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RESUMO: O mercado de trabalho na area de Engenharia deig&mdem se expandi
consideravelmente nos ultimos tempos. Isso tem Kdéaa para o profissional da area
volume cada vez maior de conhecimento que sejaamialo de forma acessivel e dcil
compreensao. Por conta disso, o desenvolvimentowtes produtos com conceitos diferer
dos materiais de estudo comuns é necessario. Rortaartigo objetiva apresentar comc
desenvolveu o projeto de um produto na area derthage de Produc: especificamente na
disciplina de Projeto e Desenvolvimento de Produf@®BP). A proposta lancada pi
disciplina foi a criagdo de um jogo educativo, guemovesse a aprendizagem através de
abordagem ludica e divertida. Desta forma, foi ksdo o pioduto “Revista de Passatemp:
utilizando conceitos técnicos do curso de Engealdgi Producdo com temas da Engent
do Trabalho.

Palavras-chave:PDP.Revista ludic-educativaEngenharia do Trabal.

ABSTRACT: The labor market in the area of Production Engingethas expande
considerably in recent times. It has asked a psajaal working is a growing body !
knowledge that is presented in an accessible asylteaunderstand way. Because of this,
developnent of new products with different concepts of coon materials study is necesse
Therefore, the document aims to present how thegldped the design of a product in-
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area of Production Engineering specifically in thescipline of Design and Proct

Development (PDP). The proposal made by the diseiplas to create an educational g¢

that promotes learning through playful and fun apph. Thus, the product "Hobbi

Magazine" using technical concepts of Productiorgibgering gokthemed Engineering
Labor was elected.

Key words: PDP. Playfuteducational magazine. Engineering work

RESUMEN: El mercado de trabajo en el area de IngenieriardduBcion se ha ampliac
considerablemente en los ultimos tiempos. Se halpedlos profesionales que tajan un
creciente cuerpo de conocimiento que se presentaaleanera accesible y facil de enten
Debido a esto, el desarrollo de nuevos productosdderentes conceptos de materiales
estudio comunes es necesario. Por lo tanto, elndecto tienecomo objetivo presentar cor
se desarrollo el disefio de un producto en el &dagknieria de Produccion especificam
en la disciplina de Disefio y Desarrollo de Prodsid®DP). La propuesta lanzada po
disciplina era crear un juego educativo qromueve el aprendizaje a través del enfc
lidico y divertido. De esta manera, el productos&®ampos Revista" utilizando concep
técnicos de Ingenieria de Produccion de golf coratede Ingenieria del Trabajo fue elec

Palabras-clave:PDP. Revista Juguet-educativo.Trabajo de Ingenieri

1 INTRODUCAO

O mercado de trabalho na éarea de Engenharia deu¢@mdtem se expandic
consideravelmente nos ultimos tempos. Isso tem déaak para o profissional da area
volume cada vez maior (conhecimento que seja apresentado de forma adessileefacil
compreensao.

Por conta disso, o desenvolvimento de novos predabon conceitos diferentes ¢
materiais de estudo comuns é necessario. Existeimswertentes no estudo de Projet
Desenvolvimento de Produtos, mas todas elas coasidgue a elaboragéo do “Conceito”
produto ou processo é o ponto crucial de partida paucesso do projeto; visto que o clie
nao compra s6 um produto, mas sim o0 conceito, @ eeque aquele pduto pode dizer
sobre sua personalidade, habitos e de:

Diversos autores comentam que um bom projeto daweirrtrés etapas basicas, c

pequenas variacdes: piésenvolvimento— que envolve o planejamento estratégico
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implantacdo de um ou uma @« de novos produtos/servicos para a organizi
Desenvolvimento -nesta fase é escolhido o produto com maior poteeci@iada toda
estrutura conceitual, informacional, detalhament@reparacdo para a producdo e -
desenvolvimento -gue consiste naroducdo e comercializacdo propriamente dita, edae:
geralmente é realizada por outro grupo da orgafiizgge ndo o de proje

A disciplina de Projeto e Desenvolvimento de Prodwborda as duas primeiras fe
citadas, com enfoque principal na fa<o Desenvolvimento do Projeto, encerrando co
prototipagem do produto criado. A proposta langaela disciplina foi a criacdo de um jo
educativo, que promovesse a aprendizagem atravésndeabordagem Iudica e diverti
Desta forma, foi escolhido ooduto “Revista de Passatempos” utilizando concééosicos

do curso de Engenharia de Produ
2 METODOLOGIA

O presente projeto de produto se iniciou com odestie alguns modelos cientific
para a atividade de projetos apresentados natlitaradentificando suas principais etap
Apds o conhecimento dos principais modelos, ¢-se pelo modelo mais adequado
projeto pretendido, seguindo as etapas sugeridis rpesmo; desenvolv-se 0 projeto
gradativamente na medida em que as etapas erailuidas.

Apoés a definicdo do escopo do projeto e produto,rdéalizada uma previsao !
demanda simplificada, esclarecendo quais as expestado cliente para o produto e ¢
aceitacdo em termos de conteudo, design e precosdgaimento foram definidaas
especificacdes basicas para o produto, de acomtioosodesejos esbocados pelo client:
pesquisa de mercado, culminando na concepcdo diutpr@ropriamente dito (conteu
técnico, projeto grafico etc.). Apds definidas seapecificacdes finais, fam definidas
estratégias de producdo simplificadas para o poodud desenvolvimento do protétipo
produto final. Para finalizar o projeto apli-se o protétipo para avaliagdo do consumi
bem como foram definidos os recursos necessangdano defim de vida do produt

O presente roteiro deste artigo descrevera condesgea execucdo das etapas pa

desenvolvimento do primeiro exemplar da Revistaida-Educativa.
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3 REVISAO BIBLIOGRAFICA

3.1 Fase 1 - Pr&esenvolvimentc— Planejamento estratégico

Rozenfeld et al. (2006) define que na fase d-Desenvolvimento de um projeto “s
consideradas as estratégias de mercado da emprasdé&m as tecnoldgicas, (...) para ¢
mercado definse um conjunto de produtos, conhecido por porti(...), mas finalmente,
apenas alguns produtos serdo lancados, todos i@sisve com grande probabilidade
sucesso no mercado”.

Slack et al (2002) desconsidera esta fase iniomlautores citam que “o projeto
produtos e servigos tem inicio no consumidor e termina. "Perceb-se que o projeto de
novos produtos ndo atenderia um planejamento égitatda empresa, mas sinenderia a
uma demanda sinalizada pelo consumidor, identiicaelo marketing da empresa
operacionalizada pelo setor de projetos, criandzspscificacdes para o produto ou ser

Keeling (2002) ao contrario, prevé a fase de planepto estratégicda empresa como
um conjunto de projetos viaveis, executados simedmente dentro da organizacao:
administracdo de projetos multiplos vincula um ootp de projetos: estrategicamente,
meio do planejamento de portfdlio; tecnologicamenievido a omponentes comuns;
mediante a sobreposicdo da administracdo de psojgtor exemplo, na forma de
programa”.

O presente projeto deste artigo ndo esta incluadplanejamento estratégico de u
organizacdo, mas obedece a uma proposta/motivdeécida pela disciplina de Projeto
Desenvolvimento de Produtos. Desta forma, o apdafomento foi dado na fase
Desenvolvimento, seguindo o modelo de DesenvolMimete Produto proposto p

Rozenfeld et al. (2006) considerado o mais adeqpadno prodio desenvolvide
3.2 Fase 2 Desenvolvimento e produto

O modelo de Desenvolvimento de Produto propostoRaoaenfeld et al. (2006) “enfatiza
aspectos tecnologicos correspondentes a definigdpratuto em si, suas caracteristice
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forma de producadais atividades séo dependentes da tecnologia\edaaho produto.” £

figura a seguir apresenta a visdo geral do modejoogto pelos autore

Figura 1: Processo de Desenvolvimento de Pr
Processo de Desenvolvimento de Produto
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Fonte Rozenfeld et al. (2006)

|

Os autores iniciaram a fe de Desenvolvimento pelo estudo do documento gera

fase anterior, o “Plano do Projeto”, no qual fdimieo o escopo do projeto e do prodt

guais as atividades, pessoal, prazos, riscosetn)vidos no projeto do produ

No Desenvolvimento praiamente dito, ocorreu a elaboracdo do Projetaiméaional

que criou as “Especificacé-meta” do futuro produto, contendo as informacoesitiivas

do mesmo.

No seguimento foi elaborado o Plano Conceitualjured as especificagct-metas foram

detaltadas, de forma a obter uma definicdo mais apuragaatiuto, gerando o documel

“Concepcéao do Produto”.

Na fase seguinte, no Projeto Detalhado, foram debéadas as “Especificagbes Fina

para o produto, que contera os documentos “Pratéiimcionl”, “Projeto de Recursos”

“Plano de Fim de Vida” do produt

A etapa seguinte do Desenvolvimento € a Prepadg&voducao que envolve

certificacdo do produto, apds os testes pilotdizados na linha de produgcdo. Uma

aprovado, a empresa poédgroduz-lo em série e efetuar o “Langamento do Produtod jx

mercado, prevendo e documentando suas vendaghuigdp, marketing, assisténcia técn

atendimento ao cliente, etc. Apos a fase de Desamanto, os autores apresentam o-
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Desenvolvinento, que consiste ho acompanhamento do prodeaotéuseu ciclo de vid
iniciacdo, maturacao, déuio e fim de vida do produt

3.3 Fase 3 — P6Besenvolviment

Rozenfeld et al (2006) € o autor que mais conteregda fase, a qual se inicia ajo
langamento do produto, com sua producdo e comiesgab. O autor comenta q
normalmente a equipe de projeto é desfeita e seusbmos alocados em outros proje
Porém, o processo de desenvolvimento de produtdsioa através do acompanhamentc
seu ciclo de vida; além de manter um aprimoramewiostante e correcdo de eventl
defeitos, com uma boa assisténcia técnica e sedeigtendimento ao clier

A fase de Posgesenvolvimento ndo foi apresentada no presenjet@rgois nao s
tratavade um lancamento de produto em larga escala, mésdbzado com a avaliacéao (

cliente no mometo da apresentacao do prod
4 METODOLOGIA DE APLICA(;AO DO MODELO DE ROZENFELD

O presente projeto foi baseado no Modelo de Rokkrfeal (2006)tomando como
referéncia suas etapas basicas e seus respeatisasientos. Entretanto, como o projeto
produto escolhido REVISTA DE PASSATEMPOS LUDI-EDUCATIVA é relativamentt
simples, algumas partes dos documentos foram egslwiu modificadas, de ma a criar um
projeto personalizado.

O primeiro passo, numa simplificacdo da etapa dé-desenvolvimento, foi
elaboracdo do Plano de Projeto (Documento 1) ar mhxtproposta inicial da disciplina, |
qual foram definidos os escopos do projeto e coduto; delimitando as caracteristic

iniciais do projeto como atividades, pessoal, pgameccamento, recursos, qualidade e ri
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Em seguida, foi iniciada a fase de Desenvolvimentmm a elaboracdo de um diagre
explicativo de todas as fases do pio, baseado no modelo adotado. Cada fase exec
gerou o seu respectivo documento, que montaraojetprinal do produtc

A primeira etapa foi o Projeto Informacional, queray o documento Especificac-
Meta (Documento 2), o qual foi iniciado a pr da identificagcdo da demanda para o proi
escolhido e do conhecimento do cliente pote

A pesquisa de mercado consistiu na aplicacdo deuestionario contendo questt
abertas e fechadas, seguido por entrevistas paifecarequais as necessids/desejos do
consumidor. No seguimento, foram analisados odlteelis e definidas as especificag
iniciais para o futuro produt

A segunda etapa realizada foi o Projeto Conceitwlgual foi definido o conceito ¢
produto obtido a partir das espicacbesmeta da etapa anterior. Slack (2002) determina
etapa de definicdo do Conceito como crucial pasacesso de um novo prodi

A terceira etapa do projeto foi a elaboracdo dgeRydetalhado, no qual constaram
caracteristicas fisicas enftionais do produto, bem como sua arquiteturssta ie materiai
necessarios e as técnicas utilizadas para sua gamduesultndo no documento
EspecificagOes Finais.

Apés definidas as especificagdes pa-se a criacdo do protétipo final, que gerim
modelo virtual criados em softwares como Word, Erc8orelDraw, resultando em arquiv
utilizados para impresséo do modelo |

A analise dos recursos foi a etapa seguinte, cersido dois processos possivei
impressao terceirizada e a criagie uma empresa grafica. Os custos apresentadosdre-
se nos custos reais do protétipo para a primeicd@mp em dados obtidos no site do SEBF
destinados a empreendedores interessados no rafiom.

Finalizando o projeto da REVISTA LUDIC-EDUCATIVA apresentc-se o Plano de
Fim de Vida do Produto, no qual foram sugeridasiralgs acdes para a destinagao fine
revista apds 0 seu uso.

As etapas finais presentes na fase de Desenvolionpeoposta pelos autores forar
Preparacédo da Producéo e o lamento do Produto destinado as empresas reais) B&is

complexas e contendo um nivel de detalh¢ foge ao escopo deste traba

ReLAINEP - Revista Latin-America de Inovacao e Engenharia de Prod, Curitiba, PR,
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5 RESULTADOS DA APLICACAO DO MODELO DE ROZENFELD

O modelo de Rozenfelet al (2006) foi considerado o mais adequad projeto da
REVISTA LUDICO-EDUCATIVA, entretanto o modelo foi adaptado a réadle do projetc
sendo algumas etapas omitidas e outras modifigaatasonta da simplicidade do produ

No principio do estudo elabor-se uma representacéo grafica das @acdes efetuadas,
indicando quais etapas foram executadas dentroatiele mostrando o fluxo do proces
criativo da revista apresentado na figura a s¢

No seguimento foram apresentados os documentodagesm cada fase do proje
com uma breve definicade cada, apresentando a evolucdo dos conhecimemtosgo do
ciclo de vida do projetfigura 2.

Figura 2:Representacao gréafido projeto da revista ludiceducativ:
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DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO
A B c D E F
LANEJAMENTO PROJETC PROJETO PROJETO PREPARACAC > LANGAMENTO
PROJETO INFORMACIO CONCEITUAL DETALHADO PRODUGAC DOPRODUT

A - Planejamento do Projeto

PROPOSTA IDEALIZAGAO SELEGACDO PESSOAL,
DE CRIAGAO DE JOGOS TIPODE ORGAMENTO,
DEJOGO LUDICOS PRODUTO RECURSOS,
DIDATICO EDUCATIVOS RISCOS

B - Projeto Informacional
CARACTERISTICAS IDENTIFICAGA PESQUISA DI APLICAGCAO PESQUISA DEN DOCUMENTO 2
QUALITATIVAS DO PUBLICO MERCADO DE ACEITACAO SPECIFICAGOES
CONCEBIDAS ALVO POTENCIAL UESTIONARIO DO PRODUTC -META
ARA O PRODUTO

- C - Projeto Conceitual —,/H

ANALISE DO! ANALISE DOS DOCUMENTO 3
REQUISITOS REQUISITOS “yelo]\(o{==l07:\e}

DO CLIENTE DO PRODUTO DO PRODUTO

D - Projeto Detalhado
SELEGAO DE SELECAOD CRIAGCAO DO! PROCESSO
CONTEUDO VARIEDADE E JOGOSE PRODUTIVO
TECNICO DO QUANTIDADE DESIGN DO GLOBAL
PRODUTO DE J@GOS PRODUTO

ETAPAS DO DEFINICAO DO DOCUMENTO 4
PROCESSC BOM — ESPECIFICAGOES
PRODUTIVC ESTRUTURA FINAIS DO

DE PRODUT PRODUTO

PLANO DE PLANO DE DOCUMENTO 6 \gplelelv]\Y=\yyokvs
PROCESSO PROCESSO ROJETO DOS PLANO DE FIM

OPGCAO 1 OPGAO 2 RECURSOS ~ DEVIDA
TERCEIRIZAR LANO DE NEGOCI

E — Preparacdo da Producéo

_A

APROVACAON EXECUGAO DA\ CERTIFICACA
DO PROTOTIPO » PRODUCAO DO PROCESSO

N

PILOTO

F — Lancamento do Produto

DOCUMENTAGA LANCAMEN T )
E DO PRODUTO LOGISTICA
ESPECIFICACAQ/Z NO MERCADO REVERSA

Fonte: Adaptado de Rozenfeld et al. (2006)
DOCUMENTO 1 — PLANO DO PROJETO
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Consiste na descricao das agdes e recursos a egrgragados pela empresa, visa

a obtengdo de um novo produto. E resultado do piaesto do Projeto (Rozenfeld et
2006).
A - Escopo do projeto

O projeto teve como motivacdo a avaliagdo final disciplina de Projeto
Desenvolvimento de Produto, na qual foi langadeopgsta de elaboragéo de jogo educe
na area de Engenharia de Producdo. O projetodboeddo na forma de um conceito Ut
lidico, apresentando todo o processo de criagimo também operacionalizado na forme
um prototipo do produto, testado com os clienteserpmais (colegas de turma).
responsaveis por todas as etapas do projeto fadsmalunos que estiveram sido avalia
conforme o sucesso do protétipo obt
B - Escopo do produto

Com o aumento da demanda por conhecimento téargcficou-se a necessidade de
criar maneiras mais ludicas de adquirir este canteto. Tanto para estudantes
formacdo como para profissionais graduados, partBaz-se necessarig existéncia de um
material que reunisse conceitos basicos e prapacs uso no cotidiano, mas que tamt
tivesse uma apresentacédo divertida e com maididade de memorizagcdo. Com isso, sul
a ideia de se produzir uma Revista de Passatengsposgeno conceitos técnicos e ur
apresentacdo ludiceducativa para auxiliar o profissional e/ou esttelada area d
Engenharia de Producao.
C - Atividades, pessoal @razos

As atividades para o desenvolvimento do projet@norrealizadas segundo
planejamerd prévio, incluindo as demandas de pessoal e amopreespectivos, assi
elencaranse todas as tarefas desenvolvidas no projetofia gexr
» Pesquisa Bibliografica;
* Idealizacdo do produte Reunifes de Brainstorming;
» Selecéo do tipo de produ
» Definicdo da divisdo de tarefas, orcamento, recursos,s;sto.

» Elaboragao do Plano de Projt
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» Pesquisa de MercadoDefinicdo do publico alvo; Elaboracdo do questiamakplicacao

do questionario; Analise dos Requisitos do client® produtc
» Elaboracadcspecificacde-Meta;
» Concepcao do Produto;
» Sele¢do Do Contetido Técnico do Produto; Da Variedade e Quede de Jogc
» Criacdo dos jogos -Pireta e Dominox; Car-Palavras, Criptograma e C-Posturas;
Sinaligacédo e jogo dos Sete er
» Definicdo - Da Aragitetura do produto; Das Especificagdes Finais maléto; Do BOM-
Estrutura de Produto (matér-primas);
» Criacdo do Prototipo Funcion
* Projeto de Recursos;
* Plano de Processo@pc¢édo 1: Terceirizar impressdo; Opcéo 2: Planoeg@cic- Criacao
de Empresa Gréfica;
* Plano de Fim de Vida;
» Avaliacdo do Protétipo pelo Clier
» Apresentacado dos resulta
* Finalizacao do Projeto
D - Orgcamento
O orcamento do projeto foi concretizado apds andgfo das caracteristicas finais
produto, visto que a sugeslinicial da disciplina encerrava o projeto na fasesthboracéo d
protétipo funcional e o projeto em si ndo envolvaustos adicionais, além do cap
intelectual empregado.
E - Recursos
Os recursos fisicos utilizados constituiram de adagores e stwares, bem como
bibliografia técnica para a fase de desenvolvimeotprojeto, e recursos audiovisuais na
de apresentacao dos resulta
F - Qualidade
As metas de qualidade atribuidas ao projeto forafinidas pela Docente «
disciplina e avaliada continuamente pela mesma no desenrolar do protw parte

integrante de uma das avaliacdes dos referidostes
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G - Riscos
Os riscos do projeto foram basicamente as dificlddgpara obtencdo dos conce
técnicos, o pouco conhecimento de sofes especificos para diagramacao (Photos

Coreldraw, etc.) e o ndo atendimento aos praz-determinados.

DOCUMENTO 2 — ESPECIFICACOES-META

Conjunto de objetivos ou metas que o produto deeedar. Este conjunto (

informacdes, elaborado durante Projeto Informacional do produto, deve refletir
caracteristicas que o produto devera ter para eteérsdnecessidades do cliente. (Rozenfe
al, 2006).

A - IDENTIFICACAO DA DEMANDA

A.1 Expectativas iniciais para o mercado potenci

As expectativas doidealizadores do projeto para o0 mercado potedoiglroduto a se
desenvolvido é a sua utilizagcdo em diversos am

a) Profissional — como forma de memorizagdo dos conceitos tedrico
Engenharia de Producdo, bem como de normas regutiatogas e leglacbes
aplicadas as empresas em g

b) Académico— Alunos e professores poderdo utilizar o materiah@@uxiliar
didatico em aulas e prov.

c) Concursos— A facilidade de memorizacdo dos conceitos podeuseforte
aliado na preparacdo para concursos pos.

O processo de identificar uma demanda por um nowdupo deve ser feito de forn
rigorosa, atraveés de pesquisas de mercado com lcp@vo que se deseja atingir.
literatura indica que sejam feitos questionaricsrtals e fechados para sondaexpectativas
do consumidor com relagdo ao produto que se démejar. O questionario aplicado e
presente no ANEXO | e a analise das respostaseajioesos seguintes resultac

A.2 Resultados da pesquisa de merca

ReLAINEP - Revista Latin-America de Inovacao e Engenharia de Prod, Curitiba, PR,
Brasil, v. 3, n. 4, p. 25 - 50, 2015.

36



ReLAInEP3

A populacdo pesquisada consistiu 47% de estudantes de Graduagédo, 10Y%
estudantes de P@saduacdo, 30% de profissionais graduados na &eBndenharia d
Producao e 13% de profissionais de outras areascoma interesse pelo assu

Dos entrevistados obsen-se uma aceitacdo de 97% para a proposta de umiah
didatico, ludico e divertido para estudo dos caosete Engenharia de Producédo e ¢
acharam o conceito de Revisa de Passatempos s&rte

Os objetivos apontados pe entrevistados para o uso do material de estuda segjie
esta disposto na tabela a se(

Tabela 1: Objetivos apontados pelos entrevistadms @uso do material de estt

Objetivos | Resposta| Percentagem
Concurso 14 47%

Trabalhc 3 10%
Faculdad 9 30%
Passatemf 4 13%

Fonte: Elaborado pelo autor

Verifica-se que 0 objetivo “concursos” aparece como o pdefezom 47%, seguid
de “faculdade” com 30%, indicando uma demanda paEmmais presente no me
académico do que no profissioniConfirmando a demanda, obser-se que 93% dos
entrevistados comprariam o material como auxiléaassimilagdo dos contelc

Quanto ao valor que os entrevistados estariam stisp@ pagar pelo material obs«
se que o valor até R$ 15,00 foi preferpor 63% e até R$ 30,00 foi apontado por 2
indicando que 90% da populacdo amostrada ndo pagais do que isso pelo material. E
informac&o impacta diretamente no planejamentous¢os para o projeto da revista, Vi
que para obter um retorno firceiro deve ser levada em conta a perspectiva dg
apontada pelo consumidor.

Nos quesitos Design x Conteudo da revista, foi sgumpelo potencial consumid
pelo sistema de preferéncias heuristico uma notamd®r valor para CONTEUD!
TECNICO, sendo ® outros quesitos apontados com notas bastantdhsees, indicand
que séo indiferentes entre si. Estes dados perngégar um material de menor custo; vi
que o cliente sinalizou que é possivel reduzir @idade do matér-prima, contanto que ¢

mantenha um contetdo adequi
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Tabela 2: Requisitos de maior importancia parantreestados

Requisito: Nota
Visual da revist 7,93
Qualidade do pap 7,40
Qualidade da impress 7,93
Conteldo técnic 10,00
Variedade de jog« 8,13
Quantidade djogos 7,80

Fonte: Elaborado pelo autor
Os assuntos preferidos pelo consumidor obtiverasegsintes porcentagens, ond
Aplicacdo Prética apareceu em primeiro lugar, skgde Conceitos Teoric

Tabela 3: Assuntos preferidos para os entrevisi

ASSUNTOS PREFERIDC Respostas| Percentage
Conceitos Tedricc 11 37%
Legislagcéo 4 13%
Aplicacao Pratic 15 50%

Fonte: Elaborado pelo autor

Quando foram apresentados o0s assuntos especifaodreh de Engenharia
Producéo, representados pelas 10 éda ABEPRO, foi solicitado ao cliente que numer:
as areas em ordem de importancie Para mais importante a 1@Para menos importante
observouse o seguinte resulta

Tabela 4: Preferéncia dos entrevistados pelas deeBagenharia de Produ

Areas da mgenhariede producdo Médie
Engenharia de Operacdes e Proc. da Proi 4.t
Logistica 6
Pesquisa Operaciol 6,5
Engenharia da Qualida 5
Engenharia do Prodt 5
Engenharia Organizaciot 6
Engenharia Econdmi 4
Engenharia do Trabal 3
Engenharia da Sustentabilid; 8
Educacao em Eng. De Produ 10

Fonte: Elaborado pelo autor
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A érea de Engenharia do Trabalho recebeu a mellatiagdo com nota 3, seguido |

Engenharia Econdmica e Engenharia de Operacdoesnkaga de Qualidade e Engenhi
do Produto tiveram avaliacdo méc

Com relacéo aos tipos de jogos preferidos pelowoitor, verifici-se na tabela a
seguir que Cacpalavras, Palavra Cruzada, Jogo dos Erros e Cratagobtiveram melhore
notas, e os demais um patamar inferior, mas air@anpo.

Tabela 5: Preferencia do Consumidor

Tipos de jogos Nota
Criptograma 7,40
Palavra Cruzada 8,33
Caca-Palavra 8,20
Dominox 6,80
Direta 5,80
Jogos dos erros 8,07

Fonte: Elaborado pelo autor
Os dados indicam que todos 0s jogos possuem umezelpaconsideravel c
apreciadoreslogo, o material deverd ser o mais diverso posgiaeh agradar uma porg
maior de cliergs potenciai

B - Requisitos om valores-meta
Os requisitos basicos indicados pela pesquisa dead® para o produto Revis

Ludico-Educativa séo os definidosseguir:

B.1 Material DIDATICO, LUDICO E DIVERTIDO para estudoontendo conceitos ¢
Engenharia de Produg:

B.2 Material contendo conceitos para uso em estudes@@NCURSOS e FACULDADI

B.3 Material bem aceito pelo cliente, com grande proioisole de cmercializacdo, com
VALOR MINIMO DE R$15,00 E MAXIMO DE R$ 30,0t

B.4 Material com CONTEUDO TECNICO mais importante quelgdade do papel ou desi

gréfico;
B.5 Material contendo preferencialmente APLICACAO PR&M e CONCEITOS
TEORICOS;
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B.6 A area da Engdraria de Producgédo preferida foi ENGENHARIA DO TRABAO, por
conta disso, optoge por assuntos pertencentes a area, iniciaim&®BANCA DO
TRABALHO E ERGONOMIA

B.7 Os jogos preferidos foram Cepalavras, Palavra Cruzada, Jogo dos Errc

Criptogramajogo deve haver DIVERSOS TIPOS DE JOGOS para agasdiente.

DOCUMENTO 3 —CONCEPCAQO DO PRODUTO

A geracdo do conceito inici-se da proposta inicial de criar um jogo didaticc

area de Engenharia de Producéo, entretanto, ogsmde identificacdo da demanda facili
a visualizagdo da estrutura basica do material coma revista de passatempoom
conteudo técnico, visando dar apoio as diversasdaties de estudo para estudante
profissionais.

Assim, o conceito definido para o produto serigi@éo de uma Revista de Jot
Passatempos; com base nos contetdos técnicos deaisggy do Trabao e de Ergonomia;
visando utilizacdo académica e profissional; costacueduzido; apresentando pelo me
um jogo de cada tipo, bem como novas propostasgles jdidaticos; visando a fixacao

conceitos técnicos de fori lidica, educativa e divertida.

DOCUMENTO 4 — ESPECIFICACOES FINAIS -
A - PROCESSO PRODUTIVO GLOBAL

Como sera elaborado apenas o protétipo e ndo a&mauma producao industrial €

escala, os processos de producgédo serdo bastamifisadlos como expostos na lista e
fluxograma a seguir:

Etapa | — Processo de pesquisa dos contetdos técnicosragibes

Etapa Il — Criacao dos Jog

Etapa Il — Diagramacéo da Revit

Etapa IV — Impressao da Revis

Etapa V —Dobra, Montagem e Corte dos excessos das pi

Etapa VI — Distribuicéo
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Figura 3 - Fluxos do processo — Informacéo e materiais

PESQUISA

CRIACAO

DIAGRAMACAO

IMPRESSAO

MONTAGEM

DISTRIBUICAO

B - ESPECIFICAQOES DAS ETAPAS DO PROCESS(
Etapa | — Processo de pesquisa dos conteudos técnicos e liggies

A construcdo dos jogos sera baseada em contelmioso® na area de Segurance
Traballo e Ergonomia, consultada em livros especializada® normas regulamentadoras
area encontradas no site do Ministério do Traballitmprego. As figuras utilizadas se
pesquisadas na internet, em sites ligados aostassaordados e devidamente renciados
ao final da revista.
Etapa Il — Criagao dos Jogo

Rozenfeld et al (2006) definem que a arquiteturapdmduto contempla como
elementos funcionais do produto sao arranjadasafisente e como interage

Desta forma, a REVISTA LUDIC-EDUCATIVA projetada tera a arquitett
definida pelo niumero e tipo de jogos determinadesdo elaborada contendo no minimc
jogos diferentes, alguns inéditos e outros de timthecidos como Direta, Ci-palavras,
Jogo dos erros, etc. Cada jogo tera sua ex¢ao inicial e sua resolucéo ao final da rev
para consulta e verificacdo dos resultados dos|

Etapa Il — Diagramacé&o da Revist
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Os jogos serdo criados nos programas Word e Egeabjo a formatacao final «

revista executada no programa Coreld para divisdo das paginas na sua referida ol
frente e verso. Os jogos serdo organizados de faratapar meia pagina de tamanho A4
seja, sera impresso no formato 145 x 105 cm, eral gapiche. Uma opgéo de menor cl
seria a impressao em papelfith e outramais sustentavel seria o uso de papel recic

A composicdo final da revista constard numa orgadia dos jogos, resposta
referéncias em 04 folhas A4, contendo quatro p&giada, incluindo as capas (frente e 1

Um arquivo de impresdo sera criado no formato PDF, de forma a facibtaiso
posterior do arquivo sem perder a formate
Etapa IV — Impressao da Revist

O processo de impressao da revista sera, no cagwottitipo, terceirizada com
apoio de uma grafica rapida referéa na regidao. Esse processo € facil e de execup#iay
mas possui altos custos associados, caso nae#ejarh grande esce

Entretanto, para tornar o projeto mais completpramluto e o processo poderiam
projetados paralelamente, ou seja, pia ser realizado um estudo de viabilidade
montagem de uma grafica rapida para produzir oypoogistudadc

Os dois planos citados para a impressao da rgposterdo ser comparados no iterr
Planejamento dos Recurs
Etapa V —Dobra, Montagem e Corte¢ dos excessos das paginas

A etapa de acabamento da revista serd executadmdseg@ tipo de impress:
escolhido; caso seja terceirizado a propria empeesdratada o fara, caso seja na r
empresa a ser montada os processos devem set@uomtshadannte
Etapa VI — Distribuicéo

Apos a finalizacdo do produto, o mesmo sera digtllb conforme a deman
prevista. No caso do projeto em estudo, o0 mesné @aresentado em sala de aula |
avaliacao da disciplina e dos clientes poten

C - ESTRUTURA DO PRODUTO —LISTA DE MATERIAIS (BOM FINAL)
» Material de pesquisa (livros e interr
e Computador com conexao a inte
» Softwares especificos (Word, Excel, Coreldi
* Equipamento para Impres:
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* Toners de impressao preto e colo

* 03 Folhas de papel A4 (tifa definir) para o miolo
* 01 Folha de papel A4 (couche 250) para as ¢

* 02 Grampos

DOCUMENTO 5 - PROTOTIPO FUNCIONAL
Foram criados os dois prototipos, o virtual na forle um arquivo de impress

em PDF; e o real na forma do exemplar impre

o ) DIRETA
e vl | “Seguranca do Trabclho é ciéncia que, através de E—— o s et ;
S ! Revista Ludico- ! metodologia e técnicas apropriadas, estuda as Tnte capletar  ietafo ncodedestoou caanents o
1 . [} possiveis causas de acidentes do trabalho, objetivando
i __Educativa __: aprevenséo de suas ocorréncias.”
- OSHA - Occupational Safety and Health Administration
- i (
ERGONOMITA
* Dominox
R « Caga-Palavra
+ Jogo dos 7 erros
. “Entende-se por Ergonomia o estudc das interagées
E muito mais!! das pessoas com a tecnologia, a organizagio e o
N ‘ ambiente, objetivando intervencdes e projetos que

visem melhorar, de forma integrada e néo dissociada,
a seguranga, o conforto, ¢ bem-estar e a eficdcia das
atividades humanas.” - lida, Itiro (2005)

[
i 2
ERGONOMIA /

> A

| Néo perca tempo, |

: utilize dessa ideia! |

s

" -LIGACAO JOGO DOS ERROS |

. . 4s placss de sinalizagio para cargas sio usadas para identificar 40 longo da revista, vocé notou a_importancia o estudo do
Alguns téPiCOS importantes contidos na NR - 17 Ergonom]a riscos dos produtos das mais variadas classes. Relacione as classes ergonomic ra vida cas pessoss. Na figura abaixo, tente achar as

‘com s produtos e suas placas, utilizando setas. SETES diferencas entre as lustragées.

& caracteristias da

2 Ter Procure e marque, no diagrama e letras, as palavras em destaque

no texto,

e Y YY)
[Er— v
Epietos *e
p— &
Sz e

Gases T

Btk s

v
L X2

Feriidos Orgirices \‘/
X3

@

A

HENEORE

[rS——

Moteric Pacotivs

aLassE7| Subsdcas Oidntes
Subsrcis perigosas
e
CLASSEB| Substincias Infeccions. .'\ v
e l,

seguintes foquisitos minimos:

:
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0 dominox consiste em preercher o diagrana, respeitardo 05
cruzamentos, com as palavras em destague no texte.

3
21T [AJTTTTITTT

14 i

1. A ANTROPOMETRIA £ A BIOWECANICA moder as dimensoes do corpo, o
LCANCE

@ k2

2.plguns s principais ndices fisiologicos do ser humana sio o5
consumos de OYIGEHI0, a TENPERATURA corpoal, o RITHD cardiacs,
2 quanticace to 51107 ¢ 5 controla

o [l % I &

3.4 PERCEPCAO fisica @ COGNICAD do sar humano incluom a VISAD,
AUDICAD, tato, cinostesia, posigdas do corpo, ESFORCO, decisbas o
atc

5 R Al

4.45 caractaristicas do AMBIENTE no aspacto fisico co trabalhador
incluem tomporatura na forma de CALOR, UWDATE do ar,
do verto, iuminamento, RUIDOS, vibragoes o

4 '\. TR P vl

5.4 amblento também afeta 0 aspocto psicossccial nos quositos
o trabalho, motivagio o LIDERANCA.

ey

6. Sompro . riscos do ACIDENTES quando 2 amprasa ndo considora o
ritmo do caca trabalhacor o no rososita os horérios & TURNOS; pond
2 produtividade & rente da QUALIDADE.
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| CACA-POSTURAS

CRIPTOGRAMA

A figura abaixo tem muito a ensinar sobre cs posturcs decis para
irabalho utilizande o computader. Relacion os rimercs dados nas
informagées sabre posturas cam os circulos da figura.

- PUNHO EM UNA DIREGO NEUTRA - SEN DOBRAR
PES APOIADOS NO SOLO OU EM DESCANSO PARA OS S
[ENCOSTO ADAPTADO 4 CURVATURA DA COLUNA

- MOUSE PROXIMO AO TECLADO E NO MESMO NIVEL

- ALTURA DO ASSENTO ABAIXO DA ROTULA

JOELHOS DISCRETAMENTE ABAXO DO QUADRIL
- TECLADO DIRETAMENTE A SUA FRENTE
8- DMSROS E QUADRIS ALINHADCS

y

9- DESCANSO DE BRAGO NA ALTURA DO COTOVELO.

0 Criptograma consiste em resporder corretamente as ques:des

<om a ajuda dos simboles. Simbolos igucis sic letras iguais. A

resposta que suge na colura marcda ¢ uma importante
evitar d trakalte,

sccenes potengerar v o
(S

tabanad.

|aslqerratrers

o —
[i5co eroumestal

ot o e v () para
[basar s vpeanracerpoal

| ifcdasepara ) - et s posas
e o orgasioms

o et o o,

ol 7 k] | | e

|roarbietede Easatro

| x| 4| =] | 7] ]|

itz e s it ses
mertos

U s ohes 80 CPAE L)
Jomo SENT 2 e  acidntes
abaro,

-

| tiatade onderats, fsca
| teecul. ecerars sarareaizaruns

P | D] D | | 4 >

)
x
W
f
f
I
}
¥
i
1
x

Sotor s fetado dirstamertepetes
| tes d s detablre

9| 7| =] =~ W = = = 4| 7

F| | M| T | F ] T T B | =

R, clr o prokro: cvimens
580 s e podem altar s atiidade
&
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=

L
L3
I
A
r
[
s s o oo e ||
L3
[3
4
)
b
h
13

| || 7| -
et el Ml =
=]

i o s e
s s pria
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DIRETA:

DOMINOX:

| BIBLIOGRAFIA UTILIZADA |

DA, 1 Ergonomia - Projeto e Producso. 2. Ed rev.amp. S50 Paulo: Edgard Blicher, 2005

NOTAS D€ AULA DAS DISCIPLINAS ENGENHARIA € SEGURANGA 0O TRABALHO £ ERGONOMIA -
Prof. M. Blake Chartes Diniz Marques - UFERSA

| FONTES DAS IMAGENS |

CRIPTOGRAMA:

z|  JOGODOS7 ERROS

-

DOCUMENTO 6 - PROJETO DOS RECURSO(¢

A —PLANO DO PROCESSO 1- TERCEIRIZACAO DA IMPRESSAO

O processo de terceirizacdo da impressdo € um ge@camples e s6 envolve
escolha da empresa fornecedora do servigco. O @usito para pequenas tiragemas €
reduzido com o aumento do nimero de exemp

No caso do protétipo realizado, ja diagramado en&ado, 0 custo unitario pare
impressao em papel couche foi o segu
01 unidade —R$ 5,00 por folha A4—R$ 20,00 o custo total por unidac
20 unidades -R$ 3,00 por folha A4—R$ 12,00 o custo total por unidac
100 unidades -R$ 2,50 por folha A4—R$ 10,00 o custo total por unidac

Contando que o valor que a maioria dos consumidestsia disposta a pagar p
revista seria de R$ 15,00, haveum lucro real de 50% a partir de uma tiragem de
unidades, nessa condicdo de impressao terceiriZzadimetanto, o valor dos produt
comerciais similares (revistas de passatempos) idendem bancas e livrarias n
ultrapassava walor de R$ 15,00 enda contam com um ndmero muito maior de jogos ¢
protétipo criado.

Outro fator a considerar € que o processo de criacaofadmontemplado o nes

analise. Caso seja indicada pela demanda uma @Eodeg larga escala, devera
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programado um investirnto em pessoal especializado para pesquisa, Cr@gsigogos ¢

diagramacao da revista, visando obter um contelas rico e extenso para cada exem
Uma analise de mercado mais aprofundada podeligaimdma previsao de demar

mais exata, o que jutaria o investimento em pessoal e o uso do E®uele terceirizacé

da impressdo em tiragens maiores, ja que 0 messsuipam alto custo associa
B —PLANO DO PROCESSO 2- PROJETO DE UMA GRAFICA RAPIDA

A segunda opg¢éao para iniciar a producdo da REVISORICO-EDUCATIVA seria
a criacdo de uma empresa de artes graficas, deemeqorte, também conhecida co
Grafica Rapida.

O presente estudo € um levantamento simplificadsefguimento grafico, sent
apresentados alguns aspectos iniciais a serem coadafepara a montagem deste negc
baseado em informacdes obtidas nos sites do SERB&ico Brasileiro de Apoio as Mic
e Pequenas Empresas) a da ABIGRAF (Associacdddrasia Industria Grafice

O setor grafico representa 1% do PIB brasileiro,363do PIB industrial, senc
responsavel pela geracdo de mais de 200 mil pdstasbalho diret.. Nos ultimos 