecléticos em relacdo as masicas que ouvem. 25% deles
gostam de musica Gospel, sinalizando a forte influéncia da religido evangélica em boa parte da
amostra, verificada durante toda a entrevista. Além disso, 8% deles afirmaram que ndo gostam

de muUsica.

Para saber quais 0s medos e receios dos trabalhadores fez-se a questdo: De que vocé
tem medo? As respostas estdo apresentadas na Figura 25, na qual se pode ver que 25% dos
trabalhadores dizem ndo ter medo de nada, isto €, ele ndo se sente ameacado neste momento,
talvez por ainda ser jovem e estar satisfeito com o trabalho que realiza. Outros 25% falam que
tem medo do futuro do trabalho, mais uma vez o fantasma do desemprego aparece como ameacga
ao trabalhador, provavelmente refletindo a instabilidade que o pais atravessa. Em seguida, 0
futuro da familia, a falta de satde e a violéncia, bem como os problemas sociais aparecem como
preocupacao para este publico. O medo da forca de Deus também foi mencionado como uma

forma de expressar o medo de punicéo, relacionado a sua religiosidade.
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Figura 25 - Medos

10

Nada Futuro do Futuro da Falta de Violéncia e Decepgdes  Forga de
Trabalho Familia Saude problemas e Deus
sociais sentimentos
negativos
Medos

Fonte: elaborado pela autora.

Os medos da persona aparecem como uma informacgdo importante porque ao se pensar
nas formas de dar o feedback. Faz-se necessario ter cuidado no formato em que serdo
apresentadas estas informacdes para que ndo tenham a conotacdo de ameaca a manutencdo do
emprego. Como a gamificagdo proposta aqui aparece no contexto do trabalho, perguntou-se: O

que gostaria de mudar na sua vida?

Figura 26 - Mudanca na vida

20
15

10

Fonte: elaborado pela autora.

As respostas apresentadas na Figura 26 mostram um aparente contentamento com a
situacdo atual, pois 49% dizem que ndo mudaria nada. Enquanto isso, 21% gostariam de ter

uma outra ocupacéo, 11% gostariam de estudar para melhorar de vida e apenas 8% mencionam
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que gostaria de ter mais dinheiro, apesar de estarem na classe D, definida pelo IBGE (Instituto

Brasileiro de Geografia e Estatistica) como pessoas que vivem com até 2 salarios-minimos.

Para saber quais sdo suas necessidades € necessario entender o que eles precisam para
se sentirem melhor. Para isso, procurou-se investigar o que entendem como sucesso € 0 que 0s
impedem de atingi-lo. A Figura 27 apresenta as respostas a pergunta: O que é sucesso para
vocé? Verificou-se que 48% dos trabalhadores definiram sucesso como atingir objetivos e
metas e 30,7% definiram como felicidade. Entre as respostas apareceram também ter trabalho,

familia e estar bem consigo mesmo.

Figura 27 — Sucesso

20
15

10

Atingir Metas / Felicidade Familia Trabalho Estar bem Qutros
objetivos consigo
mesmo

Sucesso

Fonte: elaborado pela autora.

Continuando a investigagédo sobre a necessidades do trabalhador, procurou-se conhecer:
Que obstaculo(dificuldade) vocé precisa ultrapassar para chegar onde deseja? Onde quer
chegar? O que acabaria com seu problema? A Figura 28 apresenta uma sintese das respostas a
esta questao.

Figura 28 - Dificuldades para atingir o sucesso

Falta de Falta de Falta de Falta de Governo, Nada
dinheiro estudo coragem oportunidade Moradia
(medo,
psicologico)

Fonte: elaborado pela autora.
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A falta de dinheiro apareceu como resposta para 40% dos entrevistados. A falta de
estudo também aparece como relevante entre as respostas, representando 38% da opinido do
publico. 27% responderam que para chegar onde deseja falta coragem para superar as
dificuldades. Todas as informacdes apresentadas referentes aos trabalhadores servirdo de base

para a concepcdo da ferramenta gamificada que serd implantada no canteiro de obras.

(3) Questodes para os engenheiros.

Para conhecer o nivel de aceitacdo dos engenheiros foi elaborado o Questionario para
gestores de obras, contendo uma explicacdo de o que é a gamificacdo, uma imagem com um
esquema mostrando a proposta para gamificacdo nas obras e 11 questbes fechadas. 26

Engenheiros responderam a este questionario.

A primeira pergunta foi sobre o tempo de experiéncia em obra. A Figura 29 ilustra as

respostas a esta questéo.

Figura 29 - Tempo de experiéncia

Tempo de experiencia em obra

0a5anos 12 (46.2%)

6 a 10 anosa T (26.,9%)

11 a 20 anos

acima 20 anos 6 (23,1%)

0.0 2,3 2.0 2 10,0 12.5

Fonte: elaborado pela autora.

No grafico acima, pode-se observar que a o tempo de experiéncia dos engenheiros esta
bem distribuido e sinaliza que a presenga de engenheiros jovens é mais comum na gestdo de

obras do que em niveis mais elevados da organizacao.

Ao perguntar sobre a insercéo de atividades lidicas nas obras, como mostra a Figura 30,
a resposta dos engenheiros foi positiva. 96, 2% acreditam que € interessante para o0 andamento

da obra e a motivacgéo do trabalhador.
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Figura 30 - Atividades ludicas

Vocé acha possivel motivar o trabalhador de obra através de atividades
ludicas?

26 respostas

SIM 25 (96,2%)

Nao 1(3,8%)

Fonte: elaborado pela autora.

Para ver a possibilidade de viabilizar a gamificacdo com as informacdes da obra e dar
feedback ao trabalhador perguntou-se aos engenheiros sobre a disponibilidade destas
informagdes (Figura 31).

Figura 31 - Informagdes na obra

Vocé possui as informagoes de produtividade efetiva de um trabalhador na

sua obra disponiveis diariamente?
26 respostas

® sIM
@ NAO

Fonte: elaborado pela autora.

Percebe-se que a maioria ndo possui informacgdes diarias sobre a produtividade dos
trabalhadores.

Para saber sobre a aceitacdo dos engenheiros sobre o feedback aos trabalhadores, ja

introduzindo os mecanismos de jogos elaborou-se a questio apresentada na Figura 32.
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Figura 32 - Feedback aos trabalhadores

O que vocé acha do trabalhador conhecer seu rendimento diario no
trabalho, ganhar pontos e poder trocar por recompensas?

26 respostas

@ Bom, aumentaria sua motivacéo

@ Acho que néo influenciaria na sua
performance

A

Fonte: elaborado pela autora.

A maioria dos engenheiros (96,2 %) acreditam que a ideia é boa e que aumentaria a
motivacao do trabalhador. O que vem a ser confirmado na questéo seguinte (Figura 33).

Figura 33 - Gamificacdo na obra

Gamificar € usar mecanismos de jogos com a finalidade de motivar e
engajar pessoas. Voceé adotaria a gamificagao na sua obra para motivar
os trabalhadores?

@ sIm
@ NAD

Fonte: elaborado pela autora.

O desempenho do trabalho dos engenheiros de producdo e o cumprimento do
cronograma de obra esta diretamente relacionado com a produtividade do trabalhador, que pode

ser afetado por problemas de comunicacéo ineficiente ou falta de engajamento com a equipe de
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obra. Portanto, para os engenheiros, o uso de mecanismos que venham a motivar o trabalhador

a realizar as suas atividades com todo o seu potencial é bem aceito.

Figura 34 - O que gamificar na obra

Quais as atividades que o trabalhador da obra realiza de forma automatica
e repetitiva e que vale a pena gamificar?

Uso e £ I, 12 (69.2%)
Cuidados com a seguranga g
peimn'_ 4%
Terminalidade dos servicos [ 20 (76.9%)
Limpeza do local de trabaiho N, 1 (73.1%)
Atividades de producio -
( Mathorar poc; T, ¢ (51.5%)
pvisarsobre -1 (3.8%)
atrazos no cronograma
Quabicade -1 (2.8%)

o

tn
(=]
i

20

Fonte: elaborado pela autora.

Para saber o que os Engenheiros gostariam de propor como objetivo para a gamificacéo
fez-se a questdo: Quais as atividades que o trabalhador da obra realiza de forma automatica e
repetitiva e que vale a pena gamificar? Das respostas apresentadas na Figura 30, surgem
algumas ideias que podem ser aproveitadas na ferramenta a ser desenvolvida. Além do
incentivo a0 aumento da produtividade, outras atividades aparecem como importantes. Os
cuidados com a seguranca pessoal do trabalhador, por exemplo, sdo foco de vérios estudos no
canteiro de obras e podem ser desdobrados em muitas atividades a serem gamificadas. Existem
normas reguladoras para seguranca no canteiro de obras (NR-18, NR-10, NR-6, NR-35) que
visam a implementacdo de medidas de controle e sistemas preventivos de seguranga nos
processos. O trabalhador, apesar de receber treinamento, tem dificuldade de internalizar estas

normas. O mesmo acontece com o controle da qualidade dos servicos.

Constatado o interesse dos engenheiros em gamificar o processo de producdo na obra,
resolveu-se investigar qual a motivagdo dos trabalhadores na sua visdo. Para isso elaborou-se

as questdes apresentadas nas Figuras 35, 36 e 37.
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Figura 35 - Satisfacéo do trabalhador

Qual o panorama da sua obra em relagao a satisfagao e motivagao do
trabalhador?

20 resposid

@ Os rabalhadores séo motivados e
satisfeitos e sempra cumprem as
metas samanais

@ Os trabalhadores s&oc motivados e
satisfeitos e cumprem parcialmente
com as melas semanais
Os trabalhadores séo desmotivados e
insatisfeitos & cumprem parcialment. ..

@ Os wabalhadores s8o desmaotivados &
insatisfeitos & ndo cumprem com as. ..

Fonte: elaborado pela autora.

Na viséo de 73,1% dos engenheiros de producdo, os trabalhadores sdo motivados e
satisfeitos, mas nem sempre cumprem com suas metas semanais. Esta informacao coincide com
0 depoimento dos trabalhadores entrevistados na obra A que se dizem motivados a realizar as
tarefas e a cumprir com suas metas. Portanto, a gamificacdo aparece nesta relacdo como uma
forma de ligacdo, um elemento de comunicacéo entre os dois publicos, melhorando a integracédo

e formando um time, visto que, na maioria das vezes, eles ndo tém uma relagéo direta.

Para 26,9% dos engenheiros de producdo, os trabalhadores sdo desmotivados e
insatisfeitos, mas cumprem parcialmente com suas metas semanais. Neste caso, a gamificagdo
pode funcionar como uma forma de motivar o trabalhador para que se sinta mais satisfeito com

seu trabalho.

A Figura 36 mostra as formas como as empresas agem para melhorar a satisfacdo do
trabalhador. A maioria das obras (68,8%) utilizam o pagamento de produtividade como método
para motivar o trabalhador. Portanto, a satisfagdo ocorre através da motivacdo extrinseca, a qual
tem razdo em fatores externos e acontece quando o individuo persegue uma atividade para

atingir um resultado ou satisfazer uma condigéo exterior a atividade (MENEZES et al., 2014).
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Figura 36 - Métodos para melhorar a satisfacdo do trabalhador

Quais os métodos utilizados em sua obra para manutencdo/aumento da
satisfacdo do trabalhador?

@ Pagamento de produtividade
@ Palestras motivacionais

© Conversas didrias com os
trabalhadores, busca em entender
seus problemas/ questbes

Fonte: elaborado pela autora.

Outros métodos também séo utilizados, em menor escala, como palestras motivacionais
e conversas diarias com os trabalhadores. Estes trabalham com a motivacéo intrinseca visando
envolver o trabalhador na experiéncia da atividade em si, afastando as suas preocupacoes
através de uma aproximacao com ele e procurando fazer com que a realizacdo da atividade seja

o “resultado” que o individuo procura.

Figura 37 - Interesse no desenvolvimento do trabalhador

A sua empresa tem interesse em investir e reter o trabalhador de obra ?

26 respostas

® sMm
@ MAD

Fonte: elaborado pela autora.

A Figura 37, mostra que 65,4% das empresas tém interesse em desenvolver e reter o
trabalhador, provavelmente para dispor de mdo de obra qualificada, ja& que investem em
treinamento de pessoal.

Para facilitar a implantacdo da gamificacdo no canteiro de obras este estudo preliminar
procurou sondar quais as ferramentas que 0s engenheiros estdo adotando pra a gestdo da
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producgdo. A Figura 38 apresenta um panorama da adogdo destes recursos computacionais.
Observando as informag@es fornecidas pode constatar que o cenério de obra ndo mudou muito
em relacdo a insercdo de recursos computacionais nos ultimos cinco anos. Apenas 4 dos 26
engenheiros pesquisados (15%) utilizam ferramentas avancadas (BIM) na gestdo de obras.
Portanto, os controles de méo de obra e avancos fisicos ainda é realizado de forma manual pela

maioria das empresas (85%).

Figura 38 - Ferramentas computacionais para gestdo da obra

Voceé utiliza quais ferramentas computacionais para apoiar a gestao da
obra?

26 respostas

Excel 24 (92,3%)
MS-Project
REVIT/BIM 360

Outra ferramenta BIM

16 (61,5%)

1(3.8%)
2 (7,7%)
Nenhuma

REVIT

Mobuss Construcéo
AutoCAD

0 (0%)

1(3.8%)
1(3,8%)
1(3,8%)
1(3,8%)

CP Obras, Appraise, Autocad 1(3,8%)

Fonte: elaborado pela autora.

Para selecdo da empresa onde serd implantada a gamificacdo é importante saber se a
empresa dispde de informacdo diaria de produtividade, se possui controle das atividades que
pretende gamificar para que possa disponibilizar estes dados para alimentar o processo de

gamificagéo.

Concluindo, esta pesquisa preliminar cumpriu com os objetivos de conhecer o perfil do
trabalhador da construcdo civil, de investigar a aceitacdo da gamificacdo pelo trabalhador e
pelos engenheiros de producdo e de conhecer caracteristicas basicas do canteiro de obra a fim

de selecionar as possiveis empresas que poderdo acolher este estudo de doutorado.
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APENDICE D

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO?
BASEADO NAS DIRETRIZES CONTIDAS NAS RESOLUGOES N°466/12 e 510/16.

Convido o (a) Sr (a) para participar da Pesquisa 'Estratégias de Gamificagdo para Melhoria da Producéo
no Canteiro de Obras', sob a responsabilidade da pesquisadora Regina Maria Cunha Leite, a qual pretende
compreender as estratégias de gamificacdo para melhoria do ambiente de producgao, utilizando a gamificacdo e
gerenciamento visual para aumentar a transparéncia das metas semanais e seus avancos e melhorar a comunicacao
entre 0s niveis gerenciais e operacionais na obra, a fim de promover a motivacdo e o engajamento dos
trabalhadores.

Sua participacéo € voluntaria e se dara por meio de resposta a entrevistas e questionarios com um tempo médio de
duracdo 15 minutos. Os riscos ou desconforto que o(a) Sr(a). podera sentir € compartilnar um pouco das
informagdes pessoais ou confidenciais por casualidade, ou alguns dos topicos que o(a) Sr(a). pode se sentir
incdbmodo em falar. Porém, ndo desejamos que isto venha acontecer e garantimos o sigilo das informacGes. O(a)
Sr(a). ndo tem que responder qualquer pergunta ou parte de informagdes obtidas na pesquisa se o(a) Sr(a). sentir
gue a pergunta é muito pessoal ou se sentir incomodo em falar. Se o (a) Sr (a) aceitar participar, contribuira para
0 aumento da transparéncia das informagdes do planejamento semanal nas empresas construtoras; o aumento da
motivacdo dos funcionérios de empresas construtoras para a realizacdo dos trabalhos e o cumprimento das metas
semanais; identificacdo de boas préaticas e barreiras para a adogéo do processo de gamificagdo em canteiros de
obras e desenvolvimento de diretrizes para adoc¢do da gamificacdo e dispositivos visuais nas obras.

Se depois de consentir em sua participacdo o Sr (a) desistir de continuar participando, tem o direito e a liberdade
de retirar seu consentimento em qualquer fase da pesquisa, seja antes ou depois da coleta dos dados, independente
do motivo e sem nenhum prejuizo a sua pessoa. O (a) Sr (a) ndo terd nenhuma despesa e ndo recebera nenhuma
remuneracdo. Os resultados da pesquisa serdo analisados e publicados, mas sua identidade ndo serd divulgada,
sendo guardada em sigilo. Para qualquer outra informacdo, o (a) Sr (a) podera entrar em contato com o pesquisador
pelo telefone (71) 2102 9536, ou em caso de denincia, podera entrar em contato com o Comité de Etica em
Pesquisa — CEP/ CIMATEC , Endereco: Avenida Orlando Gomes, 1845, CIMATEC 2, 1° andar, Piatd —
Salvador/Bahia CEP: 41650-010 Telefone: 5571 3879-5501 E-mail: cepcimatec@fieb.org.br

Consentimento Pés—Informacéo

Eu, , fui informado sobre o que o
pesquisador quer fazer e porque precisa da minha colaboracéo, e entendi a explica¢do. Por isso, eu concordo em
participar do projeto, sabendo que ndo vou ganhar nada e que posso sair quando quiser. Este documento é emitido
em duas vias que serdo ambas assinadas por mim e pelo pesquisador, ficando uma via com cada um de nos.

Assinatura do participante Testemunha 1

Data: / /

Testemunha 2

Assinatura do Pesquisador Responsavel Impressdo do dedo polegar

Caso nao saiba assinar

10 Os documentos apresentados nos apéndices fazem referéncia ao titulo anterior desta tese 'Estratégias de
Gamificacdo para Melhoria da Produgéo no Canteiro de Obras' que foi alterado antes da defesa final da tese para
‘Estratégias de Gamifica¢do e Gerenciamento Visual: Um modelo de disseminacdo de informagdes de produgio
para os trabalhadores da construgao civil’.
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Questionario para Trabalhadores da Construcao

Gamificagao na produgéo do canteiro de obras

*Obrigatorio

1. Nome *

2. ldade *

3. Numero de telefone *

4. Escolaridade *
Marcar apenas uma oval.

Fundamental incompleto
Fundamental completo
Nivel médio incompleto

Nivel médio completo

5. Funcgao e tempo de experiencia na atividade
Marque todas que se aplicam.

Oa5anos 6a10anos 11 a20 anos

Profissional
Ajudante
Servente

6. O que significa o trabalho para vocé? *

Escolha uma das opgdes
Marcar apenas uma oval.

acima 20 anos

uma atividade obrigatéria e chata, apenas para ganhar dinheiro

uma atividade que vocé gosta de fazer e que também ganha dinheiro

uma atividade incrivel, que preenche a sua vida e que também ganha dinheiro

7. O que Ihe motiva a fazer um trabalho melhor? *
Marcar apenas uma oval.

Contribuir para a obra ficar pronta
Faz vocé se sentir melhor, mais competente
Mostrar que vocé é bom no que faz e ser reconhecido

Ajuda a crescer profissionalmente

Outro:

https://docs.google.com/forms/d/196Gslbcnc9JnZNSoM_dxuDcW8-LhFvhmNNKuQmdK9gY/edit 1/4
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8. Vocé gosta de jogar? *
Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao

9. Caso 'sim’, O que vc gosta de jogar?
Marque todas que se aplicam.

Jogos de carta ( buraco, poquer, etc)
Jogos de tabuleiro (dama, xadrex, etc)
Jogos esportivos (Futebol, tenis, volley, etc)

outros

10. Vocé tem amigos no trabalho a ponto de virarem seus parceiros de jogo? *
Marcar apenas uma oval.

Nao

11. Quem( nome e cargo)?

12. Vocé usa celular ou computador para jogar? *
Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao

13. Caso 'sim’, O que vc gosta de jogar?
Marque todas que se aplicam.
Jogos de carta ( buraco, poquer, etc)
Jogos de tabuleiro (dama, xadrex, etc)
Jogos esportivos (Futebol, cartola, tenis, volley, etc)

Jogos de aventura (Gabriel Knight, Indiana Jones, Maniac Mansion, Monkey Island, Myst,
Police Quest, Syberia, Legend Of Zelda.

Jogos de quebra-cabeca(Tetris, Puyo Puyo, Portal, Bejeweled, Candy Crush, Angry Birds.)

Jogos de luta

Outro:

14. Vocé tem e usa Facebook/ Instagram/WhatsApp? *
Marque todas que se aplicam.

Facebook
Instagram
WhatsApp

Todos

Outro:

https://docs.google.com/forms/d/196Gslbcnc9JnZNSoM_dxuDcW8-LhFvhmNNKuQmdK9gY/edit 2/4
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15. Vocé se sentiria bem ou mal se seu nome aparecesse em um painel dos melhores da obra,
na sua fungao? *

Marcar apenas uma oval.

Eu gostaria

Eu ndo gostaria

16. Vocé prefere trabalhar em equipe ou sozinho? *
Marcar apenas uma oval.

Em equipe

Sozinho

17. Porque?

18. O que significa diversao para vocé? *
Marcar apenas uma oval.

uma atividade livre e sem responsabilidade que vocé pode fazer o que quiser
algo prazeroso de fazer, mas sem perder o foco na realidade
algo que so6 acontecia quando vocé era crianga

algo importante e necessario para toda a vida

19. Vocé acha possivel trabalhar se divertindo? *
Marcar apenas uma oval.

Sim
Nao

Talvez

20. Porque?

21. O que vocé acha de conhecer seu rendimento diario no trabalho, ganhar pontos e poder
trocar por recompensas? *

Marcar apenas uma oval.

Gostaria

Nao gostaria

https://docs.google.com/forms/d/196Gslbcnc9JnZNSoM_dxuDcW8-LhFvhmNNKuQmdK9gY/edit 3/4
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Mapa da Empatia do trabalhador da construcao civil

Este formulario possui perguntas abertas ao trabalhador a fim de formatar posteriormente o seu
mapa da empatia

*Obrigatorio

Ir para a pergunta 1.
Questoes
1. Nome *

2. ldade *

3. O que vocé tem pensado sobre a sua vida nos ultimos tempos?

4. Em relagdo a seu trabalho, como vocé se sente? Com o que anda preocupado
ultimamente?

5. O que vocé gosta de fazer no seu dia a dia?

https://docs.google.com/forms/d/1HFDQG08MfUOVQply ThjZMFFG-SUJbTbgaU24hQG2Srl/edit

13



08/10/2019 Mapa da Empatia do trabalhador da construgéo civil
6. O que as pessoas que lhe rodeiam fazem?

7. Quais as pessoas que vocé admira no mundo?

8. Que tipo de musica vocé gosta?

9. O que vocé gosta de fazer nas horas vagas?

10. O que vocé tem medo? Quais as suas frustragdes ( algo que vocé nao fez/tem)?

11. O que gostaria de mudar na sua vida?

https://docs.google.com/forms/d/1HFDQG08MfUOVQply ThjZMFFG-SUJbTbgaU24hQG2Srl/edit 2/3



08/10/2019 Mapa da Empatia do trabalhador da construgéo civil
12. O que é sucesso para vocé?

13. Que obstaculo(dificuldade) vocé precisa ultrapassar para chegar onde deseja? Onde quer
chegar? o que acabaria com seu problema?

Powered by
a Google Forms

https://docs.google.com/forms/d/1HFDQG08MfUOVQply ThjZMFFG-SUJbTbgaU24hQG2Srl/edit 3/3
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Questionario para Gestores de obras

Este questionario faz parte de um estudo preliminar sobre Gamificagdo na produgao do canteiro de
obras. A gamificagéo é definida como inser¢do de elementos de jogos em contextos ndo-jogos
(DETERDING, 2011), e aparece neste estudo aliado a Gestéo visual como ideia inovadora a fim de
melhorar a comunicagao entre gestores e trabalhadores da cosntrugédo, promovendo motivagao e
engajamento.

A figura abaixo mostra um esquema do que se pretende desenvolver:

*Obrigatorio

Monitor — Gamificacdo
Interface

RQeodes —— Iﬂ/-.._@

'd
. | Andamento @ |
' do servigo Desempenho
- individual do . Base de dados do BIM

Trabalhador

L
. '$ ;“ > .!5 ....-' n

Interfece nmiﬂuda
Dispositivo mdwel

Supervisor

1. Nome *

2. Tempo de experiencia em obra
Marque todas que se aplicam.

|:| 0 a5 anos

| | 6a10anos
|:| 11 a 20 anos
| | acima 20 anos

3. Vocé acha possivel motivar o trabalhador de obra através de atividades ladicas? *

Ex: Competicdo, acumulo de pontos, etc
Marque todas que se aplicam.

| siv
| | Nao

https://docs.google.com/forms/d/1W7hkV-cEXv1IUC-jXagSWtKLKaaSZ2ubRTYQmhraOPc/edit
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08/10/2019

Questionario para Gestores de obras

4. Voceé possui as informagoes de produtividade efetiva de um trabalhador na sua obra

disponiveis diariamente?
Marcar apenas uma oval.

SIM
NAO

. O que vocé acha do trabalhador conhecer seu rendimento diario no trabalho, ganhar

pontos e poder trocar por recompensas? *
Marcar apenas uma oval.

Bom, aumentaria sua motivagao

Acho que nao influenciaria na sua performance

. Gamificar é usar mecanismos de jogos com a finalidade de motivar e engajar pessoas.

Vocé adotaria a gamificagdo na sua obra para motivar os trabalhadores? *
Marcar apenas uma oval.

SIM
NAO

. Quais as atividades que o trabalhador da obra realiza de forma automatica e repetitiva e

que vale a pena gamificar? *
Marque todas que se aplicam.

Uso de EPI

Cuidados com a seguranga pessoal
Terminalidade dos servigos

Limpeza do local de trabalho

Atividades de produgéao ( Melhorar PPC)

Outro:

. Qual o panorama da sua obra em relagdo a satisfagdo e motivagao do trabalhador? *

Marcar apenas uma oval.

Os trabalhadores sdo motivados e satisfeitos e sempre cumprem as metas semanais

Os trabalhadores sdo motivados e satisfeitos e cumprem parcialmente com as metas
semanais

Os trabalhadores sdo desmotivados e insatisfeitos e cumprem parcialmente com as
metas semanais

Os trabalhadores sdo desmotivados e insatisfeitos e ndo cumprem com as metas
semanais

. Quais os métodos utilizados em sua obra para manuteng¢ao/aumento da satisfagdo do

trabalhador? *
Marcar apenas uma oval.

Pagamento de produtividade
Palestras motivacionais

Outro:

https://docs.google.com/forms/d/1W7hkV-cEXv1IUC-jXagSWtKLKaaSZ2ubRTYQmhraOPc/edit 2/3



08/10/2019 Questionario para Gestores de obras

10. A sua empresa tem interesse em investir e reter funcionarios de campo? *
Marcar apenas uma oval.

SIM

NAO

11. Vocé utiliza quais ferramentas computacionais para apoiar a gestdo da obra? *
Marque todas que se aplicam.

Excel

MS-Project
REVIT/BIM 360
Outra ferramenta BIM

Nenhuma

Outro:

Powered by
E Google Forms

https://docs.google.com/forms/d/1W7hkV-cEXv1IUC-jXagSWtKLKaaSZ2ubRTYQmhraOPc/edit 3/3
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26/06/2021 Questionario para Trabalhadores

Questionario para Trabalhadores

*Qbrigatério

CENTRO UNIVERSITARIO

SENAI CIMATEC

SENAI =
CIMATEC

Foderspdo da Prderdna de £idad S Rafea

https://docs.google.com/forms/d/13V4Nd9I6V17RKEFZ3u_JWxG4agrR8bHDiIMRPjun3qiA/edit 1/8



26/06/2021 Questionario para Trabalhadores

Centro Universitario SENAI-CIMATEC Programa de Mestrado e Doutorado em
Gestao e Tecnologia Industrial (GETEC)

Vocé estd sendo convidado a participar da pesquisa 'Estratégias de Gamificacdo para Melhoria da Produgéo
no Canteiro de Obras', que estd sendo direcionada para profissionais da construgéo civil. Nosso objetivo é
investigar como o aplicativo pode contribuir para a motivagdo do trabalhador de forma lddica e interativa,
despertando o interesse no cumprimento das metas semanais.

A Gamificagdo na Producao é um aplicativo, disponivel em versdo WEB, que tem como objetivo promover a
motivagao e aprendizagem para realizagao do trabalho através da criagao de um ambiente lidico. O sistema
foi pensado para ser integrado ao sistema de controle de servigo da obra, porém para fins de teste devera ser
avaliado com inser¢do manual. A fungdo do sistema é explicitar no canteiro de obras e nos smartphones dos
trabalhadores o andamento dos servigos e o desempenho das equipes usando como narrativa um
CAMPEONATO DE FUTEBOL.

Esse questionario é parte da minha pesquisa de Doutorado no PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO STRICTO
SENSU de GESTAO E TECNOLOGIA INDUSTRIAL do SENAI CIMATEC. Leia com atengédo o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido abaixo e, se concordar em participar, por favor, dé sua autorizagéo no final.
Obrigado, Regina Leite - responsavel pela pesquisa

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

A Pesquisa 'Estratégias de Gamificagdo para Melhoria da Produgé@o no Canteiro de Obras' pretende analisar as
estratégias de gamificagdao em termos de usabilidade, experiéncia e aceitagdo dos usudrios, visando a
melhoria do ambiente de produgéo, através da gamificagao e gerenciamento visual para aumentar a
transparéncia das metas semanais e seus avangos e melhorar a comunicagao entre os niveis gerenciais e
operacionais na obra, a fim de promover a motivagcao e o engajamento dos trabalhadores.

Procedimentos: A producgéo de dados implicara no preenchimento de um questiondrio eletrénico contendo
perguntas fechadas sobre a interagdo com o sistema '‘Gamificagdo na Produgéo'. As informagdes prestadas
serdo registradas e sistematizadas em documentos, planilhas com os dados e gréficos, entre outros
dispositivos que serdo utilizadas exclusivamente para a finalidade da pesquisa. Posteriormente, analisaremos
os dados que estarao disponiveis para os participantes da pesquisa através de relatérios. Para fins
académicos, os resultados serdo apresentados, também, sob a forma de artigos a serem submetidos a
periodicos cientificos.

A participagdo na pesquisa é voluntdria, estando o participante livre para participar ou ndo da pesquisa.
Cumpre esclarecer que a participagdo ndo envolve beneficio direto ao participante e nem provoca nenhum tipo
de dano aos participantes. Ndo ha despesas ou compensacgdes financeiras. Os nomes dos participantes ndo
serdo divulgados. Além disso, cabe destacar que esta investigagdo esta vinculada ao projeto “ESTRATEGIAS
DE GAMIFICAGAO PARA MELHORIA DA PRODUGAO NO CANTEIRO DE OBRAS”, aprovado no Comité de Etica de
Pesquisa, através do Parecer Consubstanciado de no. 4.022.684, de 12 de maio de 2020.

Em qualquer etapa do estudo o (a) Sr. (a) terd acesso a profissional responsdvel pela pesquisa, Regina Maria
Cunha Leite, para o esclarecimento de eventuais dividas, através do e-mail: reginamaria.leite@hotmail.com

Desejando esclarecer duvidas em relagdo a questdes éticas, o participante pode entrar em contato com Comité
de Etica em Pesquisa - CEP/ CIMATEC, Endereco: Avenida Orlando Gomes, 1845, CIMATEC 2, 1° andar, Piata -
Salvador/Bahia CEP: 41650-010 Telefone: 5571 3879-5501 E-mail: cepcimatec@fieb.org.br

DECLARAGAO

Acredito ter sido suficientemente informado a respeito da pesquisa “ Estratégias de Gamificagdo para
Melhoria da Produg¢ado no Canteiro de Obras". Ficaram claros para mim quais sé@o os propdsitos da pesquisa,
os procedimentos a serem realizados, as garantias de confidencialidade e de esclarecimentos permanentes.
Também, ficou claro que a participagdo é isenta de despesas.

https://docs.google.com/forms/d/13V4Nd9I6V17RKEFZ3u_JWxG4agrR8bHDiIMRPjun3qiA/edit 2/8
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26/06/2021 Questionario para Trabalhadores

1. Qualoseunome?*

2. Apos ler cuidadosamente as informagdes acima declaro que: *
Marcar apenas uma oval.

Concordo voluntariamente em participar dessa pesquisa

nao concordo em participar da pesquisa

3. Qualasuaidade? *
Marcar apenas uma oval.

entre 18 e 25 anos
de 26 a 35 anos
de 36 a 45 anos
de 46 a 55 anos

acima de 56 anos

4. Funcado*
Marcar apenas uma oval.

Profissional
Ajudante

Servente

https://docs.google.com/forms/d/13V4Nd9I6V17RKEFZ3u_JWxG4agrR8bHDiIMRPjun3qiA/edit 3/8



26/06/2021 Questionario para Trabalhadores

5. Qual o seu nivel de Escolaridade *
Marcar apenas uma oval.

() Nivel médio incompleto
() Nivel médio completo
() Graduagao incompleto
() Graduagao completo

() Pés-graduacgéo

6. Quanto as informacgdes disponibilizada na tela para o trabalhador, assinale a sua
percepcao usando a Ferramenta UEQ e atribua um valor de 1 (mais negativo) a 7
(mais positivo) *

Marcar apenas uma oval por linha.

1 2 3

N
13
o
~

Obstrutivo(1) -
Condutor(7)

Complicado(1) -
Facil (7)

Ineficiente(1) -
Eficiente(7)

Confuso(1) -
Evidente(7)

Aborrecido(1) -
Excitante(7)

Desinteressante(1)
- Interessante(7)

Convencional(1) -
Original(7)

0101010010100
O101010]010101|0
0101010010100
0101010010100
O101010]010101|0
0101010010100
0101010010100

Comum(1) -
Vanguardista(7)

https://docs.google.com/forms/d/13V4Nd9I6V17RKEFZ3u_JWxG4agrR8bHDiIMRPjun3qiA/edit 4/8



26/06/2021 Questionario para Trabalhadores

7. Vocérecomendaria este sistema para ser usado na obra que vocé trabalha? *

Marcar apenas uma oval.

Sim
Nao

Talvez

8. Criticas e sugestoes de melhoria

Q. Vocé gosta dejogar? *
Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao

10. Qual jogo vocé gosta de jogar? *
Marque todas que se aplicam.

Jogos esportivos (volei, futebol, ténis...)
Jogos de carta (buraco, poquer etc.)

Jogos de tabuleiro (dama, xadrez, etc.)

Outro:

https://docs.google.com/forms/d/13V4Nd9I6V17RKEFZ3u_JWxG4agrR8bHDiIMRPjun3qiA/edit
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26/06/2021

11.

12.

13.

14.

Questionario para Trabalhadores
Vocé prefere jogar: *

Marcar apenas uma oval.

Sozinho

Em equipe

Vocé joga jogos eletronicos (em computador, celular, video game)? *
Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao

Se sim, quais sao os jogos que costuma jogar?
Marque todas que se aplicam.

Jogos de carta ( buraco, poquer,etc)
Jogos de tabuleiro (dama, xadrex, etc)
Jogos esportivos (Futebol, cartola, tenis, volley, etc)Opgéo 3

Jogos de aventura (Gabriel Knight, Indiana Jones, Maniac Mansion, Monkey Island,
Myst, Police Quest, Syberia, Legend Of Zelda.
Outro:

Vocé tem e usa Whatsapp, Instagram e Facebook? *
Marque todas que se aplicam.

Whatsapp
Instagram

Facebook

Outro:

Parte Il: Teste dos Arquétipos de Bartle adaptado por Lima,M.L.V.(2020)

https://docs.google.com/forms/d/13V4Nd9I6V17RKEFZ3u_JWxG4agrR8bHDiIMRPjun3qiA/edit
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26/06/2021 Questionario para Trabalhadores
15. Vocé preferiria ser: *
Marcar apenas uma oval.

Rico
Famoso
Temido

Viajado

16. O que vocé mais gosta em um jogo ? *
Marcar apenas uma oval.

A experiéncia de jogar
Derrotar outros jogadores
Ganhar pontos e passar de nivel

Fazer amigos e ser parte de um time

17. Emum jogo o que é mais importante ? *
Marcar apenas uma oval.

Se divertir com as pessoas que estao jogando com vocé.
Seguir as regras do jogo e, quem sabe, ganhar.
Completar todos os desafios e missoes.

Ganhar o jogo e estar no topo, ndo importando as regras.

18. O que parece ser mais divertido em um jogo ? *
Marcar apenas uma oval.

Ter acesso a um canal privado para se comunicar com 0s seus amigos
Descobrir uma passagem secreta do jogo
Encontrar um tesouro e avangar dois niveis

Ganhar um amuleto que aumenta em 10% o dano causado a outros jogadores

https://docs.google.com/forms/d/13V4Nd9I6V17RKEFZ3u_JWxG4agrR8bHDiIMRPjun3qiA/edit 7/8



26/06/2021 Questionario para Trabalhadores
19. O que é mais importante para vocé ? *

Marcar apenas uma oval.

Acumular riquezas
Ter muitos amigos
Ser poderoso

Ter conhecimento

20. Quando aparece um problema para resolver no trabalho, vocé....... *
Marcar apenas uma oval.

Se envolve na busca por uma solugao ja pensando nas possiveis recompensas
(elogio do chefe, promogéo)
Chama os colegas para juntos encontrarem uma solugéo

Busca a solugéo sozinho para mostrar que é o melhor funcionario

Estuda e pesquisa 0 maximo possivel para buscar a solugao e aprender mais

Este conteudo nao foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/13V4Nd9I6V17RKEFZ3u_JWxG4agrR8bHDiIMRPjun3qiA/edit
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26/06/2021 Questionario para Gestores de Obras

Questionario para Gestores de Obras
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Vocé estd sendo convidado a participar da pesquisa 'Estratégias de Gamificagdo para Melhoria da Produgéo
no Canteiro de Obras', que tem o objetivo de investigar como o aplicativo pode contribuir para a motivagéo do
trabalhador de forma lidica e interativa, despertando o interesse no cumprimento das metas semanais.

A Gamificagdo na Produgao é um aplicativo, disponivel em versdo WEB, que tem como objetivo promover a
motivagao e aprendizagem para realizagao do trabalho através da criagdo de um ambiente lidico. O sistema
foi pensado para ser integrado ao sistema de controle de servigo da obra, porém para fins de teste devera ser
avaliado com inser¢do manual. A fungdo do sistema é explicitar no canteiro de obras e nos smartphones dos
trabalhadores o andamento dos servigos e o desempenho das equipes usando como narrativa um
CAMPEONATO DE FUTEBOL.

Esse questionario é parte da minha pesquisa de Doutorado no PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO STRICTO
SENSU de GESTAO E TECNOLOGIA INDUSTRIAL do SENAI CIMATEC. Leia com atengdo o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido abaixo e, se concordar em participar, por favor, dé sua autorizagéo no final.
Obrigado, Regina Leite - responsavel pela pesquisa

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

A Pesquisa 'Estratégias de Gamificagd@o para Melhoria da Produgé@o no Canteiro de Obras' pretende analisar as
estratégias de gamificagdao em termos de usabilidade, experiéncia e aceitagdo dos usudrios, visando a
melhoria do ambiente de producgao, através da gamificagao e gerenciamento visual para aumentar a
transparéncia das metas semanais e seus avangos e melhorar a comunicagao entre os niveis gerenciais e
operacionais na obra, a fim de promover a motivagao e o engajamento dos trabalhadores.

Procedimentos: A produgédo de dados implicara no preenchimento de um questiondario eletrénico contendo
perguntas fechadas sobre a interagdo com o sistema '‘Gamificagdo na Produgéo'. As informagdes prestadas
serdo registradas e sistematizadas em documentos, planilhas com os dados e gréficos, entre outros
dispositivos que serdo utilizadas exclusivamente para a finalidade da pesquisa. Posteriormente, analisaremos
os dados que estarao disponiveis para os participantes da pesquisa através de relatérios. Para fins
académicos, os resultados serdo apresentados, também, sob a forma de artigos a serem submetidos a
perioddicos cientificos.

A participagdo na pesquisa é voluntdria, estando o participante livre para participar ou ndo da pesquisa.
Cumpre esclarecer que a participagdo ndo envolve beneficio direto ao participante e nem provoca nenhum tipo
de dano aos participantes. Ndo ha despesas ou compensagdes financeiras. Os nomes dos participantes ndo
serdo divulgados. Além disso, cabe destacar que esta investigagdo esta vinculada ao projeto “ESTRATEGIAS
DE GAMIFICAGAO PARA MELHORIA DA PRODUGAO NO CANTEIRO DE OBRAS”, aprovado no Comité de Etica de
Pesquisa, através do Parecer Consubstanciado de no. 4.022.684, de 12 de maio de 2020.

Em qualquer etapa do estudo o (a) Sr. (a) terd acesso a profissional responsdvel pela pesquisa, Regina Maria
Cunha Leite, para o esclarecimento de eventuais duvidas, através do e-mail: reginamaria.leite@hotmail.com

Desejando esclarecer duvidas em relagéo a questdes éticas, o participante pode entrar em contato com Comité
de Etica em Pesquisa — CEP/ CIMATEC , Endereco: Avenida Orlando Gomes, 1845, CIMATEC 2, 1° andar, Piat4 -
Salvador/Bahia CEP: 41650-010 Telefone: 5571 3879-5501 E-mail: cepcimatec@fieb.org.br

DECLARAGAO

Acredito ter sido suficientemente informado a respeito da pesquisa “ Estratégias de Gamificagdo para
Melhoria da Produgédo no Canteiro de Obras". Ficaram claros para mim quais sé@o os propdsitos da pesquisa,
os procedimentos a serem realizados, as garantias de confidencialidade e de esclarecimentos permanentes.

Também, ficou claro que a participagdo é isenta de despesas.

1. Qualoseunome?*

https://docs.google.com/forms/d/1680-jFrabgSh_8BA8zjjX-BOH8QaCdkg9xUWOrgp-Vo/edit 2/5
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2. Qual asuaidade? *
Marcar apenas uma oval.

entre 18 e 25 anos
de 26 a 35 anos
de 36 a 45 anos
de 46 a 55 anos

acima de 56 anos

Observacao: Apos a declaragao de participacao voluntaria, restam apenas 3
questoes.

3. ApOs ler cuidadosamente as informacgodes acima declaro que: *
Marcar apenas uma oval.

Concordo voluntariamente em participar dessa pesquisa

nao concordo em participar da pesquisa

Ferramenta UEQ

https://docs.google.com/forms/d/1680-jFrabgSh_8BA8zjjX-BOH8QaCdkg9xUWOrgp-Vo/edit 3/5
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4. Quanto asinformacdes disponibilizada na tela para o trabalhador, assinale a sua
percepcao usando a Ferramenta UEQ e atribua um valor de 1 (mais negativo) a 7
(mais positivo) *

Marcar apenas uma oval por linha.

1 2 3

SN
al
[e)}
~

Obstrutivo(1) -
Condutor(7)

Complicado(1) -
Facil (7)

Ineficiente(1) -
Eficiente(7)

Confuso(1) -
Evidente(7)

Aborrecido(1) -
Excitante(7)

Desinteressante(1)
- Interessante(7)

Convencional(1) -
Original(7)

010101001000
0101010010100
0101010010010
0101010010010
0101010010100
0101010010100
0101010010010

Comum(1) -
Vanguardista(7)

5. Vocé recomendaria este sistema a um amigo (engenheiro ou técnico
construtor)? *

Marcar apenas uma oval.

() sim
() Néo
() Talvez

https://docs.google.com/forms/d/1680-jFrabgSh_8BA8zjjX-BOH8QaCdkg9xUWOrgp-Vo/edit 4/5
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6. Criticas e sugestdes de melhoria

Este contelido néo foi criado nem aprovado pelo Google.
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Questionario para testadores do
sistema
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18/08/2021 Questionario para testadores do sistema

Vocé estd sendo convidado a participar da pesquisa 'Estratégias de Gamificagcao para Melhoria da Produgao no
Canteiro de Obras', que tem por objetivo investigar como o aplicativo pode contribuir para a motivagéo do
trabalhador de forma lidica e interativa, despertando o interesse no cumprimento das metas semanais.

Essa avaliagdo faz parte da minha pesquisa de Doutorado do PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO STRICTO
SENSU de GESTAO E TECNOLOGIA INDUSTRIAL do SENAI CIMATEC.

A Gamificagdo na Produgao é um aplicativo, disponivel em versdo WEB, que tem como objetivo promover a
motivacao e aprendizagem para realizagao do trabalho através da criagdo de um ambiente ludico. O sistema
foi pensado para ser integrado ao sistema de controle de servigo da obra, porém para fins de teste devera ser
avaliado com inser¢do manual. A fungdo do sistema é explicitar no canteiro de obras e nos smartphones dos
trabalhadores o andamento dos servigos e o desempenho das equipes usando como narrativa um
CAMPEONATO DE FUTEBOL.

Leia com atengado o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido abaixo e, se concordar em participar, por
favor, dé sua autorizagdo no final.
Obrigado, Regina Leite - responsavel pela pesquisa

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

A Pesquisa 'Estratégias de Gamificagd@o para Melhoria da Produgé@o no Canteiro de Obras' pretende analisar as
estratégias de gamificagdao em termos de usabilidade, experiéncia e aceitagdo dos usudrios, visando a
melhoria do ambiente de producgao, através da gamificagao e gerenciamento visual para aumentar a
transparéncia das metas semanais e seus avangos e melhorar a comunicagao entre os niveis gerenciais e
operacionais na obra, a fim de promover a motivagao e o engajamento dos trabalhadores.

Procedimentos: A produgédo de dados implicara no preenchimento de um questiondario eletrénico contendo
perguntas fechadas sobre a interagdo com o sistema '‘Gamificagdo na Produgéo'. As informagdes prestadas
serdo registradas e sistematizadas em documentos, planilhas com os dados e gréficos, entre outros
dispositivos que serdo utilizadas exclusivamente para a finalidade da pesquisa. Posteriormente, analisaremos
os dados que estarao disponiveis para os participantes da pesquisa através de relatérios. Para fins
académicos, os resultados serdo apresentados, também, sob a forma de artigos a serem submetidos a
perioddicos cientificos.

A participagdo na pesquisa é voluntdria, estando o participante livre para participar ou ndo da pesquisa.
Cumpre esclarecer que a participagdo ndo envolve beneficio direto ao participante e nem provoca nenhum tipo
de dano aos participantes. Ndo ha despesas ou compensagdes financeiras. Os nomes dos participantes ndo
serdo divulgados. Além disso, cabe destacar que esta investigagdo esta vinculada ao projeto “ESTRATEGIAS
DE GAMIFICAGAO PARA MELHORIA DA PRODUGAO NO CANTEIRO DE OBRAS”, aprovado no Comité de Etica de
Pesquisa, através do Parecer Consubstanciado de no. 4.022.684, de 12 de maio de 2020.

Em qualquer etapa do estudo o (a) Sr. (a) terd acesso a profissional responsdvel pela pesquisa, Regina Maria
Cunha Leite, para o esclarecimento de eventuais duvidas, através do e-mail: reginamaria.leite@hotmail.com

Desejando esclarecer duvidas em relagéo a questdes éticas, o participante pode entrar em contato com Comité
de Etica em Pesquisa — CEP/ CIMATEC , Endereco: Avenida Orlando Gomes, 1845, CIMATEC 2, 1° andar, Piat4 -
Salvador/Bahia CEP: 41650-010 Telefone: 5571 3879-5501 E-mail: cepcimatec@fieb.org.br

DECLARAGAO

Acredito ter sido suficientemente informado a respeito da pesquisa “ Estratégias de Gamificagdo para
Melhoria da Produgédo no Canteiro de Obras". Ficaram claros para mim quais sé@o os propdsitos da pesquisa,
os procedimentos a serem realizados, as garantias de confidencialidade e de esclarecimentos permanentes.

Também, ficou claro que a participagdo é isenta de despesas.

1. Qualoseunome?*

https://docs.google.com/forms/d/1_hZItyfyxJsGbDrbM_tXMHSDf-Sup09RIQ_3ZxKJ-xQ/edit 2/8
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2. Qual asuaidade? *
Marcar apenas uma oval.

entre 18 e 25 anos
de 26 a 35 anos
de 36 a 45 anos
de 46 a 55 anos

acima de 56 anos

3. Qual o seu nivel de Escolaridade *
Marcar apenas uma oval.

Nivel médio incompleto
Nivel médio completo
Graduacgao incompleto
Graduagao completo

Pds-graduacgao

4. Apos ler cuidadosamente as informacdes acima, declaro que: *
Marcar apenas uma oval.

Concordo voluntariamente em participar da pesquisa

Nao concordo em participar e nao vou preencher o questionario

Pular para a pergunta 5

Teste do sistema Gamificacdo na producao

Antes de responder a este questionario vocé realizou um teste na sistema para inserir uma rodada na

gamificacdo na producgéo.

Finalmente, vocé solicitou a visualizagdo da metas semanais, do desempenho das equipes e do feedback aos

trabalhadores

Agora responda abaixo sobre Usabilidade/Facilidade de uso do sistema gamificado

https://docs.google.com/forms/d/1_hZItyfyxJsGbDrbM_tXMHSDf-Sup09RIQ_3ZxKJ-xQ/edit
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Usabilidade/Facilidade de uso do sistema gamificado (SUS)

®° o o°
S U

Discordo Dis C:D"d“ Indiferente Concordo Concordo
totalmente parcialmente parcialmente totalmente

https://docs.google.com/forms/d/1_hZItyfyxJsGbDrbM_tXMHSDf-Sup09RIQ_3ZxKJ-xQ/edit 4/8
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5. Escolha uma op¢éo que represente: *

Marcar apenas uma oval por linha.

o
—
N
w
N

Eu acho que gostaria de usar este
sistema frequentemente

Penso que o sistema é
desnecessariamente complexo

Achei o sistema facil de usar

Eu acho que eu precisaria do suporte
de uma pessoa técnica para ser
capaz de usar este sistema

As vdrias fungdes neste sistema
foram bem integradas

Eu penso que ha muita
inconsisténcia neste sistema

Eu imagino que a maioria das
pessoas aprenderiam a usar este
sistema muito rapidamente

Achei o sistema muito complicado de
usar

Eu me senti muito confiante usando
o sistema

Eu precisava aprender muito sobre o
contexto antes de usar este sistema

o100 0 (01010 (0010
o100 0 (01010 (0010
o100 0 |00 0 ({0010
o100 0 (01010 (0010
o100 0 (01010 (0010

https://docs.google.com/forms/d/1_hZItyfyxJsGbDrbM_tXMHSDf-Sup09RIQ_3ZxKJ-xQ/edit 5/8
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6. Quanto asinformacdes disponibilizada na tela para o trabalhador, assinale a sua
percepcao usando a Ferramenta UEQ e atribua um valor de 1 (mais negativo) a 7
(mais positivo) *

Marcar apenas uma oval por linha.

1 2 3 4 5 6 7

(1)Desagradavel-
Agradavel(7)

(1)Incompreensivel-
Compreensivel(7)

(1)Criativo - Sem
criatividade(7)

01010
01010
01010
01010
01010
01010
01010

(1)De Facil
aprendizagem - De
dificil
aprendizagem(7)

O
9
9
O
9
O
O

(1) Valioso - Sem
valor(7)

(1)Aborrecido -
Excitante(7)

(1) Desinteressante
- Interessante(7)

(1)Imprevisivel -
Previsivel(7)

(1)Répido -
Lento(7)

(1)Original -
Convencional (7)

(1)Obstrutivo -
Condutor(7)

(1)Bom - Mau (7)

(1)Complicado -
Facil(7)

(1)Desinteressante
- Atrativo (7)

)0 (010001010 1010]0
O (010010107010 7101]0
O (010010107010 7101]0
)0 (01000101010 10]0
O (010010107010 7101]0
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O
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O
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(1)Evidente -
Confuso (7)
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(1)Organizado -
Desorganizado(7)

(1)Atraente -Feio
7)

(1)Simpatico-
Antipatico(7)

(1)Conservador-
Inovador(7)
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18/08/2021 Questionario para testadores do sistema

7. Vocé recomendaria este modelo para um amigo (engenheiro ou técnico
construtor)? *

Marcar apenas uma oval.

Sim
Nao

Talvez

8. Atribua uma nota para o sistema "Gamificagao na Producao" *

Marcar apenas uma oval.

Q. Ciriticas e sugestdes de melhoria

Este contetdo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/1_hZItyfyxJsGbDrbM_tXMHSDf-Sup09RIQ_3ZxKJ-xQ/edit 8/8
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CAMPUS INTEGRADO DE
MANUFATURA E TECNOLOGIA gwm
(CIMATEC) - SENAI/ BAHIA

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Estratégias de Gamificacdo para Melhoria da Producédo no Canteiro de Obras
Pesquisador: REGINA MARIA CUNHA LEITE

Area Tematica:

Verséo: 2

CAAE: 29526820.0.0000.9287

Instituicdo Proponente: SERVICO NACIONAL DE APRENDIZAGEM INDUSTRIAL
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

NUmero do Parecer: 4.022.684

Apresentacéo do Projeto:

ESTRATEGIAS DE GAMIFICACAO PARA MELHORIA DA PRODUCAO NO CANTEIRO DE OBRAS. Trata-
se de projeto de intervencao, sem grupo controle, onde sera realizado utilizando a abordagem de pesquisa
Design Science Research.O artefato sera avaliado segundo a sua aplicabilidade, validade, confiabilidade e

generalizacéo.

Objetivo da Pesquisa:

O presente estudo tem como objetivo analisar as estratégias de gamificacdo em termos de viabilidade e
aplicabilidade para melhoria do controle da producdo e engajamento dos

trabalhadores da construcgéo civil.

Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:

Do ponto de vista social, por meio da aplicacdo dos instrumentos de gestédo propostos,

o setor podera melhorar as condi¢ées de trabalho no canteiro de obra.

Do ponto de vista de impacto econémico, o projeto criara instrumentos de gestdo que,

se adequadamente disseminados, tém o potencial de aumentar a eficiéncia e eficacia

do setor da construg&o. Ao longo do projeto, serdo realizados diversos produtos para

disseminagdo do conhecimento desenvolvido para o meio académico, técnico e sociedade. As dindmicas
propostas aos trabalhadores ndo tém a intencdo de for¢ca-los a atingir uma

produtividade muito acima do esperado.

Apenas contribui para estabelecer uma competicdo saudavel entre equipes de trabalhadores e

Endereco: ORLANDO GOMES

Bairro: PIATA CEP: 41.650-010
UF: BA Municipio: SALVADOR
Telefone: (71)3879-5501 E-mail: cepcimatec@fieb.org.br
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Continuagéo do Parecer: 4.022.684

motiva-los ao cumprimento de suas metas semanais.

A implantacdo no canteiro de obra s6 sera possivel se as empresas selecionadas para
a pesquisa estiverem de pleno acordo com a metodologia descrita. Em todas as
etapas da pesquisa serdo realizadas entrevistas com os participantes. Estes serdo
informados dos objetivos e dos procedimentos da pesquisa e terdo a liberdade de
participar ou ndo da pesquisa, tendo assegurado essa liberdade sem quaisquer
represalias atuais ou futuras, podendo retirar o consentimento em qualquer etapa do
estudo sem nenhum tipo de penalizagéo ou prejuizo. Terdo também a seguranca de
gue ndo serdo identificados e poderéo acessar os dados do estudo em qualquer etapa,
e no final aos resultados da pesquisa.

Comentérios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

Sem comentarios

Consideragdes sobre os Termos de apresentacgdo obrigatoria:
Todos os termos entregues estdo de acordo com as normas do CNS.

Recomendacgdes:
Sem comentarios

Conclus8es ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:
O projeto tem os objetivos e metodologias bem delineados sem pendéncias.

Consideragdes Finais a critério do CEP:
ApOs criteriosa deciséo deste colegiado, o protocolo apresenta parecer APROVADO.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacéo
Informacdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS DO _P | 21/04/2020 Aceito
do Projeto ROJETO 1480915.pdf 18:20:16
Outros TERMODEAUTORIZADEUSODEIMAG 21/04/2020 | REGINA MARIA Aceito

EM.docx 17:59:25 | CUNHA LEITE
TCLE/ Termos de |TCLECEPCIMATECREGINALEITETrab| 21/04/2020 |REGINA MARIA Aceito
Assentimento / alhadoresqueparticiparaodagamif.docx 17:56:21 |CUNHA LEITE
Justificativa de
Auséncia

Endereco: ORLANDO GOMES

Bairro: PIATA CEP: 41.650-010
UF: BA Municipio: SALVADOR
Telefone: (71)3879-5501 E-mail: cepcimatec@fieb.org.br
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Continuagéo do Parecer: 4.022.684

TCLE/ Termos de |TCLECEPCIMATECREGINALEITEtesta| 21/04/2020 | REGINA MARIA Aceito

Assentimento / dores.docx 17:56:02 |CUNHA LEITE

Justificativa de

Auséncia

TCLE/ Termos de |TCLECEPCIMATECREGINALEITEentre| 21/04/2020 |REGINA MARIA Aceito

Assentimento / vistasequestionarios.docx 17:55:40 |CUNHA LEITE

Justificativa de

Auséncia

Outros Anexo6EntrevistaFinalparaosTrabalhado| 21/04/2020 |REGINA MARIA Aceito
res.doc 17:563:41 | CUNHA LEITE

Outros Anexo5QuestionarioSupervisoreseEnge | 21/04/2020 | REGINA MARIA Aceito
nheirosdepois.doc 17:52:46 _|CUNHA LEITE

Outros Anexo4Questionarioparatestadoresdosis| 21/04/2020 |REGINA MARIA Aceito
tema.docx 17:52:18 | CUNHA LEITE

Outros Anexo3AvaliacaodoEntendimentodastel | 21/04/2020 |REGINA MARIA Aceito
aspelostrabalhadores.doc 17:51:56 |CUNHA LEITE

Outros Anexo2QuestionariocomaGeranciaeSup| 21/04/2020 |REGINA MARIA Aceito
ervisoresdaObra.doc 17:51:24 |CUNHA LEITE

Outros AnexolFormulariolMSTEntrevistacomtra| 21/04/2020 |REGINA MARIA Aceito
balhador.doc 17:50:59 |CUNHA LEITE

Projeto Detalhado / | ProjetoCEPCIMATECREGINAMARIACU| 21/04/2020 |REGINA MARIA Aceito

Brochura NHALEITErev210420.docx 17:40:34 | CUNHA LEITE

Investigador

Folha de Rosto Folhaderosto.pdf 27/02/2020 [REGINA MARIA Aceito

16:30:04 | CUNHA LEITE

Declaracéo de DeclaracaoCEP.pdf 26/02/2020 |REGINA MARIA Aceito

Pesquisadores 11:54:11 |CUNHA LEITE

Declaracéo de Cartadeautoriza.pdf 26/02/2020 | REGINA MARIA Aceito

Instituicdo e 11:52:44 CUNHA LEITE

Infraestrutura

Situacéo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacdo da CONEP:

Nao

Endereco:
Bairro: PIATA
UF: BA

Telefone:

Municipio:
(71)3879-5501

SALVADOR, 12 de Maio de 2020

Assinado por:

Camila de Sousa Pereira Guizzo

(Coordenador(a))

ORLANDO GOMES

CEP: 41.650-010
SALVADOR

E-mail:

cepcimatec@fieb.org.br
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Estratégias de Gamificacdo para Melhoria da Producédo no Canteiro de Obras
Pesquisador: REGINA MARIA CUNHA LEITE

Area Tematica:

Verséo: 2

CAAE: 29526820.0.0000.9287

Instituicdo Proponente: SERVICO NACIONAL DE APRENDIZAGEM INDUSTRIAL
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DA NOTIFICACAO

Tipo de Notificagcdo: Envio de Relatério Parcial
Detalhe:

Justificativa:

Data do Envio: 19/05/2021

Situacdo da Notificacdo: Parecer Consubstanciado Emitido
DADOS DO PARECER

NUmero do Parecer: 4.759.432

Apresentacdo da Notificago:

Trata-se de um relatoério parcial, no qual o projeto se propde a observar a abordagem de pesquisa Design
Science Research, devido a necessidade de resolver um problema prético em relagdo a falta de
transparéncia e motivacdo dos trabalhadores para o cumprimento das metas semanais, a metodologia do
projeto compreende a andlise as estratégias de gamificagdo em termos de viabilidade e aplicabilidade para
melhoria do controle da producédo e engajamento dos trabalhadores da construcéo civil.

Objetivo da Notificacao:
Informar o andamento da pesquisa no qual ja foram coletados os dados da pesquisa e se encontra em fase
de analise.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:
Os riscos expostos na apresentagdo do projeto estdo sendo acompanhados sem a intengéo de

Endereco: ORLANDO GOMES

Bairro: PIATA CEP: 41.650-010
UF: BA Municipio: SALVADOR
Telefone: (71)3879-5501 E-mail: cepcimatec@fieb.org.br
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Continuagado do Parecer: 4.759.432

forca-los a atingir uma produtividade muito acima do esperado e apenas contribuir para estabelecer uma
competicdo saudavel entre equipes de trabalhadores e motiva-los ao cumprimento de suas metas semanais.

Comentérios e Consideragdes sobre a Notificagao:
Projeto sem consideracdes sobre a notificacéo.

Consideracdes sobre os Termos de apresentacdo obrigatoéria:
Sem pendéncias

Conclustes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:

Projeto contemplando as atividades previstas em projeto sem pendéncias, apenas consta

um atraso no cronograma no desenvolvimento do software gamificado (foi previsto para acontecer de marco
a junho de 2020 se estendeu até setembro). Como a pandemia nao terminou, as avaliagGes do software que
seriam feitas ap6s a implantacdo seguida de ajustes consecutivos até um modelo final foram realizadas
antes de fevereiro a abril de 2021 e a implanta¢@o deve acontecer assim a situagdo mudar e as empresas
permitirem acesso ao canteiro de obras para experimentos.

Consideragdes Finais a critério do CEP:
Este CEP aprova o relatério parcial, conforme parecer.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Envio de Relatério RELATORIOPARCIALCEPCIMATEC.pd| 19/05/2021 |REGINA MARIA Postado
Parcial f 19:20:43 | CUNHA LEITE

Situacao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacdo da CONEP:
Néo

Endereco: ORLANDO GOMES

Bairro: PIATA CEP: 41.650-010
UF: BA Municipio: SALVADOR
Telefone: (71)3879-5501 E-mail: cepcimatec@fieb.org.br
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Continuagado do Parecer: 4.759.432

SALVADOR, 08 de Junho de 2021

Assinado por:
Camila de Sousa Pereira Guizzo

(Coordenador(a))
Endereco: ORLANDO GOMES
Bairro: PIATA CEP: 41.650-010
UF: BA Municipio: SALVADOR
Telefone: (71)3879-5501 E-mail: cepcimatec@fieb.org.br
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Federagso das induntrias do Estado da Bahla

0l3,

Vocé esta sendo convidado para avaliar o Modelo/Sistema de Gamificagcdo na Produgdo que
tem por objetivo investigar como o aplicativo pode contribuir para a motivacao do trabalhador
de forma ludica e interativa, despertando o interesse no cumprimento das metas semanais.

Essa avaliacdo faz parte da minha pesquisa de Doutorado do PROGRAMA DE POS-GRADUACAO
STRICTO SENSU de GESTAO E TECNOLOGIA INDUSTRIAL do SENAI CIMATEC intitulada
‘Estratégias de Gamificacdo para Melhoria da Producdo no Canteiro de Obras’

A Gamificacdo na Producao esta disponivel em versdao WEB, visa promover a motivacdo e
aprendizagem para realizacdo do trabalho através da criacdo de um ambiente lidico. O
sistema foi pensado para ser integrado ao sistema de controle de servico da obra ou com
inser¢cao manual. A fungao do sistema é explicitar no canteiro de obras e nos smartphones dos
trabalhadores o andamento dos servicos e o desempenho das equipes usando como narrativa
um CAMPEONATO DE FUTEBOL.

Solicito que vocé observe o modelo em anexo e navegue no sistema para visualizar as rodadas
através do link abaixo.

Link para versdo WEB: http://gameficacao-na-producao.herokuapp.com/

Para o feedback aos trabalhadores os links abaixo sdo de “Felipe”, um trabalhador hipotético.
Os links correspondem a 4 rodadas em que cada regra vale até 5 pontos. S o trabalhador tem
acesso ao seu feedback.

https://gameficacao-na-
producao.herokuapp.com/perfil_funcionario_privado/KrZ4fXywaPiyBpRQ/

https://gameficacao-na-
producao.herokuapp.com/perfil_funcionario_privado/KjcOmQWHFKPVburl/

https://gameficacao-na-
producao.herokuapp.com/perfil_funcionario_privado/yX2xojZOjhTG5CqF/

https://gameficacao-na-
producao.herokuapp.com/perfil_funcionario_privado/TsPnax1B5r8nlelt/

Apds a interagdo, responda o questionario online disponivel no link:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLSdArLXvUIszTwtz1dh1MwZ7IXZcfU-
n1Q08w1L1KZ40WR_j-w/viewform?usp=sf_link

Desde ja agradeco.
Atenciosamente,

Regina Leite



Admin do Sistema
inclui novas regras

mi d=b s

Base de

dados do
sistema
gamificado

Trabalhadores acompanham metas o

semanais e desempenho dos times

Desempenho dos Times

Supervisores fornecem metas semanais,
andamento dos servicos e desempenho
individual do trabalhador

Trabalhadores recebem no celular
o seu desempenho individual
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