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RESUMO

Ultimamente, as organizacdes tém intfegrado mecdnica de jogos em suas aplicacdes e
processos para promover o engajamento e a motivacdo dos trabalhadores. No dmbito da
construcdo civil, os gerentes tém adotado solucdes com novas abordagens para motivar
seus frabalhadores ao cumprimento do planejomento da obra, onde a falta de
transparéncia, a falta de comunicacdo entre os niveis de gestdo e sua forca de trabalho e o
baixo envolvimento dos frabalhadores ainda sdo barreiras para cumprir as metas de
frabalho e regras do projeto. Esse trabalho descreve o processo de avaliacdo de um sistema
gameficado implantado em um canteiro de obras a fim de promover a transparéncia do
planejamento semanal e o engajamento dos funciondrios. O Sistema possui duas interfaces:
um modo visudlizador, que permite a visuadlizacdo das informacdes de planejamento
semanal e desempenho dos funciondrios no canteiro de obras e um modo administrador,
para administracdo das informacdes a serem apresentadas no sistema. Os resultados
mostraram que o Sistema Obras Gameficadas atendeu aos critérios de usabilidade
avaliados. A principal contribuicdo deste estudo € a avaliacdo de uma ferramenta
gameficada e suas mecdnicas de jogos adotadas para melhorar o planejamento e controle
das atividades de construcdo.

Palavras-chave: Gameficacdo. Usabilidade. Transparéncia.

ABSTRACT

Lately, organizations have game mechanics integrated into your applications and processes
fo promote engagement and motivation of workers. In the construction industry, managers
have adopted solutions with new approaches to motivate their employees to comply with
the work plan, where the lack of transparency, lack of communication between
management levels and their workforce and the low involvement of workers are still barriers
fo meet work goals and project rules. This paper describes the evaluation process of a
gameficado system deployed on a construction site in order to promote transparency of the
weekly planning and employee engagement. The system has two interfaces: a viewer mode,
which allows the visualization of weekly planning information and performance of employees
at the construction site and an administrator mode, for administration of the information to
be presented in the system. The results showed that the system Obras Gameficadas
evaluated met the criteria of usability. The main contribution of this study is the evaluation of
a gamifyed tool and its game mechanics taken to improve the planning and control of
construction activities.

Keywords: Gamification. Usability. Transparency.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, a sociedade e as empresas estdo ftestemunhando uma
mudanca sem precedentes em termos da natureza global do frabalho e
diversidade da forca de frabalho. Para enfrentar estes desafios, as estruturas
organizacionais, outrora projetadas para o controle dos empregados, tém
sido gradativamente redesenhadas. A forca de trabalho se tornou um foco
estratégico, pois dela dependem para superar as metas estabelecidas
(MARRAS, 2007). Diante desta realidade, recente pesquisa desenvolvida pela
Gartner Group mostra que a gameficacdo tornou-se parte importante da
estratégia de negdcio de muitas empresas, com a finalidade de engajar
funciondrios e reter clientes. No Brasil, a técnica é ainda pouco disseminada,
mas ganha cada vez mais a atencdo das grandes organizacoes.

No contexto da construcdo civil, de maneira geral, os trabalhadores néo
sabem exatamente o que é esperado deles ou qual foi o seu desempenho,
por este motivo, o aumento da transparéncia nas obras significa aumentar a
habilidade da producdo em se comunicar com os trabalhadores, de modo
que eles saibam o que precisam fazer, como e quando (Koskela, 1992;
Formoso et al., 2002, Tezel et al., , 2009, 2010; Brady et al., 2012). O baixo nivel
de transparéncia em canteiros de obras contribui para que os sistemas de
producdo na construcdo geralmente funcionem bastante abaixo de sua
capacidade total (FORMOSO et al., 2002; Brady et al., 2012). Portanto, a
eliminacdo de ruidos e problemas na comunicacdo € essencial em um
sistema de planejamento eficaz e, para isso, os gestores devem buscar
formas din@micas, e até mesmo interativas, para o processo de divulgacdo
de informacoes.

Recente pesquisa realizada em um canteiro de obras revela que 37,5% dos
trabalhadores ndo tém ideia clara do servico que realizardo durante a
semana e 83,3% dos trabalhadores nunca ou poucas vezes recebem
Feedback (resposta rapida) do cumprimento de suas metas semanais e por
isso, ndo se sentem satisfeitos e motivados na sua funcdo (MOREDA NETO et
al, 2014). A partir deste diagndstico foi concebido e desenvolvido um sistema
web denominado Sistema Obras Gameficadas usando mecanismos de
gameficacdo e gerenciamento visual, visando melhorar a fransparéncia do
planejamento semanal e a comunicacdo entre os niveis gerenciais e
operacionais na obra, assim como promover a motivacdo e o engajamento
dos trabalhadores (LEITE, R. M. et al, 2015). Neste sentido, o presente estudo
tem como objetivo avaliar as mecdanicas de jogos utilizadas no processo de
gameficacdo da obra e apresentar os resultados da avaliacdo do modo
visualizador e administrador da ferramenta desenvolvida e implantada neste
local.

2 GAMEFICAGAO E USABILIDADE DE SISTEMAS

Ao longo dos Ultimos 20 anos muitos estudos sobre jogos surgiram da
necessidade de entender o que faz o jogo de computador ser tdo
envolvente e bem-sucedido a ponto de levar o individuo a jogar cada vez
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mais. Recentemente, gameficacdo emergiu como uma tendéncia em
Sistemas de Informacdo, do original em inglés gamification, corresponde ao
uso de mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas
prdticos ou de despertar engajamento de um publico especifico (DETERDING
et al, 2011, MEDINA et al., 2012).

Zichermann e Cunningham (2011) afirmam que um sistema gameficado é
composto de uma série de ferramentas que, quando usadas corretamente,
prometem ter uma resposta positiva dos jogadores. Dentre as principais
mecdanicas listadas pelos referidos autores, destacam-se: sistema de pontos;
niveis; ranking; emblemas; integracdo; desafios e missdes; ciclo de
engajamento social. Os pontos sdo importantes, independentemente de sua
acumulacdo compartiihado entre os jogadores, ou mesmo entre o designer
e o jogador, eles sdo uma necessidade absoluta para todos os sistemas
gameficados (ZICHERMANN E CUNNINGHAM, 2011).

Utilizar mecdnicas de jogos, limitadas por regras claras, confribui para que o
jogador tenha sua capacidade desafiada, gerando recompensas sobre
determinadas atividades desenvolvidas dentro do jogo (MEDINA et al., 2012)
Assim, quanto mais conquistas, menor o nivel de tédio e ansiedade. O
sistema de feedback quando assume a forma de pontos, niveis, emblemas e
icones de sinalizagcdo, indicam aos jogadores o quanto eles estdo perto de
alcancar a meta (ZICHERMANN E CUNNINGHAM, 2011). Segundo Karen
Robson et al (2015) uma experiencia gameficada pode ter como foco o
envolvimento de jogadores denfro da empresa ( funciondrios) ou fora dela
(clientes). Uma gameficacdo bem sucedida envolve a repeticdo de
resultados desejados. Por meio de reforcos e emocdes os resultados
desejados tendem a se tornar hdbitos (ROBSON, K. et al 2015).

Para Karen Robson et al. (2015), Mecdanicas, Dindmicas e Emocoes (MDE)
sdo os trés principios essenciais para a criacdo de experiencias
gameficadas. As Mecdnicas sdo divididas em: (1) Mecdnicas de
configuracdo, que sdo aquelas que modelam o ambiente do jogo e
estabelecem, por exemplo, se o jogo é individual ou coletivo, se existem
varios niveis, etc. (2) Mecdnicas de regras estabelecem regras e limites aos
jogadores, para que ele saiba o que deve ou ndo fazer se deseja ganhar o
jogo. (3) Mecanicas de progresso sdo utilizadas para apresentar os resultados
do jogo, dar feedback e sindlizar os progressos do jogador e suas
recompensas fornecendo reforco comportamental para experiencias bem
sucedidas ( pontos, emblemas etc). Porém, apenas o uso de mecdnicas ndo
garantem o sucesso da experiencia gameficada. Entdo, torna-se
fundamental a existencia de dindmicas, que sdo as interacdes do jogador
com a mecdnica e determinam o que cada jogador estd fazendo em
resposta ds mecdnicas do jogo, tanto individualmente como com outros
jogadores. E de emocdes que € como o jogo faz o jogador se sentir durante
ainteracdo. (ROBSON et al., 2015, ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

Neste contexto, o design do sistema também tem um importante papel
sobre a gameficacdo. As interfaces de jogos sGdo um grande veiculo de
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comunicacdo; atfravés delas placares, imagens, acdes, idéias e emocoes
sdo transmitidos aos jogadores. Independente da forma, € importante
garantir que a informacdo transmitida ndo seja incompleta, ambigua ou
inteligivel. Paraisso, durante a fase de projeto, faz-se necessdria a avaliagdo
da qualidade da mesma. A usabilidade é geralmente considerada como o
fator que assegura que os produtos sdo fdaceis de usar, eficientes e
agraddveis — da perspectiva do usudrio. Implica em otimizar as interacoes
estabelecidas pelas pessoas com produtos interativos, de modo a permitir
que realizem suas atividades. Assim, a partir da perspectiva de usabilidade,
acessibilidade e respostas emocionais dos usudrios, os Sistemas de
Informacdo devem ser melhor avaliados em termos de expressividade de
suas informacodes, comunicabilidade das suas interfaces e grau de satisfacdo
do usudrio na inferacdo com a plataforma utilizada (SPENCE, 2001; NIELSEN,
1993).

E considerada expressiva a visualizacdo que é capaz de expressar todos os
dados de interesse do usudrio e nenhum dado a mais ou a menos, ou seja,
fora do contexto (NASCIMENTO; FERREIRA, 2005). J& a comunicabilidade diz
respeito & capacidade da interface de comunicar ao usudrio a Iégica do
design (PRATES et al., 2000; DE SOUZA, 2005). Se um usudrio for capaz de
compreender a légica utilizada na concepcgdo do sistema interativo, terd
maiores chances de fazer um uso criativo, eficiente e produtivo dele (PRATES;
BARBOSA, 2007; 2003).

A usabilidade estd relacionada com a facilidade de aprendizado e uso da
interface, bem como a satisfacdo do usudrio em decorréncia desse uso
(NIELSEN, 1993). A experiéncia de uso é algo subjetivo, visto que ¢é dificil
prever e confrolar a experiéncia de cada usudrio durante a interacdo.
Entretanto, é possivel projetar sistemas interativos que promovam uma boa
experiéncia de uso, incorporando caracteristicas que induzem a boas
emocoes nos usudrios e que evitem provocar sensacoes desagraddveis,
respeitando principalmente suas limitacdes. Um bom envolvimento
emocional dos usudrios durante a interacdo agrega valor ao sistema
interativo e conduz a bons resultados no trabalho (NIELSEN, 1993).

3 METODO DA PESQUISA

A estratégia de investigacdo escolhida foi Design Science Reseach, devido &
necessidade de resolver um problema prdatico em relacdo a falta de
transparéncia e envolvimento dos frabalhadores no plano de trabalho
semanal, e para fornecer uma contribuicdo tedrica para o campo da
gestdo visual e gameficacdo na construcdo civil. O estudo foi desenvolvido
em quatro etapas: (1) Compreensdo da situacdo, (2) Desenvolvimento da
solucdo, (3) Implantacdo da solucdo na obra e (4) Avaliacdo dos resultados.

Esta pesquisa foi realizada na Empresa 1, empresa de médio porte que atua

no mercado de construcdo e incorporacdo em Salvador-Bahia hd 12 anos. A
mesma possui um Sistema de Gestdo da Qualidade certificado pela ISO2000
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e adota prdticas bdsicas de Last Planner. Os estudos empiricos ocorreram
nas Obras A e B.

Figura 1 - Delineamento da Pesquisa
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Fonte: Os autores

A primeira etapa teve como objetivo o entendimento do problema real, a
conexdo inicial com a teoria visando o diagndstico da obra selecionada
para estudo e o levantamento dos requisitos para a concepc¢do do Sistema.
Este estudo ocorreu na obra A. Como parte da fase de projeto do sistema, o
estudo exploratdrio investigou o nivel de conhecimento dos trabalhadores
sobre a utilizacdo dos planos de frabalho semanais, com destaque para a
sua divulgacdo, feedbacks, realizacdo de pacotes de trabalho, bem como
a motivacdo e comprometimento com metas e regras da empresa.

Na segunda etapa realizou-se o desenvolvimento da solucdo, denominado
de Sistema Obras Gameficadas. Nesta fase definiu-se as regras do jogo, a
plataforma para o desenvolvimento do sistema e fez-se a andlise das
informacodes para concepcdo de um modelo de painéis de comunicacdo
visual para a programacdo semanal usando gameficacdo e a gestdo visual
a fim de gerar a adesdo dos trabalhadores aos planos de trabalho semanais.

Na terceira etapa ocorreu a implantacdo da solucdo na obra B. Um monitor
de 21 "LCD foi instalado na entrada da obra para a comunicacdo visual. A
implantacdo ocorreu em dois ciclos de quatro semanas com coleta de
dados ao longo do periodo. Nesta fase, a observacdo participante do
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pesquisador foi muito intensa visando identificar

oportunidades de melhorias no sistema.

pontos positivo e

A etapa final, foco deste artigo, envolveu a avaliacdo do funcionamento
pratico do processo de gameficacdo na Empresa 1, bem como do sistema.
O presente artigo apresenta os resultados da avaliacdo do Sistema Obras
Gameficadas, tendo sido avaliados os constructos Efetividade da
gameficacdo e Expressividade e comunicabilidade do modo visualizador e
Entendimento e Facilidade de uso do modo administrador. Os critérios
adotados e as fontes de evidencia utilizados para avaliacdo do sistema sdo
apresentadas no Quadro 01.

Quadro 1. Critérios para avaliacdo do sistema de gameficacdo

Constructos Varidveis Fonte de Evidéncia
Efetividade dao | - Capacidade de resposta | -Entrevistas com  gerénecia e
Gameficacdo réipido avaliodores
-Clareza das regras | -Observagdo direta e
(transporéncial) participante
- Cloreza das metas -Coleta de dados do sistema
- Quadro de lideres
[competigdo]
- Colaboragdo
- Emblemas
-Sistema de pontfos
Expressividade e | -Efetividade das | -Entfrevistas = observacdo
comunicabilidade do | informagdes sobre o | direta.
modo visvalizador plangjamenta da | -Enfrevista com o geréncia do
empresd. cbra [Engenheiro, estagidricos)
-Efetividode das | -Observagdo direta
informagdes sobre o
Ranking dos equipes.
-Efetividade das
informagdes  sobre os

trabalhadores

Entendimento /| Faciidade de aprendizado | -Realizagdo de plano de testes
Facilidade _d:e- uso do Faciidade de uso dg | oM enirc::_d_r:: de dados no
modo administrader nterface maodo administrador

-Questiondric para testadores
do sistemao [convidados
participantes  do  teste e
estagidrios da obra)
-Observacfo direta

Fonte: Os autores

Para avaliar a Efefividade da gameficacdo e a Expressividade e
comunicabilidade do modo visualizador realizou-se enfrevistas com a
gerencia da obra e com os avaliadores do jogo (engenheiro, estagidrios,
mestres, encarregados e tecnica de seguranca) que além de usarem o
sistema para acessar os resultados do jogo, também observaram o
comportamento dos trabalhadores semanalmente.

Segundo Nielsen (1993), a forma mais comum de se avaliar a usabilidade de
um software é observando a sua interacdo com o usudrio. Para avaliar o
modo administrador do sistemma obras gameficadas selecionou-se 8
testadores (estagidrios, engenheiro da obra e pesquisadores da drea de
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computacdo) que inseriram dados no sistema seguindo o plano de testes e
responderam a um questiondrio sobre suas impressdoes em relacdo 4
experiéncia de uso.

4 O SISTEMA OBRAS GAMEFICADAS

Com o objetivo de viabilizar e conduzir a gameficacdo no canteiro de obras
foi desenvolvido o Sistema Obras Gameficadas, que € uma adaptacdo do
planejamento de curto prazo (programacdo semanal) para uma nova
abordagem de disseminacdo e acompanhamento, usando a gestdo visual
e a gameficacdo. E ainda incluido um programa de avaliacdo e
recompensa com base em regras adicionais que sdo importantes para
garantir o éxito, seguranca e organizacdo das atividades.

O Sistema Obras Gameficadas foi concebido de forma flexivel para
possibilitar seu ajuste a realidade de outras obras, possuindo duas interfaces:
o visualizador online, usado para expor as informacdes no canteiro ou
mesmo para confrole remoto da diretoria, € 0 modo administrador, onde os
responsdveis pelo acompanhamento e alimentacdo do sistema lancam os
dados elaborados e coletados, conforme a figura 2.

Figura 2: Visdo de Decomposicdo do Sistema Obras Gameficadas

SISTEMA OBRAS GAMEFICADAS l

MODO ADMINISTRADOR _| MODO VISUALIZADOR |

Cadastrar usuarios Visualizar

planejamento

Cadastrarequipes
Visualizarranking
equipes

Cadastrarregras do jogo

Visualizarranking
funcionarios

Lancar planejamento

Visualizar melhor
Lancar pontuacido desempenho

Fonte: Os autores

Desta forma, O sistema possui quatro telas principais: A tela da Programacdo
Semanal, tela de Ranking das Equipes, a tela do Ranking de Funciondrios e @
de Melhor desempenho do més.

Figura 3 - Tela da Programacdo Semanal.
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Fonte: https://obrasgamificadas.herokuapp.com/planejamento

A tela da Programacdo Semanal (figura 3) mostra a programacdo com a
descricdo dos servicos, quantidade a ser executada, local, equipe e
responsdvel, além do percentual de avanco de cada pacote de frabalho,
apresentando ainda um mapa com a locacdo dos servicos e localizacdo

das equipes.

A tela de Ranking das Equipes apresenta os percentuais de cumprimento
das metas de cada equipe, como mostra a figura 4.

Figura 4 - Tela do Ranking de Equipes

Obras Gameficadas Home

Ranking ~

HIE
A
I ’

b 2| 1 4
ik
4
o
7 E‘\
4
il |

Ranking de Equipes

Equipe

Equipe 2.2

Equipe 1.2

Equipe 3.2

Equipe 4.2

Periodo de 15 de Setembro de 2014 até 20 de Setembro de 2014
Responsavel Pontuagdo

Encarregado 2 2 o |

Encarregado 1.2 80%
Encarregado 3.2

75%

Encarregado 4.2

Fonte: https://obrasgamificadas.herokuapp.com/ranking/equipes/

A tela do Ranking de Funciondrios (figura 5) apresenta um ranking com a
pontuacdo acumulada no jogo, incluindo uma avaliacdo do cumprimento
de cada regra naquela semana, sinalizando por meio de imagens de rostos
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o grau de cumprimento de cada regra. Apresenta também um quadro
resumo das regras do jogo.

Figura 5 - Tela do Ranking de Funciondrios

@

= - sy =
Ranking de Funcionarios
R Pe Pt Periodo de 28 de Julho de 2014 até 30 de Julho de 2014
RI- BONUS e o Semanal
R2- Develver v . _— Funcionario Fungio R1 R2 R3 R4 RS5 RS R7 RE Pontos Trofeus
Ferramentas do Trabalho <
f Manoel Cruz Rocha Pedreiro 4 & 3 Y C 3 3 3 83.0
Diéria @ @ @ & @ @ @ @ s
Catarino das Virgens Betoneiro & & + ; ' ' o & ©53.0
Diiria Pereira @ & @ é & & @ & :
Alex Oliveira do Servente L 4 LY + 8 L7 . . * 77.0
Nascimento Ccomum @ @ @ @ @ @ & @
Didria
Antonio Carlos Ferreirada  Servente Y o8 . 4 C 3 O & 750
Silva Comum é @ @ é é @ & @
o Fabiano de Carvalho Servente & @ @ & @ @ @ . 740
Rodrigues Comum
Genilton Mendes da Silva Pedreiro & @ @ @ \@ @ @ . 74,0
Jose Carlos dos Santos Carpinieiro Q @ @ @ . @ @ @ 7.0
Josevaldo Conceicdio dos Servente ) 8 : o 4 3 3 28 7.0
Santos Comum é @ @ & é @ @ @

Fonte: https://obrasgamificadas.herokuapp.com/ranking/funcionarios/

Os resultados do més sdo apresentados na tela de Melhor desempenho do més -
gue mostra o nome dos trés funciondrios que tiveram o melhor desempenho com
suas respectivas fotos (Figura 6).

Figura 6 - Melhor desempenho do més

Obras Gameficadas Home  Ranking~

Melhor desempenho do més de Agosto

Manoel Cruz Rocha

Alex Oliveira do Nascimento

Antonio Carlos Ferreira da Silva

Qutras Premiacdes

Julho/2014

Fonte: https://obrasgamificadas.herokuapp.com/trofeus

Para o desenvolvimento do sistema obras gameficadas foi utilizado o
framework Django, que segue a filosofia de desenvolvimento d&gil de
aplicacdes Web. O sistema foi implementado em Python, linguagem de alto
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nivel, orientada a objetos que utiliza a infraestrutura de servicos Web com
plataforma nas nuvens, onde estd localizado seu banco de dados. A figura
abaixo ilustra uma visdo simplificada de sua implantacdo.

Figura 7: Visdo simplificada de implantacdo.

Canteiro de obras == ;:‘_. =
§ Application
3 Services

Trabalhadur

Fonte: www.ibm.com adaptado pelos autores

5 AVALIACAO DO SISTEMA OBRAS GAMEFICADAS

A partir dos constructos e varidveis definidos e dos dados coletados na obra
B, o Sistema de gameficacdo foi analisado e discutido em termos de seu
desempenho na obra estudada.

Efetividade da Gameficacdo

Figura 8 — Resultados das entrevistas aos avaliadores.

Colaboragdo _ 2,7
Pontos _ 4,0
Transparéncia _ 4,1
Competigdo _ 4,3
Metas [y 4,3
Resposta rapida _ 4,3
Emblemas — 4,7

Mecanica e dinamicas de jogo

Media

Fonte: Os autores

Para avaliar a Efetividade da Gameficacdo foram atribuidos conceitos aos
mecanismos pelos gerentes e avaliadores. Posteriormente, foi possivel
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calcular a média destes conceitos numa escala de 0 a 5 para cada
mecanismo. Os resultados mostram que o mecanismo emblema que
corresponde a distribuicdo de selo por produtividade do frabalhador foi
avaliado como OTIMO (média 4,7) e visto como eficiente para promover a
motivacdo do trabalhador, enquanto o mecanismo colaboracdo foi
avaliado como fraco (média 2,7) devido a ndo aplicagcdo de regras que
envolvem equipe. Os oufros mecanismos obtfiveram média acima de 4,0,
foram avaliados como BOM. Por observacdo direta do pesquisador é
possivel reconhecer que todos os trabalhadores passaram a receber
feedback em relacdo ao desempenho mensal e semanal a partir do sistema.
O que torna possivel aos mesmos modificarem algum comportamento
indesejavel a fim de atingir melhores pontuacdes nas proximas rodadas do
jogo. Este foi um ganho para os frabalhadores, pois foi diagnosticado no
inicio do estudo que 60% deles nunca recebiam feedback. Esta avaliagcdo
mostra que os mecanismos de gameficacdo adotados foram reconhecidos
como eficientes para as pessoas envolvidas Nno processo.

Expressividade e comunicabilidade do modo visualizador

Figura 9 - Expressividade e comunicabilidade das Telas

4,8
Clareza na aquitetura da informacao =

Relevancia de conteudo

4,8
Simplicidade ig
4,5
Foco no Usuario(trabalhador) ﬁ,g

b

>
&)

Expressividade e comunicabilidade do
modo visualizador

4,0
Mapeamento
P 4,3
3,6 3,8 4,0 4,2 4,4 4,6 4,8
média
B Ranking de Funciondrios Ranking de Equipes H Planejamento Semanal

Fonte: Os autores

As telas de Planejamento Semanal, Ranking de Equipes e Ranking de
Funciondrios foram avaliadas, para isso realizou-se enfrevista como gerente
da obra, estagidrios e engenheira de planejomento que atribuiram
conceitos aos critérios questionados, como mostra a figura 9. A opinido deste
publico é relevante para a pesquisa pelo fato da informacdo sobre
planejomento semanal, disponibilizada no sistema, ser gerada e utilizada por
eles na sua rotfina de frabalho.

Na avaliaocdo de todas as telas observa-se que os itens Clareza na
arquitetura da informacdo, Relevéncia de conteudo, Simplicidade e foco no
trabalhador obtiveram média igual ou superior a 4,5 o que significa que sdo
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suficientemente expressivas e comunicativas nestes aspectos. Apenas o ltem
Mapeamento atingiu os menores conceitos sinalizando que as telas precisam
ser melhoradas para uma comunicacdo mais eficaz.

Na tela de Planejamento Semanal tornou-se claro que a informacdo textual,
que foi fornecida pelos engenheiros, poderia ser melhorada. Em relacdo &
tela de ranking das equipes, a avaliacdo do mapeamento reforca a ideia
de que as imagens ou layout de tela utilizados para a apresentacdo da
equipe ndo foi interpretada como se planejava. E na fela de ranking dos
funciondrios, o quadro de regras mostrado na tela teve uma baixa
visibilidade de informacdes para o usudrio. O espaco da tabela apresentada
na tela é muito pequeno para escrever o nome da regra, por isso atribuiu-se
os codigos R1, R2 ... R8. Este coddigo ndo fica muito claro para o usudrio. Além
disso, o cddigo da regra ndo é fixo o que leva a confundir ainda mais o
significado da informacdo. Para melhorar essa questdo, foi sugerido por um
dos usudrios, futuramente, no lugar dos cddigos, adotar icones que traduzam
de forma intuitiva o significado da regra.

Entendimento e Facilidade de uso do modo administrador

Figura 10 — Usabilidade do Sistema

Facilidade de insergdo de informag&es dos funcionarios A s
Entendimento/aprendizagem do sistema A 3,9
Satisfac3o do usuario quanto ao uso do sistema A 4,0
Facilidade de inser¢do de informagdes do planejamento A 4,1
Funcionalidades e facilidade de memorizagdo do sistema A, 4,1
Facilidade de produzir erros pelo sistema WK
Facilidade de navegac3o do sistema A 4,3
Uso do sistema Y - -
Eficiéncia do sistema ao que se propde a fazer A 4.5

Usabilidade

média
Fonte: Os autores

Para analisar a usabilidade foram entrevistados 8 testadores com o seguinte
perfil: 2 engenheiros civis, T com 23 anos e oufro com 26 anos; 3 estudantes
graduandos do curso de computacdo, 2 com 20 anos e outro com 23 anos;
1 estudante graduando de administracdo com 21 anos, 2 estudantes de
nivel médio com 18 anos. Para este publico o modo administrador obteve
meédia 4,5 apenas nos critérios facilidade de uso do sistema e eficiéncia no
que se propde a fazer (figura 10). Nos critérios restantes as médias foram
acima de 4,0, afingindo pontuacdes mais baixas na avaliacdo do sistema
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quanto ao entendimento/aprendizagem e insercdo das informacdes dos
funciondrios no jogo. Isso ocorre porque todas as informacgdes relativas ao
jogo sdo inseridas manualmente, tornando o processo de insercdo repetitivo.
Em geral, quanto aos critérios de comunicabilidade e usabilidade, a
interface foi considerada satisfatério.

6 CONCLUSOES E FUTURAS PESQUISAS

Este trabalho conftribui para a insercdo de gestdo visual e gameficacdo no
canteiro de obras visando melhorar a transparéncia das informacoes sobre
os planos de trabalho e do desempenho semanal do frabalhador da
construcdo civil. Do ponto de vista da gameficacdo, o sistema concebido
envolveu sistema de pontos, ranking e emblemas, também foi possivel
melhorar a motivacdo dos frabalhadores por meio do sentimento de
conquista proporcionado pela necessidade de pontuar bem em todas as
regras para assumir a primeira posicdo do jogo. Afravés da gameficacdo os
trabalhadores passaram a receber feedback do seu trabalho e mostraram
assimilar as metas e regras do jogo comprovando a efetividade da
gameficacdo.

Os resultados da avaliacdo do Sistema Obras Gameficadas mostram que
para a gerencia da obra, avaliadores do jogo e testadores do software, as
mecdanicas adotadas e a ferramenta desenvolvida foram satisfatérios para
promover o processo de gameficacdo do canteiro de obras na empresa
construtora. A andlise critica da usabilidade do sistema sinalizou pontos de
melhoria importantes, por isso, os critérios adotados foram considerados
adequados. Portanto, é possivel que esses critérios sirvam como base para a
andlise de outras ferramentas computadorizadas para gameficacdo de
obras.

Devido a limitacdo da implantacdo do sistema em apenas uma empresa,
algumas funcionalidades, j& desenvolvidas, ainda ndo foram testadas.
Também foi observado que a enfrada de dados ainda é uma tarefa pouco
dindmica e muito trabalhosa. Novas funcionalidades poderdo ser
desenvolvidas no jogo, tais como o uso de dispositivos mdveis, a fim de
melhorar a entrada de dados e possibilitar maior divulgacdo do jogo.
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