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RESUMO

O uso de jogos tem se mostrado eficaz para a difusdo e desenvolvimento de habilidades gerenciais exigidas na constru¢éo
civil. Os games sdo capazes de colaborar na identificag&@o de variabilidade no fluxo de trabalho, incitar tomada de decisGes
e, consequentemente, reduzir as perdas na construgdo, como sugere a construgdo enxuta. Entretanto, acredita-se que a
esfera da engenharia civil ainda investe pouco em inovagdes. Por esse motivo, esta pesquisa teve como objetivo estudar
o0 registro de softwares nacionais voltados para o setor da construgéo civil, especialmente na area de jogos, por meio da
propriedade intelectual, a fim de apurar a existéncia entre eles. Entende-se como propriedade intelectual um sistema de
protecdo dos direitos exclusivos dos criadores as suas invencdes. Para atingir o objeto da pesquisa, utilizou-se do
procedimento metodoldgico constituido de busca de registros, com aproximacéo do tema de pesquisa, na base de dados
do Instituto Nacional da Propriedade Intelectual (INPI), tratamento dos dados e andlise dos resultados. Selecionou-se 64
registros de programas, dos quais 13 foram relacionados a construcao civil; entretanto, nenhum desses foi correlacionado
a jogos. Ademais, notou-se tendéncia de crescimento de registros e predominancia de softwares classificados como
aplicativos ou gerenciadores de informacdes.

Palavras-chave: Propriedade intelectual; Jogos; Simulagdes; Construcéo civil; Construgdo enxuta.

ABSTRACT

The use of games has been shown to be effective for the dissemination and development of managerial skills required in
the construction industry. Games are capable of contributing to the identification of workflow variability, encourage decision-
making, and consequently reduce wastes in construction, as Lean Construction suggests. However, it is believed that the
civil engineering sphere still invests little in innovation. Therefore, this research aimed to study the registration of national
software focused on the construction sector, especially in the field of games, through intellectual property, in order to
ascertain their existence among them. Intellectual property is understood as a system of protection of the exclusive rights
of creators to their inventions. To achieve the research objective, the method consisted of searching for registrations,
approaching the research topic, in the database of the National Institute of Industrial Property (INPI), data processing, and
analysis of the results. 64 program registrations were selected, of which 13 were related to construction, however, none of
these were correlated to games. In addition, a growth trend in registrations was noted, with a predominance of software
classified as applications or information managers.

Keywords: Intellectual property; Games; Simulations; Civil construction; Lean construction.

1 INTRODUCAO

Com a evolucao digital e exigéncias do mercado, os estudantes e profissionais de engenharia sédo cada vez
mais cobrados em relacdo as competéncias gerenciais. Entretanto, o ensino convencional, sem incentivo a
pratica, ndo é capaz de desenvolver essas habilidades. Entre as possibilidades de metodologias de ensino da
engenharia, pode-se citar: o aprendizado com enfoque em problemas, a educacédo colaborativa e 0 uso de
atividades ludicas, como jogos (SANTOS et al., 2013).

Na literatura, é possivel observar que diversos jogos para 0 ensino da construgéo civil estdo correlacionados
aos conceitos enxutos. A construgdo enxuta baseia-se no principio de eliminar perdas na construcao e
aumentar o desempenho produtivo (KOSKELA, 1992). A reducgdo das perdas esta ligada a interrupges no
processo devido a falta de insumos essenciais para a finalizacao e/ou continuidade de tarefas; esse tipo de
perda, Koskela (2004) categorizou como making-do. A partir desses conceitos, surgiram estudos com o intento

1ITEODOSIO, P. M; SOUZA, L. J.; SANTOS; D. G. Propriedade intelectual em jogos da construgao civil sob Gtica nacional. In: SIMPOSIO
BRASILEIRO DE GESTAO E ECONOMIA DA CONSTRUCAO, 13., 2023, Aracaju. Anais [...]. Porto Alegre: ANTAC, 2023.
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de contribuir para reducéo de perdas, a exemplo de antecipac¢des gerenciais (MACHADO, 2003), atividades
facilitadoras (SANTOS, 2004) e boas praticas (MESQUITA, 2014).

Para a disseminacéo potencial desses conceitos, que contribuem com a mentalidade de atividades gerenciais
capazes de garantir o fluxo continuo e a reducéo de perdas na construcdo, tem-se utilizado de simulacdes.
Nesse enquadramento, Tommelein et al. (1999) afirmaram que o jogo de simulacdo é capaz de demonstrar
melhorias a serem realizadas por meio de resultados da diminuicao da variabilidade do fluxo de trabalho. Dito
isso, verifica-se que 0s jogos para ensino podem ser nos formatos fisico ou digital e, para Lima e Lopes (2021),
as duas modalidades estdo sendo utilizadas com maior intensidade atualmente como método de ensino na
construgéo.

Ao investigar na modalidade digital, verifica-se, por meio da publicacdo de patentes e dos registros de
programas de computador, que os passos iniciais do desenvolvimento tecnoldgico voltados para inovagdo
com o uso de ferramentas de tecnologia aplicada na area da engenharia civil foram reconhecidos a partir do
ano 2000, com a comunicagao através da internet e também do armazenamento de dados (SANTOS JUNIOR;
GALHARDO; SANTOS, 2019).

Entretanto, o setor da constru¢do necessita pesquisar mais sobre a ado¢cdo de tecnologias em seus
empreendimentos, pois a produtividade na construcéo civil no Brasil, ao ser comparada com a dos Estados
Unidos e da Unido Europeia, mostra-se com significativas diferencas, demostrando o baixo desempenho do
setor, tanto com relagdo a estes paises quanto a outros setores industriais. A baixa produtividade pode ser
explicada por diversas formas, uma delas € o escasso desempenho tecnoldgico do setor, comprovado pelo
baixo numero de patentes publicadas (MELLO; AMORIM, 2009). De acordo com o indice Global de Inovag&o
2022 (WIPO, 2022) que mede o desempenho dos ecossistemas da inovagao de 132 economias, o Brasil ocupa
a 54°do ranking, enquanto a Suica ocupa a primeira posi¢do pelo 12° ano consecutivo e os Estados Unidos
ascenderam para a 22 colocagéo.

Outro ponto, € que para desenvolver um produto tecnolégico exige-se uma pesquisa aprofundada, uma
perspectiva ampla para agregar diferentes informacfes, pensar nas particularidades, na usabilidade do
produto, elencar o que ha de novo e o impacto que causara diante da sua aplicacéo (LINHARES; QUINTELLA;
GOMES, 2018). Sendo assim, em que pese haver estudos na esfera da aplicacéo de jogos de simulagéo para
ensino de engenharia, verificou-se a caréncia no fomento de inovagéo no setor da construcdo. Portanto, essa
pesquisa tem como objetivo estudar os registros de softwares nacionais de forma a analisar a presenca de
jogos na construgdo civil, visando definir areas e tipos de software que possuam lacunas para o
desenvolvimento de novos produtos posteriormente.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Jogos didéaticos na Construcao Civil

Viana, Santos e Vasconcelos (2021) afirmaram que, para 0s estudantes atuais, diferente das geracdes
anteriores, o ensino puramente técnico e tradicional ndo é suficiente, pois a linguagem mudou e isso traz como
consequéncias alunos dispersos, indiferentes e desmotivados. Nesse encadeamento, Moraes e Cardoso
(2017) sugerem o uso de jogos como estratégia de aprendizado, com o objetivo de motivar, desenvolver
experiéncia préatica e incitar competéncia gerencial na area de engenharia. O ensino por meios lidicos estimula
0s participantes, visto que se torna um ambiente agradavel e atraente (ROMANEL, 2009).

Diversos autores propdem o uso de jogos como estratégia de ensino para aumentar a eficiéncia da
aprendizagem. Nesse enquadramento, Romanel e Freitas (2011) sustentam que a funcéo do jogo no ensino
€ a experiéncia pratica, que é indispensavel para o aperfeicoamento de atividades qualificadas. Isso acontece
porgue 0s jogos séo metodologias de simulacéo da realidade, realizada por meio do entrosamento da teoria
com a prética (SANTOS; LOVATO, 2007).

Além disso, os jogos didaticos contribuem para o desenvolvimento das relacdes interpessoais, caracteristica
essencial para éxito nas atividades da construcdo civii (ROMANEL; FREITAS, 2011). A engenharia,
essencialmente, exige habilidades de gestdo; nesse sentindo, Moraes e Cardoso (2007) afirmam que 0s novos
profissionais dessa area sdo demandados em relacéo a capacidade de tomada de deciséo, habilidade pouco
explorada no ensino convencional. Por conseguinte, Moura et al. (2012) afirmaram que os jogos tém potencial
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de ensinar gestdo da constru¢éo com eficiéncia, enquanto Ruiz et al. (2018) verificaram que a aplicagéo de
jogo favoreceu capacitacdo em analise de informacdes e tomada de deciséo.

Ademais, nota-se que na literatura grande parte dos jogos da construcao civil sdo voltados para a difusdo dos
conceitos da construcdo enxuta. Nesse sentido, Rybkowski et al. (2008) alegam que 0s jogos com conceitos
enxutos proporcionam momentos prazerosos capazes de transmitir conceitos de uma forma que o ensino
tradicional normalmente ndo consegue. De acordo com Tsao et al. (2013), essa abordagem resulta em
aprendizagem eficiente na aplicacdo desses conceitos, visto que as dindmicas permitem troca de experiéncias
e de informag0es, e, assim, o conhecimento é difundido enquanto os jogadores assimilam conceitos e ajudam
a disseminéa-los, muitas vezes sem perceber (MESQUITA, 2014).

Todavia, verifica-se que muitos autores relatam experiéncias com jogos fisicos. Por esse motivo, Moraes e
Cardoso (2018) relatam que mesmo com a difusdo dos jogos digitais, os analdgicos continuam amplamente
utilizados no ensino da construcdo. Por outra perspectiva, Souza et al. (2021) afirmaram que muitas praticas
enxutas estdo restringidas ao conhecimento tacito de gestores e sugerem o uso de ferramentas digitais como
meio de propagacdo desse conhecimento. Além disso, Rybkowski, Alves e Liu (2021) relataram que a
pandemia da COVID-19 motivou pesquisadores do lean de varias regiées do mundo a criarem a comunidade
Administering and Playing Lean Simulations Online (APLSO) com o objetivo de adaptar suas simula¢des
presenciais para o formato digital. Sendo assim, essa pesquisa buscou compreender, por meio do viés da
propriedade intelectual, como os jogos digitais podem ser registrados como software.

2.2 Propriedade Intelectual

A propriedade intelectual pode ser definida como um sistema legal de direitos que busca proteger os interesses
dos inventores independentemente do tipo de invencdo, seja ela a arte, ciéncia ou tecnologia (NUNES;
PINHEIRO-MACHADO, 2017). De acordo com a Organizagdo Mundial da Propriedade Intelectual (2002), a
mesma refere-se aos direitos relativos:

as obras literarias, artisticas e cientificas, as interpretacbes dos artistas intérpretes e as
execucles dos artistas executantes, aos fonogramas e as emissdes de radiodifusédo, as
inven¢Bes em todos os dominios da atividade humana, as descobertas cientificas, aos
desenhos e modelos industriais, as marcas industriais, comerciais e de servico, bem como as
firmas comerciais e denominagfes comerciais, a protecdo contra a concorréncia desleal; e
todos os outros direitos inerentes a atividade intelectual nos dominios industrial, cientifico,
literario e artistico (OMPI, 2002, p. 4).

Visto que as é&reas abordadas pela propriedade intelectual sdo muito amplas, determinou-se a sua
categorizagdo em trés grupos (Figura 1) (IEL/SENAI/INPI, 2010).

Figura 1: Categorizacao da propriedade intelectual
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Fonte: Adaptado de IEL/SENAI/INPI (2010)
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A primeira categoria diz respeito ao direito autoral, a qual no Brasil existe a lei n°® 9.610, de 19 de fevereiro de
1998, que realiza a regulamentacédo deste, estando incluidos nesta lei tanto os direitos de autor quanto os
direitos conexos (BRASIL, 1998b), duas subcategorias que fazem parte das divisbes da propriedade
intelectual. A terceira subcategoria, a de programas de computador ou software, consiste no agrupamento de
orientacdes com o objetivo de determinar um resultado, podendo ser usadas de modo direto ou indireto por
um computador, para tal é elaborado por um cédigo-fonte e desenvolvido através de uma linguagem de
programacéao (BRASIL, 2020). Os programas de computador séo protegidos pela Lei n° 9.610 e também pela
Lei n° 9.609, de 19 de fevereiro de 1998, sendo esta Ultima popularmente nomeada como Lei do Software
(BRASIL, 1998a), cuja legislacao trata-se especificamente sobre este assunto (IEL/SENAI/INPI, 2010).

Ja a propriedade industrial, segunda categoria, ocupa-se com criagdes direcionadas a inventos e atividades
industrias (BOCHI; GABRIEL JUNIOR; MOURA, 2020). Sendo assim, é orientada pela Lei n° 9.279, de 14 de
maio de 1996, que regulamenta os direitos e obrigacdes relacionados a propriedade industrial. Esta Lei
engloba: “concessao de patentes de invencédo e de modelo de utilidade; concessao de registro de desenho
industrial; concessdo de registro de marca; repressao as falsas indicacdes geograficas; e repressdo a
concorréncia desleal” (BRASIL, 1996).

Por fim, a terceira divisdo € composta pela Protecdo Sui Generis e engloba legislacbes especificas para
variados ramos, tem-se para: protecdo ao registro de topografia de circuito integrado (Lei 11.484/2007);
protecdo ao registro de cultivar (Lei 9.456/1997), que se trata da protecdo a espécimes de plantas nao
existentes; conhecimento Tradicional e Folclore (Lei 13.123/2015) (BOCHI; GABRIEL JUNIOR; MOURA,
2020; NUNES; PINHEIRO-MACHADO, 2017).

3 METODOLOGIA

O delineamento deste estudo consiste em uma pesquisa aplicada de carater exploratério e descritivo e quanto
a abordagem do problema, pode ser definida como uma pesquisa quali-quantitativa (PRODANOV; FREITAS,
2013; CRESWELL, 2010). A metodologia adotada nesse trabalho compreende uma pesquisa de dados com
enfoque nos registros de softwares nacionais; o intuito da consulta é encontrar jogos com abordagem na
temética da construgéo civil.

Dessa forma, foram realizadas buscas apenas na base de dados do Instituto Nacional da Propriedade
Intelectual (INPI) na categoria programas de computador durante o més de marco de 2023. Para sua
execucdao, utilizou-se de combinagédo de palavras-chave (string) relacionadas por operador boleano (AND)
com a finalidade de restringir os dados retornados ao tema de interesse desse trabalho. Desse modo, a string
adotada no campo de busca foi: “jogo AND construgdo AND engenharia AND civil”.

Outra perspectiva foi a escolha do critério de refinamento para a pesquisa produzida; para isso, optou-se por
selecionar os dados retornados por meio de andlise do titulo dos registros, com a premissa que contenha as
palavras presentes na string. Essa estratégia foi embasada pelo construtor de pesquisas palavra aproximada.
A descricao de todos os modelos de construtor de pesquisa fornecidos pelo INPI esta informada no Quadro 1.
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Quadro 1: Construtor de Pesquisas disponibilizado pelo INPI
CONSTRUTOR DE PESQUISAS

Todas as Palavras: o resultado da pesquisa deve conter todas essas palavras
listadas na caixa de pesquisa.

A Expressao Exata: o resultado da pesquisa deve conter as palavras exatamente
na ordem que forem digitadas.

Qualquer uma das Palavras: o resultado da pesquisa deve conter pelo menos uma
das palavras que forem digitadas.

A Palavra Aproximada: o resultado da pesquisa deve conter pelo menos uma das
palavras que forem digitadas e também apresenta as palavras aproximadas ao
termo digitado, encontrando variagées neste termo. O sistema de busca ira
fornecer o percentual ou grau de acerto entre o termo digitado e a palavra
encontrada na pégina de Resultado da Pesquisa.

Fonte: ALVARES; COELHO; ENGEL (2019).

Nesse encadeamento, apds a extracao, foi realizada a explora¢ao dos dados por meio de triagem com a leitura
dos titulos e campo de aplicacéo dos programas retornados através da string para que restassem apenas 0s
softwares coerentes com a pesquisa. Em seguida, elaborou-se um portfélio com estes programas
computacionais abrangendo os tdpicos: titulo, data de depdsito e data RPI, linguagem, nome do titular e do
autor, area de atuacdo classe do programa e score que posteriormente serviram de embasamento para
elaboracéo de gréficos e quadros, estratégias adotadas na analise quantitativa dos resultados e pondera¢des
gualitativas. De modo geral, a Figura 2 demonstra o procedimento metodolégico adotado.

Figura 2: Demonstracao da metodologia adotada nesse trabalho

FORMULAGAO DE BUSCA NA TRATAMENTO ANALISE DOS

STRING DE BUSCA BASE DE DADOS DOS DADOS RESULTADOS

“jogo and construcao and Instituto Nacional da Refinamento dos Anidlise grafica com
engenharia and civil”. Propriedade dados coletados e discussao quantitativa e
Intelectual (INPI) producao de portfélio ponderagodes qualitativas

Fonte: Autores (2023)

4 RESULTADOS

Na pesquisa realizada no INPI foram encontrados 332 programas computacionais diante da string aplicada,
os resultados possuem um score para cada programa de acordo com a semelhanca entre os termos de
pesquisa e os utilizados no registro do software. Ademais, apés o tratamento dos dados, executado por meio
do refinamento baseado nos parametros titulo, area de atuacdo e score, 64 softwares remanesceram por
estarem em consonancia com o tema de interesse e compuseram o portfélio (contém link). Neste, foi possivel
estruturar informag@es relevantes para analise quantitativa e qualitativa dos resultados.

Dos dados obtidos, fez-se necessario investigar a Area de Atuacao, essa classificacio consiste nas areas e
subareas que os programas selecionados se enquadram. Na base de dados, as areas séo representadas por
siglas e pode ocorrer de um programar combinar aplicacdo em mais de uma area, bem como mais de uma
subarea. Para ciéncia do total de 35 (trinca e cinco) areas possiveis e quantidade de subareas associadas a
elas produziu-se a Figura 3.
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Figura 3: Agrupamento de areas e subareas possiveis na area de atuagao
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Fonte: Adaptado de Brasil (2015)

Haja vista que a area de atuacao de interesse deste trabalho é a construcéo civil, foram listadas as 10 (dez)
subareas dentro desta tematica na Figura 4.
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Figura 4: Lista de areas especificas da area Construgéo Civil
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Fonte: Adaptado de Brasil (2015)

Com o intuito de realizar uma averiguagao temporal, condensou-se as datas de publicacdo dos programas na
Revista da Propriedade Industrial (RPI), que se trata da comunicacéo oficial do INPI. Dessa forma, elaborou-
se o grafico da Figura 5 com a distribuicdo dos registros de software de acordo com o ano em que foram

publicados na RPI.

Figura 5: Gréafico com o ano de RPI
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Fonte: Autores (2023)

Baseado na figura anterior, nota-se uma distribuicdo temporal irregular de publicacdes, entretanto, destacam-
se 0s anos compreendidos entre 2016 e 2018, com maior representatividade. Pode-se atribuir esse
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crescimento a criacéo do sistema e-Software em 2017, que possibilitou simplificagao e agilidade no processo
de pedido de registro, visto que o procedimento se tornou 100% digital (BRASIL, 2022). Outrossim, verifica-
se que entre o periodo de janeiro e marco de 2023 o numero de registros foi significativo, o que pode ser
indicio de que a producéo de programas voltou a crescer, dado que em apenas trés meses, no ano corrente,
ja existe um numero relevante de publicacdes. Limitou-se ao més de marco de 2023 devido a pesquisa em
tela ter sido realizada no referido més. Acerca da queda ocorrida entre 2019 a 2022, a mesma pode ser um
reflexo da INPI PR n° 120, de 16 de marco de 2016, na qual houve suspensao dos prazos para analise das
publicacdes (BRASIL, 2020). Esta portaria afetou o registro de Programas de Computador nas etapas de
“suspensao de arquivamentos e arquivamentos definitivos, diminuindo o nimero de decisdes em patentes no
periodo” (BRASIL, 2023).

Com a prospecgédo de crescimento na producdo de softwares, fez-se necessario observar, entre os dados
selecionados, quais areas investem mais nesse setor. Destarte, os graficos a seguir foram elaborados com as
informacées contidas na coluna Area de Atuacdo do portfélio. A Figura 6 apresenta o grafico da classificacéo
dos programas por Area Geral de Aplicacéo.

Figura 6: Gréfico da quantidade de programas por Area Geral de Aplicacdo
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Fonte: Autores (2023)

Nota-se que as areas com maior destaque séo: Informacgdo, Administragdo, Construgdo Civil, Inddstria e
Educacéo, esse resultado era esperado atribuido ao fato que sdo esferas aproximadas do tema de interesse.

Com o conhecimento das esferas que contribuem para a producdo de novos programas para a area de
interesse, notou-se a caréncia de investigagdo das subareas da “Construgéo Civil” (Figura 3) que contribuem
mais para as publicacdes. Nesse encadeamento, a Figura 7 apresenta a quantidade de programas
encontrados em cada umas das areas especificas dentro da area geral de aplicagdo “Construgéo Civil”.

Figura 7: Gréfico da quantidade de programas por Area Especifica de Aplicacéo
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Fonte: Autores (2023)

Sendo assim, pode-se observar uma grande concentracdo de softwares em areas especificas que envolvem

a gestdo da construgdo como “Organizagéo da Construcdo”, “Processo Construtivo” e “Construgéo Civil”. No
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referido grafico, é importante salientar que um mesmo programa pode se encaixar em mais de uma subéarea,
diante disso ha um numero maior de programas nas subareas do que na area geral “Construgao Civil”.

Por conseguinte, na Figura 8 foram representadas as classes encontradas nos softwares selecionados, com
um limiar inferior de 5 ocorréncias, devido a conjuntura que um mesmo programa pode ser classificado em
diversas categorias distintas dentre os 97 tipos de programa possiveis, conforme o INPI, o que ndo contribuiria
para o objetivo do trabalho.

Figura 8: Gréfico da classificagdo por tipo de programa
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Fonte: Autores (2023)

Observou-se que os 14 tipos de programas da Figura 8 sdo os mais registrados. Dessa forma, pode-se inferir
gue esses modelos sdo os mais aplicaveis a esfera da construgdo civil. Entre os resultados, as classes
“Aplicativos” e “Gerenciador de Informagdes” s&o as que possuem maior retorno dentro da pesquisa, com 24
e 25 programas, respectivamente, enquanto “Avaliacdo de Desempenho”, “Auditoria” e “Jogos Animados” tém
menos resultados, com apenas 5 softwares cada. Isso mostra-se como uma oportunidade para que futuros
registros possam se concentrar no desenvolvimento destes tipos de programa. Sendo assim, ao final da
andlise dos 64 programas selecionados, tem-se que 13 estéo relacionados a area especifica da Construcao
Civil (Figura 7) e ao analisar o portfélio nota-se que nenhum foi classificado como tipo de “Jogos Animados”

(arcade games).

5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve o propdsito de investigar os registros de softwares nacionais relacionados a construgéo
civil, a fim apurar a existéncia de jogos entre eles. Para cumprir com o objetivo, foi realizada uma busca na
base de dados do Instituto Nacional da Propriedade Intelectual (INPI), com o critério de restricdo a titulos
assemelhados com jogos apliciveis a construgéo civil, especialmente na esfera da mentalidade enxuta.

Em decorréncia da busca, produziu-se um refinamento dos 332 resultados, o que possibilitou a criacdo de um
portfélio contendo dados de 64 softwares. Com base nesses dados, foram realizadas algumas analises,
incluindo uma investigacéo sobre o potencial crescimento de investimento e pesquisa em inovacdo, por meio
de andlise temporal dos registros. Como resultado, aferiu-se que esse crescimento é provavel, o que satisfaz
as necessidades atuais de digitalizacao, tanto de processos quanto de ensino e aprendizagem.

Ao verificar as dreas com maior destaque entre os trabalhos selecionados, observou-se que os campos de
"Informacao”, "Administracao”, "Construcéo Civil", "Industria" e "Educacdo" foram os mais relevantes. Esse
resultado era esperado, dada a proximidade dessas categorias com o tema de interesse. Além disso, entre os
resultados classificados como area geral de aplicagdo em “Construgdo Civil’, observou-se que as subéareas
de "Organizacao da Construcao" e "Construcao Civil" sdo as que mais se destacam.

Outra analise realizada foi em relagdo aos tipos de classes dos programas registrados, e foi possivel observar
gue, enquanto "Avaliacdo de Desempenho”, "Auditoria” e "Jogos Animados" tém menor rendimento,
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"Aplicativos" e "Gerenciador de Informacdes" sdo 0s que possuem maior retorno. Ademais, dos 64 softwares
analisados, 13 estao relacionados a area especifica da “Construgao Civil”, e nenhum deles foi classificado
como “Jogos Animados” (arcade games).

Isso posto, confirma-se que o campo da construcgéo civil tem investido pouco em inovacgdes, especialmente no
ambito de jogos ou aplicativos com o designio de difundir conceitos ou promover ensino. No entanto, diversos
estudos foram desenvolvidos na abrangéncia de jogos para ensino da mentalidade enxuta, conforme
elencados por Souza et al. (2021), embora note-se que esses estudos ainda ndo tiveram impacto significativo
na digitalizacdo nacional. Outro pressuposto plausivel para os resultados obtidos seria a caréncia de difusédo
da prospeccao digital, onde os jogos séo criados, mas ndo séo registrados.

Acredita-se que este trabalho contribuiu para a percepcdo da demanda de digitalizacdo no segmento da
construgéo civil, principalmente no que se refere a avaliagcdo de desempenho e jogos animados. A despeito
de todo esforc¢o e resultados obtidos, a pesquisa apresenta limitacées, uma vez que se restringiu aos registros
nacionais disponiveis na base de dados do INPI, que é o meio disponivel atualmente para a exploracédo de
registros de programas brasileiros.

Portanto, torna-se necessario realizar uma pesquisa mais abrangente no cenario global, a fim de avaliar
amplamente o contexto do investimento em inovagdo na constru¢do civil, assim como analisar o cenério
nacional em relagdo a outros paises. Outrossim, sugere-se que novas tecnologias sejam pesquisadas,
produzidas e registradas com o objetivo de propagar conhecimento e conceitos enxutos.
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