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RESUMO

Muitas empresas tém investido na formagao de equipes multidisciplinares para
atender as expectativas do mercado na execucdo de um servico ou
desenvolvimento de um projeto ou produto. Este trabalho tem o objetivo de
apresentar a importancia de compor uma equipe com membros oriundos de
areas distintas para a concepcao de um projeto por meio da apresentacao da
troca de conhecimento entre esses membros, da negociacdo de restricoes
durante o projeto, do compartilhamento de informacdes e do desenvolvimento
de solugdes, neste caso o projeto € o desenvolvimento de um controle remoto
sem fio para dispositivos eletrébnicos que deve ser instalado em guidao de
motocicleta ou bicicleta. A equipe € composta por quatro integrantes de areas
diversas sendo elas a Engenharia de Producdo, Elétrica, Computacdo e
Geoprocessamento. O produto desenvolvido visa trazer beneficios para
motociclistas e ciclistas provendo acesso aos smartphones de seus usuarios de
forma segura, confortavel e pratica. Neste trabalho é feita uma breve explanacao
sobre o0s conceitos de projeto participatvo e a importdncia da
interdisciplinaridade e apds isso € destacado a relagdo da equipe multidisciplinar
para tal desenvolvimento dando énfase as ferramentas utilizadas para gestéao
das reunides e discussoes, a organizac¢ao da equipe e os resultados obtidos. Os
resultados observados foram obtidos através de metodologia descritiva de um
estudo de caso onde pOde-se concluir que uma equipe multidisciplinar tem a
capacidade de abordar uma situacdo problema por meio de perspectivas
diferentes simultaneamente e de gerar novos conhecimentos por meio da

interdisciplinaridade.

Palavras-chaves: equipe multidisciplinar, dispositivo eletrénico,
interdisciplinaridade



ABSTRACT

Many companies have invested in the formation of multidisciplinary teams to
meet market expectations in the execution of a service or development of a
project or product. This work aims to present the importance of composing a team
with members from different areas to design a project through the presentation
of the exchange of knowledge among these members, the negotiation of
restrictions during the project, the sharing of information and development of
solutions, in this case the project is the development of a wireless remote control
for electronic devices that must be installed in motorcycle handlebars or bicycle.
The team is made up of four members from diverse areas, such as Production
Engineering, Electrical Engineering, Computing and Geoprocessing. The product
developed aims to bring benefits to motorcyclists and cyclists providing access
to the smartphones of its users in a safe, comfortable and practical. In this work
a brief explanation is made about the concepts of participatory design and the
importance of interdisciplinarity and after this it is highlighted the relation of the
multidisciplinary team for such development emphasizing the tools used to
manage the meetings and discussions, the organization of the team and the
results obtained. The observed results were obtained through a descriptive
methodology of a case study where it was concluded that a multidisciplinary team
has the capacity to approach a problem situation through different perspectives

simultaneously and to generate new knowledge through interdisciplinarity.

Keywords: multidisciplinary team, electronic device, interdisciplinarity
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1. INTRODUCAO

Com a maior exigéncia no mercado por produtos cada vez mais praticos
e compativeis com os mais diversos itens utilizados na rotina diaria de um
cidaddo comum, as empresas passaram a adotar equipes que possam atender
aos diferentes requisitos esperados em um produto ou servi¢o. Para tanto, uma
boa opcéao é a formacao de uma equipe multidisciplinar, ou seja, composta por
membros com areas de especialidade distintas capazes de trabalhar em
conjunto em prol do desenvolvimento deste projeto. Ao trabalhar em equipe os
conhecimentos e vivéncias praticas de cada componente sao discutidos e
alinhados objetivando atender a necessidade do projeto e, por conseguinte, a
necessidade do cliente. A dindmica do entrosamento dessas expertises
individuais com um objetivo comum promove o desenvolvendo de
potencialidades tanto coletivas como individuais para todos os envolvidos. Essa
sinergia entre esses membros gera uma interdisciplinaridade, que diferencia-se
da multidisciplinaridade pelo fato de permitir a abordagem de um mesmo assunto
sob diversas perspectivas simultaneamente e ndo apenas por cada area de
forma particular. Assim ndo ha departamentos, todos estdo integrados
contribuindo nas atividades um dos outros mantendo o foco e a comunicacao
constante. Portanto, em um projeto participativo observa-se este tipo de relacéo
onde deve-se considerar as opinides de todos aqueles que podem contribuir ou
estdo envolvidos neste processo de desenvolvimento do produto, esta relacao
entre estes membros sera abordada neste trabalho.

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um produto, que nada mais
€ que um tipo de construcao de projeto, onde neste caso sera dado pela
demonstracado do resultado do trabalho conjunto de uma equipe formada por
quatro estudantes de areas distintas trabalhando na concepcéo da ideia nascida
na mente de um destes integrantes.

A ideia deste projeto surgiu gracas a necessidade percebida por um de
seus idealizadores ao desejar uma maneira de acessar seu aparelho celular
enquanto utiliza sua motocicleta de forma segura, sem retirar as maos do guidao.
Assim, um time foi composto a cada necessidade surgida e, no decorrer de sua
concepgao, foi sentida a falta de um integrante capaz de elaborar um método
organizacional que facilitasse a fluidez do processo de desenvolvimento, além
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de contribuir com a dificuldade em criar um protétipo viavel para testes e,
posteriormente, fabricacdo. Neste momento foi adicionado ao grupo
(inicialmente composto por um aluno de Engenharia Elétrica, um de Engenharia
da Computacgédo e um de Geoprocessamento) o autor deste trabalho que conclui
a graduacao em Engenharia de Producao.

Além da utilizacdo em motocicletas este produto também pode ser
utilizado por ciclistas, tendo em vista a capacidade de facilitar a comunicacdo em
um grupo ou contribuir para a experiéncia prazerosa de um passeio ciclistico.

Existe uma grande quantidade de motos e bicicletas circulando pelo pais
sendo cada vez mais comum observar estes veiculos nas vias urbanas. De
acordo com a Confederacao Nacional dos Municipios (CNM) e sua pesquisa
realizada em 2018 sobre a frota de automéveis, em todo o territério nacional
foram contabilizadas 26,4 milhdes de motos, o que corresponde a uma
proporcao de uma moto para cada 7,86 habitantes. Nessa mesma pesquisa foi
apontado que a lideranca é da Regiao Nordeste com uma frota de motocicletas
de 7,49 milhdes contra 6,67 milhdes de carros.

Segundo a Associacao Brasileira dos Fabricantes de Motocicleta,
Ciclomotores, Motonetes, Bicicleta e Similares (Abraciclo) o setor de fabricacao
de motocicletas registrou alta de 19% na producdo acumulada de janeiro a
novembro de 2018 enquanto isso no més de setembro deste mesmo ano os
fabricantes de bicicletas apresentaram resultados positivos com a fabricacéo de
765.000 unidades.

Neste trabalho serdo apresentados conceitos que fundamentam o estudo
sobre o trabalho em equipe para desenvolvimento do produto citado onde
inicialmente sera discutido o conceito de projeto de produto e a sua contribuicdo
para os interesses estratégicos de um negécio e a maneira como estimula a
busca por novas tecnologias para seus projetistas ao mesmo tempo que visam
também atender as expectativas dos clientes ou futuros usuarios.

Posteriormente sera apresentado o conceito de Projeto Participativo por
meio do destaque da interacdo de cada um dos membros de uma equipe ao
considerar as perspectivas e interesses de cada um dos atores envolvidos e sua
importancia para a construgdo do projeto relacionando com o topico posterior
qgue explica como a interdisciplinaridade integra a multidisciplinaridade existente
devido as caracteristicas diferentes entre os atores.
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No tépico seguinte sera evidenciada a importancia do fator Homem x
Maquina, ou seja, a relacao entre usuario e equipamento utilizado como objeto
alvo da construcao do produto.

Apés esta fundamentacao teorica serdo apresentados a contribuicdo dos
atores nas etapas da constru¢do do “controle remoto sem fio para dispositivos
eletrénicos acoplado a guidao” que é o produto desenvolvido pela equipe
estudada e, por fim, as conclusdes deste trabalho.

2. JUSTIFICATIVA

A participacao em equipes multidisciplinares contribui para a formacao do
Engenheiro de Producgédo tendo em vista que, seja nhuma microempresa ou em
grandes empreendimentos fabris, o engenheiro deve ter a capacidade de lidar
com projetos e equipes que possuem membros com caracteristicas distintas,
dificuldades particulares e fatores nao previstos que ocorrem durante a
concepcgao da atividade planejada. Esta habilidade de lidar com pessoas € de
notavel importancia para qualquer profissional que vise cargos de lideranca ou
gestdo de equipes, seja em um projeto ou nao. Charyton e Merrill (2009)
Reforcam isso ao discutir que a demanda por profissionais com capacidade de
trabalhar em equipe e de gerar inovacao ao resolver criativamente problemas

tem aumentado cada vez mais na engenharia.

Nesta equipe cada membro contribui com sua area de conhecimento
académico adquirido em sua vivéncia universitaria, onde o autor deste trabalho
esta inserido como designer do produto e, de maneira simultanea, coordenador
das reunides de construcédo do projeto aplicando os conceitos adquiridos na sua
graduacao em Engenharia de Producgéo.

O produto desenvolvido trara beneficios a ciclistas e motociclistas, tendo
em vista que estes tém dificuldade em utilizar seus smartphones para realizar
chamadas, ouvir musica ou ainda consultar rotas ou quaisquer outros temas no
aplicativo de busca instalado em seu celular. Assim, o usuario podera realizar
estas atividades citadas sem precisar tirar as maos do guidao de seu veiculo,
tornando o transporte mais seguro e prazeroso tanto para o proprio usuario

quanto para aqueles ao seu redor.
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Este trabalho de conclusdo de curso é o resultado do compromisso
firmado entre colegas que resolveram se unir para desenvolver uma ideia que
teve seu desenvolvimento bloqueado e prejudicado pela rotina dindmica de seu
idealizador.

Aproveitando esta oportunidade, torna-se significativo para um estudante
de graduacdo em Engenharia de Producdo se questionar e avaliar a
possibilidade e o modo como individuos com formacdes distintas podem
trabalhar em equipe para o desenvolvimento de um produto para utilizacao de
motociclistas e ciclistas. Isto é esclarecido ao demonstrar as vantagens do
trabalho entre estes integrantes que compdem uma equipe multidisciplinar no
projeto de desenvolvimento de um controle remoto sem fio para dispositivos
eletrénicos que sédo acoplados a guiddo de uma motocicleta ou bicicleta para
facilitar a utilizacdo de um smartphone, por exemplo, por aqueles usuarios destes
veiculos.

Simultaneamente, este estudo demonstra a capacidade que um
engenheiro de producdo tem de estar inserido em uma equipe de projeto
contribuindo com suas habilidades de enxergar a situagdo problema de forma
global aplicando métodos gerenciais e conhecimentos técnicos para facilitar o
planejamento do projeto do produto.
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3. FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo serdo apresentados conceitos importantes para a
apresentacao do presente trabalho, tais como conceito de projeto de produto,
projeto  participativo e a diferenca entre multidisciplinaridade e
interdisciplinaridade no desenvolvimento de um projeto em equipe. Por fim,
serao discutidos conceitos sobre os usuarios de um produto ou equipamento e
sua relacdo por meio de sua interface, assim como a sua importancia para a

concepgao do produto.

3.1Projeto de produto

Segundo o Guia PMBOK® (2013) um projeto é um esforgo temporario
empreendido para criar um produto, servigo ou resultado exclusivo com natureza
temporaria, ou seja, com inicio e término definidos. Sendo um produto, o guia
citado prevé que pode ser tanto um componente, um aprimoramento ou um item
final

O desenvolvimento de um produto, visa atender as necessidades
especificas de uma demanda, podendo ainda contribuir para a estratégia
comercial de um empreendimento, ao mesmo tempo que estimula a busca por
novos conhecimentos e tecnologias por aqueles que participam do processo de
construcao.

Vale destacar que o foco é atender as expectativas do usuario a qual esta
destinado o produto e, portanto, suas vontades devem ser atendidas de maneira
confortavel e segura pois € através do produto que a empresa mantém o
relacionamento com seus clientes.

Cooper (1995 apud BUSS,2002) destaca que o desenvolvimento de um
produto € fundamental para toda e qualquer empresa porque é nele que se
concretizam as estratégias e acdes que tem como foco sua relagcdo com o
cliente. O mesmo autor afirma que com a reestruturacao do ambiente competitivo
e 0 avanco tecnoldgico, o desenvolvimento de produtos vem sendo cada vez

mais pressionado tanto para atender as expectativas do cliente quanto pela
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aceleracao dindmica do mercado que exige inovagdo constante com ciclos de
tempo cada vez mais comprimidos.

Clausing (1994) cita que “Desenvolvimento do produto € uma atividade e
a Unica maneira de aprender completamente esta matéria € pratica-la”.

Na pratica desta atividade, aspectos estratégicos devem ser considerados
para verificar a afinidade com os atores que participam deste desenvolvimento.
Este conceito € abordado por Robert (1995) que relata como a consideracao dos
aspectos estratégicos do negdcio, englobando as variaveis centrais do cenario
futuro e o modelo da integracao do neg6cio, tem o carater de orientar a instancia
deciséria no processo de projeto.
Quando novos produtos sdo implementados as empresas tem as expectativas
de aumento de sua participacao no mercado aumentadas assim como esperam
se tornar mais rentaveis e obter maior lucratividade, como € discutido por Kotler
(2000).

Entretanto vale destacar que dentre os fatores estratégicos do negdcio
que envolvem a constru¢ao de um produto fazem parte restricées que delimitam
a atuacao de seus atores. Para Andrade e Clausing(1997) além dos aspectos
estratégicos externos ao negdcio, constituem restricoes os fatores internos que
estabelecem os rumos do negécio em termos de produtos, tecnologias e

competéncias de base.

A insercao de um novo produto no mercado traz a tona alguns aspectos
que devem ser avaliados. Segundo Baxter (2000), estes fatores estao relacionas
a orientacao do produto para o mercado; especificacdes tais como viabilidade
técnica e econ6mica e fatores relacionados as questdes internas da propria

organizacao.

Pugh(1983) critica modelos que consideram que o produto € o processo
de seu projeto ndo sao considerados como elementos centrais de um negdcio.

Desta forma Pugh apresenta o seguinte pensamento:

O modelo da atividade de projeto do neg6cio tem como tema central o
modelo da atividade de projeto do produto, o qual é l6gico, desde que
sem um produto (e, numa definicdo ampla, o produto pode ser um

edificio ou um servigo) ndés nao temos um negocio e, portanto, nada
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para gerenciar. Produtos sdo entdo o centro dos negocios, e 0s

modelos devem enfatizar este fato: isto deve ser ébvio.

Levando em consideracado que os modelos de negdcios, assim como 0s
préprios projetos de produto os quais sdo tema central, como discutido por
Pugh, sdo o foco do gerenciamento. Serdo apresentados no préximo topico os
argumentos que justificam a contribuicdo participativa de todos os envolvidos

que tornam o produto um fruto de um projeto participativo.

3.1.1 Projeto participativo

Em projetos participativos, os atores envolvidos normalmente tém uma
area de especialidade, cabendo a estes integrantes a capacidade de manter uma
boa comunicacao para o sucesso do projeto. Martins e Wolff (2015) citam que
dentre as habilidades de um profissional envolvido com este tipo de atividade
esta “a capacidade de interagir com especialistas de outras areas de modo a
utilizar conhecimentos diversos e atuar em equipes interdisciplinares na
elaboracao e execucao de pesquisas e projetos “.

Na construcdo de um projeto ou desenvolvimento de um produto ha as
diversas percepcdes de todos aqueles envolvidos neste processo. Duarte et. al
(2008) lembram que neste tipo de processo existem diferentes perspectivas,

experiéncia e interesses. Segundo estes autores
Nenhum ator isoladamente dispée de uma representagao de
todos os problemas e possui competéncias para resolvé-los. Nas
sociedades modernas, tenta-se reduzir a complexidade diferenciando
as tarefas e distribuindo-as a diferentes atores em fungédo de suas

competéncias especializadas.

Porém, mesmo havendo desacordos e conflitos é necessario que exista
integracdo entre estes envolvidos para que o0 processo se desenvolva e, assim
o projeto seja concluido com éxito. Duarte et al. (2008) também destacam que
ha um paradoxo devido a isso e que se gera uma nova complexidade pois
qualquer que seja o objeto a ser concebido, ele nao pode ser pensado realizando
uma mera justaposicdo de técnicas, sendo necessario integrar as diferentes

partes e, portanto, deve haver coordenacao entre os atores. Destaca também
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qgue havendo grande diversidade de atores e objetivos distintos, os desacordos

e conflitos sdo a regra.

Ao longo do processo de concepcao ha uma construgéo progressiva do
programa pelos atores envolvidos a fim de garantir sua coeréncia com as
necessidades do projeto, da obra e de sua utilizacdo (MARTIN, 2000;
CORDEIRO, 2003).

O papel da gestao na construcdo de um modelo para a representacédo do
processo de projeto pode ser esclarecido a partir do conceito de Product Design
Specification (PDS), Pugh (1974). O autor explica metaforicamente este modelo
ao comparar a gestdo de um projeto ao malabarista circense, onde uma equipe
de projeto deve manter os diversos pratos girando durante todo o processo,
como ilustrado na figura 1. Assim, a gestao deve articular a equipe de projeto na

construcdo de um consenso negociado em torno das especificagdes de projeto.

Figura 1: Especificagao de Design de Produto
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Campos (2002) destaca esta abordagem de negociacdo que ha dos
objetos de concepcdo nao s6 entre ator e objeto, mas também entre diferentes

atores como fornecedores e consumidores. Segundo ele “...as diferentes visdes
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sao conciliadas na construgdo dos objetos, mas deve-se destacar ainda que nao
se trata de uma sintese dos diferentes interesses mas de uma sobreposicao, ou
seja, as diferencas nem sempre sao desfeitas”.

Segundo Clark e Fujimoto(1991) o projeto de um produto complexo pode
ser comparado analogamente a um grupo musical, essa comparacao se da ao
fato que para que a execucao seja realizada adequadamente é necessario que
exista boa comunicacao, especializacdo e coordenagao.

O projeto € um processo social, que envolve ndo sé a participacao de
diversos atores, mas a interacao destes em torno dos diferentes objetos que
serao transformados num mundo comum aos diferentes atores como é apontado
por Bucciarelli (2012). Segundo este autor, uma vez que diferentes atores tratam
de diferentes partes do objeto de concepc¢ao, o processo de projeto depende das
interacOes e das negociacdes entre 0s mesmos para encontrar um compromisso
comum onde devem buscar conciliar suas descobertas, propostas e

reivindicagdes visando um significado.

3.1.2 Multidisciplinaridade e Interdisciplinaridade

Um fator importante a ser considerado em uma equipe multidisciplinar € a
diversidade entre os atores, ou membros da equipe, envolvidos no projeto ou
participantes de uma organizacdo. Aquino Alves e Galedo-Silva (2004 apud
BARREIRO et al., 2015) afirmam que procurar a formacao de equipes compostas
por membros com habilidades e experiéncias diferentes entre si, € uma
estratégia organizacional focada na vantagem e diferenciacdo no mercado

Robbins (2002 apud FERREIRA, 2017), conceitua equipe como dois ou
mais individuos interdependentes e interativos, que se unem com um objetivo
em comum.

Em busca de cumprir com esse compromisso comum, como foi discutido
no tépico anterior, os atores devem interagir utilizando seus conhecimentos
diferentes e especializados. Esses conhecimentos podem ser aplicados de
forma multidisciplinar ou interdisciplinar. Artmann (2001) aponta que ha diferenca
entre estes termos onde, segundo esta autora a multidisciplinaridade é a simples
justaposicao de disciplinas abordando 0 mesmo objeto a partir de perspectivas
diferentes. Enquanto que a interdisciplinaridade busca “superar as fronteiras



21

disciplinares” unindo ou sintetizando os conhecimentos cientificos entre os
cientistas, sendo observada uma troca de informacdes e conhecimentos,
integrando esquemas e métodos.

Essa multidisciplinaridade é abordada por Mottecy (1990 apud
SANTOS,1995) onde retrata a integracdo e a colaboragdo entre as areas
especialistas envolvidas no projeto onde destaca que para tanto “forma-se um
grupo de trabalho responsavel pelo projeto, composto de especialistas de varias
areas, que devem agir de uma maneira multidisciplinar, discutindo
simultaneamente todos os aspectos do projeto”. O trabalho conjunto de
especialistas com formacdes distintas permite integrar, harmonizar e
complementar os conhecimentos e habilidades dos integrantes da equipe para
cumprir o objetivo proposto, segundo Leite et. al (2005).

Essa integracdo exige uma vasta comunicacao entre os especialistas,
objetivando unir estes atores em um grupo, a fim de criar processos de
comunicacao com a distribuicdo adequada das informacdes pertinentes a estes
integrantes do time composto para intensificar a troca de conhecimentos.
Fabricio e Melhado (1998) destacam que durante a construcdo, a conformacéao
de grupos multidisciplinares de projeto torna-se complicada devido a grande
fragmentacdo do processo de desenvolvimento de um projeto com diversos
projetistas contratados. Segundo eles, “a organizagdo de equipes de projetos
envolve ndo s6 a articulacao de diferentes departamentos de uma empresa, mas
importantes aproximacdes entre diferentes pessoas e empresas.”

Clark e Fujimoto (1991 apud BUENO e DE TOLEDO, 2017) explicam que
integracdo entre equipes multifuncionais tem fungdo positiva devido a
comunicacao continua e proximidade entre seus membros, visando um melhor
desempenho em tempo do projeto.

Considerando as contribuicoes dos diversos atores nesse processo social
no desenvolvimento de um projeto e, consequentemente, na construcao de um
produto se faz necesséario o uso de interdisciplinaridade como ferramenta de
comunicacao entre os envolvidos. Floriani (2000), explica a interdisciplinaridade
como “a articulacdo de diversas disciplinas para melhor compreender e gerir
situacdes de acomodacao, tensao ou conflito explicito entre as necessidades, as

praticas humanas e as dinamicas naturais”.
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Segundo Japiassu (1982 apud ALVES et AL., 2004) “disciplinaridade” é
um problema tendo como solucdo a pratica interdisciplinar. Este autor aponta
que para isso indica-se a presenca de profissionais de varias areas como
necessidade intrinseca ao projeto interdisciplinar por meio da presenca de
equipes multidisciplinares.

Analisando as relacdes de trabalho Matos et al. (2009) discursam sobre 0
modo como nas equipes interdisciplinares, sdo considerados a forma como o
processo de trabalho e a compreensdo acerca dos seus componentes
(finalidade, objeto, instrumentos, for¢a de trabalho) s&do desenvolvidos visando
se obter um resultado.

De maneira interdisciplinar, a teoria geral do projeto integra a psicologia
social dos grupos através de trabalhos em design de engenharia englobando o
estudo das pessoas (atividade), dos processos (gestdo) e do contexto
(estratégia). (PUGH, 1983; e PUGH E MORLEY,1986 € 1988).

Jackson (1998) define o projeto como um processo de gestdo e de
deliberagdo que remete a interacdo e a construcdo social durante o seu
desenvolvimento. Desta forma, segundo o autor, é inatil do ponto de vista desta
construcao social entender o objeto de concepcao sem relacionar os atores do
projeto. O autor discute ainda que melhor que aplicar métodos especificos a cada
etapa do processo de concepcéao, € elaborar uma modelizagdo mais rica do
processo de projeto e uma construir as condi¢coes apropriadas para transformar
as representacoes destes atores. Discute ainda que a concepgcdo é uma
heuristica coletiva guiada por um projeto, onde havera negociacao e discussao
entre 0 desejado e o possivel. Assim, a estruturagdo do projeto devera
considerar os desafios sociais que o envolve, havendo reajustes constantemente
entre os atores da equipe. Consequentemente, o resultado sera mais adequado
a medida que existem mais espacos de discussao entre os envolvidos do projeto.

A acao voltada para o entendimento ou consenso é diferente daquela
orientada para o sucesso, segundo Habernas (1987 apud ARTMANN,2001).
Destaca que o entendimento € um processo comunicativo visando obter um
consenso provisorio, mas renovavel. A isto chama de Verstandingung.

Pode-se dizer que a construgao fisica do espaco de trabalho depende da
construgao social do projeto, pela qual se estabelecem relagcdes de cooperacao,
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comunicagéo e dialogo, que permitem em momentos diversos a confrontacao de

pontos de vista e necessidades dos diversos agentes. (DUARTE et al,2008).

3.2Interface Homem x Maquina (Usuarios x Produto)

E imprescindivel que para uma utilizacdo adequada de um produto ocorra
a melhor interagéo possivel entre ele e seu usuario. Assim aquele que o utiliza
podera aproveita-lo de maneira mais confortavel ou eficiente. Para tanto, faz-se
necessaria uma boa interface entre homem (usuario) e maquina (equipamento).

Interface é o nome dado a toda a por¢do de um sistema com a qual um
usuario mantém contato ao utiliza-lo, tanto ativa quanto passivamente. A
interface engloba tanto software quanto hardware (dispositivos de entrada e
saida, tais como: teclados, mouse, tablets, monitores, impressoras e etc.).
Considerando a interagdo como um processo de comunicacao, a interface pode
ser vista como o sistema de comunicagdo utilizado neste processo (PRATES e
BARBOSA,2003)

Para o usuario a integracdo com o equipamento se da por meio da
interface, que é comumente definida como algo intermediario entre dois objetos
distintos que nao tém compatibilidade entre si.

Para Almeida e Toledo (1992) a interface pode ser classificada em dois
tipos. A primeira remete ao grau de facilidade de operacdo e manuseio do
produto e a segunda se refere aos riscos de acidentes ocasionados pela
utilizacédo do produto.

Quanto a facilidade de manuseio vale ressaltar que novas configuracoes
ou inovagdes podem confundir o usuario representando uma espécie de
“labirinto” para quem usa, inibindo sua utilizacdo, ou ainda, a incorporacédo dos
beneficios oferecidos pelo produto, segundo Romero Filho (2004).

3.2.1 Integracao dos Usuarios
Na busca de se inserir de forma competitiva ou de se manter em um
mercado cada vez mais exigente as empresas devem buscar satisfazer as
necessidades de seus clientes, e ao desenvolver um produto, atender seus
desejos e suas expectativas. Desta maneira, almejam valorizacdo no mercado.

Como explica Scatolim et al. (2008) que para conseguir atrair um consumidor o
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produto deve satisfazer uma demanda que envolve diversos atributos e cita que
sao criatividade, beleza, funcionalidade e preco acessivel. Ja Kotler (1998),
escreve que um produto deve alcancar as expectativas do cliente para que este
se sinta satisfeito, caso ndo alcance totalmente as expectativas do consumidor
este se tornara desapontado, mas ficard encantado se exceder as suas
expectativas podendo ainda influenciar em compras futuras.

Para entender tais necessidades e satisfazer ou exceder as expetativas
se faz necessario integrar o usuario ao projeto. Bueno e De Toledo (2017)
abordam este tema destacando que a integracdo das partes interessadas e
compartilhamento de informagdes se faz necesséaria devido ao alto nivel de
incertezas presentes nos ambientes de desenvolvimento de produtos.

Ha dois tipos possiveis de integracdo: Integracao Interorganizacional e
Integracado Intraorganizacional. Entende-se por integracao Interorganizacional a
colaboracdo com clientes, fornecedores, institutos de pesquisa, detentores de
tecnologia, isto €, segmentos externos a organizacdo. Ja a Integracao
Intraorganizacional, conhecida também por integracédo interdepartamental ou
interfuncional, esta associada ao compartilhamento de informacdes e
envolvimento entre as funcdes ou departamentos internos da organizacao
(LAWRENCE; LORSCH, 1973; CLARK; WHEELWRIGHT, 1993; KAHN, 1996;
BUENO; DE TOLEDO, 2017 ).

Quanto maior for o distanciamento entre desenvolvedores e clientes, ou
usuarios, maior sera o desvio entre 0 esperado e o produzido, sendo assim se
faz necessario que ocorra a integracao do cliente ao projeto.

Hippel (1988) destaca a importancia de integracdo do usuario, pois este
pode ser visto como a fonte principal do processo de inovacao tecnoldgica.
Segundo este autor “Locus de quase todo o processo de inovacao é centrado no
usuario”, ou seja, 0 usuario possui o0 lugar ou a posicao mais importante no

processo de desenvolvimento de um produto. Segundo GONZALEZ e DE TOLEDO
(2012):

A relevancia da gestdo da integragdao do cliente (IC) no
processo de desenvolvimento de produto (PDP) estd no fato de que,
de maneira geral, a empresa tem capacidade para desenvolver
solugbes para as necessidades dos clientes e os clientes possuem

informacdes sobre seus problemas e necessidades, para os quais
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buscam respostas, e que podem auxiliar no desenvolvimento mais

adequado das solugdes.

Como ferramenta na identificacdo das necessidades do cliente Polignamo
e Drummond (2001) destacam a utilizacao da pesquisa de mercado para atender
melhor as expectativas do cliente, assim como seu perfil e a avaliacdo dos
conceitos auxiliando na tomada de decisdo no desenvolvimento do produto.

Devido a esta importancia deve-se considerar que as
especificacoes de produto devem ser definidas de forma adequada no inicio
desenvolvimento do projeto, caso contrario podem comprometer a aceitacao do
produto pelos usuérios além de comprometer os investimentos da organizacgéao,
como explicam NICKEL et al (2010 apud ANTONELLO et al, 2015).

Com isso busca-se atender as expectativas dos projetistas,
patrocinadores e, principalmente, dos usuarios do produto concebido.

Para tanto pode ser citado o que Bishu (2000) retrata sobre trés atributos
relacionados com a interacdo que um usuario tem com o produto. Séo eles: A
funcéo, a estética e o desempenho, onde explica que a estética é a aparéncia, e
o estilo no qual os produtos s@o observados pelo usuario, tendo uma funcao mais
subjetiva e dificil de mensurar, sendo quase tao importante quanto a funcao. Este
mesmo autor escreve que “... a maneira COmo uma pessoa se sente em relacao
a um objeto ou uma coisa influencia o sucesso que tera em usa-la”. Tendo como
ultimo atributo o desempenho, relacionado a confiabilidade esperada pelo

usuario.

Estes atributos sdo de grande importancia, considerando-se que sera
instalado no veiculo do cliente agregando ou alterando a percepg¢do do mesmo
em relagcdo ao seu proprio equipamento devendo, portanto, agrada-lo tanto

funcionalmente quanto esteticamente.
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3.2.2 Dispositivo motociclistico/ciclistico

Muitos cidadaos buscam formas alternativas de transporte para fugir dos
engarrafamentos e caos do transito, buscam mais agilidade ou simplesmente
evitam os transportes publicos por questbes relacionadas a segurancga, entre
outros fatores. Estes acabam por optar pela aquisicdo de motocicletas.
Entretanto existem aqueles que pensam de forma diferente. E notavel que nos
ultimos anos ha um grande aumento do uso de bicicletas no Brasil, seja pela
simples pratica do esporte visando um habito ou estilo de vida mais saudavel,
seja pela alternativa pratica e econébmica deste tipo de transporte. Ha ainda
aqueles que o preferem devido ao baixo impacto ambiental, por gerar pouca
poluigéo.

Motociclistas e ciclistas durante o transito ou passeios sentem a
necessidade de se conectarem aos seus smartphones. Said et al(2014) disserta
sobre a utilizacao de dispositivos méveis e relata que sao muito comuns no
mundo atual sendo amplamente utilizados na vida pessoal e profissional.

Dantas e Vidal (2016) apontam sobre como o0 mundo atual esta
configurado, exigindo cada vez mais velocidade e eficiéncia e que para atender
essas necessidades o ser humano recorre as novas tecnologias tornando-se
dependente de tais equipamentos. Isso esta relacionado ao que Tapscott (2010)
relata sobre como ultimamente o desenvolvimento de novas tecnologias tem
contribuido para mudancgas na relacao entre o homem e o mundo.

Ciclistas e motociclistas também estdo inseridos neste contexto e é
comum que estes, assim como qualquer outro usuario condutor de um meio de
transporte, utilizem tecnologias de rastreamento para monitorar sua localizagao
geografica, por exemplo. De Souza e Penha (2016) evidenciam o uso frequente
de tecnologias do tipo GPS (Global Position Systems) com o objetivo de
compreender detalhadamente o comportamento de viagem dos ciclistas.

Com o objetivo de contribuir para a integracdo entre motociclistas (ou
ciclistas) e a utilizagdo de smartphones de forma segura e saudavel para
comunicagdo por meio de chamadas, ouvir musicas ou principalmente a
utilizacado de GPS que o projeto de concepcao deste dispositivo eletrénico citado
é proposto.
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4. METODOLOGIA

A metodologia utilizada para este trabalho € caracterizada como
descritiva, pois este tipo de pesquisa apresenta as caracteristicas de
determinada populacdo ou fenbmeno sem o compromisso de explicar seus
fenbmenos segundo Vieira (2002), ou como Fantinato (2015) descreve, a
pesquisa descritiva simplesmente descreve fatos ou fenémenos de uma
realidade selecionada. Neste caso a pesquisa € uma pesquisa-acao, na qual o
pesquisador participa da pesquisa avaliando sua prépria pratica, onde serao
apresentadas as vantagens de se formar uma equipe multidisciplinar para o
projeto de desenvolvimento de um produto. Especificamente para este estudo, o
produto é um controle remoto sem fio acoplado ao guidao de motos e bicicletas
para dispositivos eletrénicos.

Em determinado momento do projeto houve pesquisa bibliografica, a fim
de fundamentar teoricamente a abordagem para orientacado do projeto e melhor
apresentacao das metodologias aplicadas no desenvolvimento deste trabalho.
Tal pesquisa é citada na fundamentacao teobrica.

Nesta pesquisa-acao, é apresentada uma equipe multidisciplinar formada
por quatro membros, com formacdes académicas distintas, que durante o
periodo de um ano trabalharam em conjunto de forma interdisciplinar visando a
construgdo da invengdo supracitada. Estes integrantes da equipe sao
apresentados da seguinte maneira:

a) Janyelison Rodrigo (inventor): ldade: 29 anos. Graduando
em Engenharia elétrica. Afinidade com manutengdo de simuladores,
maquinas e aparelhos eletrénicos. Contribuicdo para o projeto:
Desenvolver o circuito eletrbnico das abracadeiras e central de controle.

b) icaro Mafaldo (inventor) Idade: 25 anos. Graduando em
Engenharia da Computacdo. Afinidades em eletrbnica, programacao,
sistemas embarcados, sistemas Android, dispositivos da familia nRF51
da Nordic. Contribuicbes para o projeto: Desenvolver o sistema de

controle de fungdes de Smartphones via bluetooth (BLE)
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C) Ewerton Vélney (inventor): Idade: 31 anos. Graduado em
Geoprocessamento e, atualmente, estudante de Ciéncias da
Computacdo. Afinidades em linguagem de programagdo e
desenvolvimento de novos produtos. Contribuicbes para o projeto:
Desenvolver solugdes, acompanhar o desenvolvimento dos produtos, a

aceitagéo do cliente e prospecgéo de novos projetos.

d) Raphael Moura: Idade: 29 anos. Graduado como Tecndlogo
em Automacao Industrial e, atualmente, graduando em Engenharia de
Producdo. Afinidades em Gestdao de pessoas, gestdo de projetos e
desenvolvimento de produto. Contribuicao para o projeto: Desenvolver o
protétipo, manter o foco da equipe durante as reuniées decisérias e propor
os melhores métodos de produgéo.

Assim, estes membros se integravam inicialmente de tal forma a construir

o produto como ilustra a figura 2.

Figura 2 — Relacdo dos membros com suas atividades
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Os estudos de caso transmitem, em geral, as caracteristicas de
investigacdo qualitativa, segundo Meirinhos e Osério (2016). Este tipo de
investigacdo é discutido por Alves e Silva (1992) que descrevem a analise
qualitativa como um fenémeno recentemente caracterizado por um processo
indutivo focado na fidelidade ao universo de vida cotidiano dos sujeitos. Paulilo

(1999) descreve a investigacao qualitativa da seguinte forma:

A investigacdo qualitativa trabalha com valores, crengas,
habitos, atitudes, representagdes, opinides e adequa-se a aprofundar
a complexidade de fatos e processos particulares e especificos a
individuos e grupos. A abordagem qualitativa € empregada, portanto,
para a compreensao de fendmenos caracterizados por um alto grau de

complexidade interna.

A abordagem adotada é apresentada de forma qualitativa através da
descricdo das reunibes, andlise das atas produzidas nos encontros,

apresentacao dos resultados obtidos e demais interacdes entre os membros.

Tais dados foram coletados por meio de pesquisa de campo participativa
de um dos membros sendo este o facilitador dos encontros e discussdes. Este
membro assumiu dois personagens distintos, o primeiro como membro
integrante da equipe e desenvolvedor do projeto do produto, o0 segundo como
observador da relagao entre os membros para escrever este trabalho.

Os encontros ocorreram de forma presencial nas residéncias dos
integrantes da equipe ou através de meios de comunicacao “online”, como video
conferéncia. Outra forma de reunido utilizada foi por meio da interacdo em grupo
em aplicativos de mensagens instantdneas. Este ultimo recurso foi aderido
visando o acompanhamento da execugdo das atividades no intervalo entre as
reunides, alinhamentos de rapida resolucdo e o agendamento das reunides
presenciais, sendo escolhido devido a sua praticidade e agilidade de obtencgao
de resposta. A comunicacgao online traz beneficios para o compartilhamento de
informagdes pois ultrapassam restricdbes de espaco e tornam o processo
comunicativo mais flexivel, como explica Marques (2008).
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As reunibes eram realizadas com o objetivo de discutir os melhores
métodos e técnicas a serem aplicadas para o andamento do projeto, discutindo
conceitos e suas aplicacoes, e apresentar os resultados obtidos até a presente
data, desta forma expectativas sado alinhadas e metas sao revisadas e
estabelecidas. Estas reunides tém periodicidade quinzenal onde deveriam estar
presentes ao menos 3 dos 4 integrantes, presencialmente ou por video
conferéncia. Para motivar a discussdo dos temas, técnicas utilizadas foram
discussdes interdisciplinares, tempestade de ideias (brainstorming) e a aplicacao
de um roteiro com o objetivo de se ter discussbes ageis. O roteiro para as

reunides tem a seguinte sequéncia:
1) Verificacdo de pendéncias;

2) Andlise das pendéncias, acompanhamento das tarefas e

apresentacao de resultados;
3) Elaboragéo de novas metas.

As discussbes durante as reunides geram troca de informacdes entre
todos os membros. Desta maneira, a relagdo entre os membros durante as

reunides pode ser representada pela figura 3.

Figura 3 — Relagcdo dos membros nas reunides
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Como produto das reunides tem-se uma ata para registrar os itens que
foram abordados e cada encontro. Neste projeto foi adotado este tipo de
ferramenta pois sua utilizacao é ideal para registrar os assuntos discutidos nas
reunides, metas para os proéximos encontros, a0 mesmo tempo que resgata
conteudos passados. Similar ao roteiro das reunides, estas atas sao
estruturadas em trés partes: a primeira consiste em relatar os itens que foram
estabelecidos como metas das reunides anteriores que ainda constam alguma
pendéncia, a segunda parte contém os registros discutidos na reuniao presente,
e na terceira sao anotadas as metas para a préxima reunido, muito similar ao
modelo kanban, onde neste modelo se tem as atividades a executar, em
execucao e executadas . Um exemplo destas atas é apresentado no Apéndice
deste trabalho onde pode-se ver os assuntos discutidos na data destacada.

Os resultados obtidos até a presente reuniao eram apresentados de forma
informal, utilizando os recursos mais adequados a sua configuracéo, seja em
desenhos em papel, placa de circuitos em matriz de contato ou ainda arquivos
em CAD (Computer Aided Design ou Desenho Auxiliado por Computador, em
portugués), por exemplo.

Para melhor ilustracdo da metodologia aplicada, a figura 4 representa em
forma de mapa mental a abordagem adotada.

Figura 4 — Mapa mental da Metodologia

Atas -
~ Reunides presenciais -,
Resultados - _ Metodologia

A Pesquisa Descritiva ] Estudo de Caso

»

Abordagem Qualitativa ]@

Acompanhar atividades \ Pesquisa de campo | Observador
- Video Conferéncias _‘ Ferramentas L
f i i ~Membro atuante

Resultados — / ¥,

.

Mensagens

Acompanhar atividades A
Instanténeas

Fonte: Autoria propria realizada em software Xmind

Durante certo decorrer do projeto, duplas foram formadas para aproximar
aqueles que tinham atividades afins objetivando maior agilidade na sua

execucao, estes encontros nao seguiam roteiros nem tinham local pré-definido,
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pois deveriam ficar a cargo de cada dupla a escolha de quando e onde realiza-

los.

5. DESENVOLVIMENTO

5.10 produto

Atualmente € comum a utilizacao de dispositivos eletrénicos moveis das mais
diversas qualidades, principalmente telefones celulares ou smartphones.
Controles remotos com comunicacdo via tecnologia bluetooth tornaram-se
populares entre muitos condutores de veiculos com volante, permitindo a esses
usuarios o atendimento de chamadas ou a reproducao de suas musicas favoritas
enquanto pratica a direcao de seu automoével, podendo desta maneira se manter
seguro tendo em vista que suas duas maos estdo posicionadas no volante.
Porém, estes controles citados ndo sdo adequados para instalagdo em guidao,

utilizados em motos e bicicletas devido a sua configuracao de projeto.

O produto a ser desenvolvido pela equipe multidisciplinar € denominado de
“Controle Remoto Sem Fio Para Dispositivos Eletrénicos” e tem como principio
ser um dispositivo com a fungao de controlar de forma remota um equipamento
eletrénico a este conectado, sua utilizagao visa ser utilizado apenas em veiculos
e maquinas com guidao, possibilitando ao seu usudrio utilizar de forma segura
seus dispositivos eletrbnicos enquanto guiam seu veiculo ou operam sua

maquina.

Esse produto permitira que os condutores destes veiculos utilizem seus
dispositivos eletrénicos enquanto mantém a atengao visual no transito ao mesmo
tempo que permanecem com suas maos no guidao, assim podem utilizar um
fone de ouvido ou headset para ouvir as midias ou chamadas telefénicas,
proporcionando aos condutores estabilidade na conducédo e seguranca do

transito.

Na figura 5 e 6 fica ilustrado o produto a ser projetado onde tem que os
componentes sdo dispostos da seguinte maneira: (1) central de controle; (2) e
(3) bracadeiras para chamadas telefénicas e controle de midias,
respectivamente; (4) e (5) cabos de conexao com a central de controle.
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Figura 5 — llustragéo do produto

Fonte: Patente n2 BR 10 2017 010086-3 A2

Figura 6 — Simulagé@o do Produto Instalado

Fonte: Patente n2 BR 10 2017 010086-3 A2

A ideia surgiu da criatividade de Janyelison e icaro ao perceberem esta
necessidade demandada por um deles, Janyelison. Este sentiu a necessidade

de ouvir musicas durante sua viagem, costume que teve sua origem quando o
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mesmo exercia a atividade de conducdo em outros veiculos, porém na
motocicleta existe a dificuldade em operar o smartphone durante sua conducao
pois gera desconforto e coloca a vida do motociclista em risco quando se retira
uma das maos do volante. Esta ideia foi compartilhada com seu colega e partir
dai os inventores supracitados se uniram elaborando o primeiro protétipo que

instalou em seu veiculo a primeira versao desenvolvida por ambos.

5.2Protétipo inicial

Os dois inventores citados no topico anterior construiram de forma semi-
artesanal a primeira versao, sendo esta instalada na moto daquele que é usuério
deste tipo de veiculo. Esta versédo foi desenvolvida em anéis metalicos, que
envolviam o guidao, com botdes improvisados e conexdes precarias. Entretanto
conseguia executar bem suas fungdes basicas de executar audios de midias do
aparelho celular conectado.

A figura 7, 8 e 9 séo fotografias desta verséo instalada. Contido, este
modelo foi construido com a conexdao de nao contemplava alguns aspectos
relacionados a preservacdo das conexdes elétricas e confiabilidade das

mesmas, assim como estava sujeito a oxidagao.
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Figura 7 — Protoétipo 1 instalado

Fonte: Registrada pelo autor

Figura 8 — Destaque abracadeira esquerda do primeiro prototipo

Fonte: Registrada pelo autor
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Figura 9 — Destaque abracadeira direita do primeiro protétipo

Fonte: Registrada pelo autor

Entretanto esta versado teve sua evolugéao estagnada enquanto que seus
inventores sentiam a necessidade de elaborar modelos mais sofisticados e em
outros tipos de materiais visando menos custos, maior praticidade de confeccao
e com isso adentrar no mercado com um produto competitivo.

Desta forma, foram convidados a participar do projeto dois novos
integrantes. Foram Ewerton, graduando em Ciéncias da Computacido e
possuidor de afinidades relacionadas a marketing, e Raphael, Graduando em
Engenharia de Produgdo com afinidades com desenvolvimento de produto e
projetos. Todos os integrantes ja foram citados no tépico de Metodologia deste
trabalho, onde suas fungdes iniciais sao ilustradas.
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5.30rganograma da equipe

Com a equipe formada, sentiu-se a necessidade de construir um
organograma para melhor definir se haveria alguma hierarquia ou qualquer tipo
de subordinacao. Entretanto, os membros chegaram a conclusédo que devido as
particularidades de cada um de seus membros e suas funcdes esse
organograma teria forma horizontalizada pois assim, as decisdes todos seriam
equivalentes entre si, ou seja, teriam pesos iguais e qualquer avancgo teria que
ser acordado entre toda a equipe.

O organograma é expresso pela figura 10 onde fica evidente que todos
estdo no mesmo nivel hierarquico e acima de todos esta o objetivo visado, o
produto a ser desenvolvido. A figura 11 destaca apenas a relagdo entre os
membros na execugao das atividades que contribuiram para a construcdo do
projeto onde esta representada a dinamica destes membros buscando atingir o
mesmo objetivo. Esta ilustracdo ndo expressa o envolvimento das reunides onde

todos os membros discutiam sobre os temas expostos.

Figura 10 — Organograma da equipe

Controle Remoto Sem
Fio Para Dispositivos
Eletronicos

Janielyson - Desenvolvedor de icaro - Programador Ewerton - Programador e Raphael - Designer
circuitos Marketing

Fonte: elaborada pelo autor
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Figura 11 - Relag¢&o da equipe nas atividades com foco no produto

ot ™

JANIELYSON RAPHAEL - ENG.
- ENG. DE PRODUCAQD
ELETRICA

o / :

CONTROLE REMOTO
SEM FIO PARA
DISPOSITIVOS
ELETRONICOS

ICARO - ENG. DA
COMPUTACAO EWERTON -
... CIENCIAS DA
r COMPUTACAO

--------------

Fonte: elaborada pelo autor

Desta forma, estes membros se encontraram para cumprir com 0
desenvolvimento deste produto, discutindo novas ideias, elaborando novos
desenhos e protétipos e realizando testes de uso. Estes encontros e resultados
serdo discutidos no tépico a seguir.

5.4 Resultados
Com o objetivo de concluir o projeto foi adotada a metodologia de
encontros das mais diversas formas. Foram dados por meio de encontros
presenciais, video conferéncias e aplicativos de mensagens instantaneas. A
figura 12 ilustra em forma de mapa mental esta organizacdo das reunides da

equipe onde os resultados destes encontros serdo apresentados a seguir.
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Figura 12 — Reunides da equipe

Verificar pendéncias
Alinhamento de expectativas
Estabelecer novas metas

Encontros presenciais ! "
— Execucdo de tarefas

Apresentacdo de resultados

Reunites — Verificar pendéncias

I— Video conferéncia Alinhamento de expectativas
Estabelecer novas metas

Acompanhamento das tarefas
Whatsapp
Apresentac8o de resultados

Fonte: Elaborada pelo autor

5.4.1 Encontros presenciais

Foi definido que os encontros seriam realizados nas residéncias dos
integrantes com frequéncia quinzenal, com a presenca de ao menos trés dos
quatro membros. Contudo, durante o periodo de desenvolvimento esta
periodicidade foi prejudicada diversas vezes por motivos particulares dos
membros, seja por questdes pessoas ou profissionais de atividades que estes
executam de forma paralela como tarefas académicas, estagios, viagens de
trabalho, entre outras.

O primeiro encontro foi realizado em meados de junho de 2018 na
residéncia do inventor e responsavel pelo desenvolvimento dos circuitos
elétricos onde foram realizados debates acerca do projeto, alinhamento das
fungdes e brainstorming sobre sugestdes para o produto e assim dar inicio as
atividades. Neste encontro todos os membros deram sugestdes sobre o
desenvolvimento do produto e seu conceito para torna-lo mais atraente ao
mercado atendendo as demandas atualmente discutidas, tais como
sustentabilidade, praticidade, entre outras. Estas ideias resultantes foram
expostas em um quadro branco e organizadas de forma a buscar integrar um
conceito tendo como resultado o esboco ilustrado pela Figura 13.
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Figura 13 — Sugestdes para o Produto

Fonte: Elaborada pelo autor

Nesta imagem ficam explicitas varias ideias, como a inser¢ao do sistema
de controle em placa Nordic inser¢éo de super capacitor como fungao de bateria
ou ainda fontes alternativas para alimentagao de energia.

Desta reunido foram tomadas as seguintes decisdes: icaro (programador)
ficou incumbido de desenvolver o programa basico e inserir melhorias no
existente; a Raphael foi atribuida a fungcdo de desenhar um modelo prético e
vidvel para impressdo em impressora 3D com o objetivo de instalacdo em sua
bicicleta visando testes iniciais deste novo protétipo, enquanto que Janyelison (
desenvolvedor do circuito) ficou com a tarefa de desenvolver uma fonte de
alimentacao capaz de alimentar a nova proposta e realizar suas conexdes
quando a impressao do modelo fosse finalizada.

Um fator curioso foi a decisdo de atribuir a Ewerton, programador e
marketing, a funcao de suporte aos outros membros devido a sua flexibilidade.

Essas atividades sé&o ilustradas pela figura 14.
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Figura 14 — Contribui¢des iniciais de cada membro

ot

Desenvolver Fonte de Alimentacao JANIELYSON ’ vt B Desenhar Protétipo
TENE. DE PRODUGAO
ELETRICA
4 B— / 5
CONTROLE REMOTO
: SEM FIO PARA
DISPOSITIVOS
H ELETRONICOS
] :
/ —
Desenvolver Programa TR TE T
COMPUTAGAD EWERTON - Suporte
... CIENCIAS DA _—
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Fonte: Elaborada pelo autor

A maior parte dos encontros seguintes ocorreu na residéncia de Raphael,
responsavel pelo design do novo protétipo e por buscar métodos de fabricacao
para o produto final.

Nestas reunides diversos resultados foram apresentados, os mais

relevantes sao citados a seguir.

O primeiro resultado apresentado remete ao segundo protétipo. Foi
desenvolvido pelo designer e ajustado com a contribuicdo de todos os membros,
considerando angulo de inclinagédo dos botdes e cavidades para insercao dos
componentes elétricos. Este protétipo foi desenvolvido utilizando ferramentas
como softwares de modelagem e impressora 3D, operados pelo designer da
equipe, e é apresentado pelas Figura 15, 16, 17 onde nas figuras 15 e 16 podem
ser vistos 0s desenhos das cavidades para botdes e componentes elétricos da
abracadeira esquerda, visualizando as cavidades citadas, e na figura 17 o

resultado da impressao 3D.
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Figura 15 — Cavidades dos botdes da abracadeira esquerda

Fonte: Elaborada pelo autor

Figura 16 — Cavidades dos componentes elétricos da abracadeira esquerda

Fonte: Elaborada pelo autor
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Figura 17 — Resultado da impressao

Fonte: Elaborada pelo autor

O segundo resultado remete ao conjunto da placa de controle. Composto
por hardware e software foi parcialmente finalizado pela parceria entre
programadores e o desenvolvedor dos circuitos, porém ja apto para testes
como apresentado. A figura 18 apresenta o circuito em matriz de contato ainda
em fase de testes. E a figura 19 mostra o circuito impresso a ser instalado
para teste de uso.

Figura 18 — Circuito em matriz de contato

Fonte: Foto elaborada pelo autor
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Figura 19 — Circuito Impresso

Fonte: Foto elaborada pelo Autor

Como resultado final desta fase, o protétipo foi instalado na bicicleta de
um dos membros como é apresentado pela figura 20.

Figura 20 — Protétipo instalado em bicicleta

Fonte: Elaborada pelo autor
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Apo6s a montagem e utilizacdo os membros se reuniram para discutir as
dificuldades de implementacdo e pontos de melhoria. Neste encontro foram
observados o0s seguintes aspectos:

i. Dificuldade de instalacdo dos componentes elétricos nas
cavidades das abracadeiras;

i. O software apresentava oscilacbes de comunicagdao e
execucao de algumas de suas funcoes;

iii. Desconforto na utilizacdo dos botdes da abracadeira de
ambos os lados devido aos eu tamanho e posicionamento.

Visando atender a essas novas demandas o grupo foi dividido em duplas
por afinidade de tarefas, ficando organizado de tal forma onde ainda haveria
contribuicdo mutua entre tais duplas tendo em vista a relacao interdependente
das atividades. Vale destacar que a estrutura organizacional permaneceu a
mesma, o que houve foi apenas uma divisdo para tarefas especificas. Assim,
as duplas ficaram divididas da seguinte maneira: a primeira dupla formada por
designer e desenvolvedor de circuito e a segunda dupla composta pelos

programadores, esta nova estrutura organizacional € explicita pela figura 21.

Figura 21— Estrutura organizacional em duplas

Designer

F Y
Novo LayOUt | Desenvolvedor de Circuitos -Il—\
1
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Prototipo n° 3 I

\—L Melhorias no Software

Fonte: Elaborada pelo autor

|
] Placa de circuito
1

Programador 2

O terceiro resultado remete ao software, hardware e layout que receberam
melhorias (figura 22). Alteragdes na placa do circuito foram necessarias devido
as novas demandas, onde houve contribuicdo de um dos programadores, icaro,
que propds um novo desenho de circuito adequado ao novo layout da pecga. Para

esta atividade o desenvolvedor de circuitos e o programador citado trabalharam
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em conjunto tendo como resultado a abragadeira que passou a receber seus
componentes por cavidade frontal, como mostrado na figura 23.

Figura 22 — Layout do protétipo n°3

Fonte: Elaborada pelo autor

Figura 23 — Cavidades frontais do prot6tipo n® 3

Fonte: Elaborada pelo autor

Apdés impress@o 3D da nova pega e insergdo dos botdes, foi obtido o
resultado apresentado pelas figuras 24 e 25.

Figura 24 — Prot6tipo n°? 3

Fonte: Elaborada pelo autor
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Figura 25 — Segurando Prototipo n? 3

Fonte: Elaborada pelo autor

5.4.2 Encontros por video conferéncia

Diversos encontros foram prejudicados pela rotina particular de cada um
dos membros, seja por assuntos pessoais ou demandas provenientes de suas
profissdes e graduacdes. Com a finalidade de se evitar um grande intervalo entre
0s encontros e, consequentemente, mais atrasos no projeto foi adotada a
reuniao por video conferéncia ou video chamada.

Neste tipo de reunido é valida a mesma regra de estarem envolvidos ao
menos trés dos quatro membros, onde os assuntos seriam apenas a avaliacao
das atividades pendentes e o estabelecimento de novas metas tornando assim
a reuniao mais agil, com menor duracdo e menos prejudicial aqueles faltantes

ou que tinham pouco tempo disponivel para aquele momento.

5.4.3 Aplicativos de mensagem instantanea.

Através de um aplicativo de mensagens instantaneas foi criado um grupo
de comunicagao entre os membros da equipe visando acompanhar as atividades
que estavam sendo executadas entre as reunifes, presenciais ou video
conferéncia. Desta forma, alguns assuntos podiam ser adiantados antes do
encontro formal. Os assuntos discutidos no grupo de mensagens costumavam

estar relacionados a:
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» Davidas sobre caracteristicas do produto, tais como melhores componentes
e materiais, posicdo do componentes e dimensdes das partes;

« Busca de fornecedores de materiais, componentes ou servigcos
complementares como, por exemplo, impressao 3D;

* Informacdes sobre tarefas e custos imediatos, por exemplo, o custo
fabricacao de placas eletronicas na China, cota¢des de impressao 3D, entre
outros;

» Discussodes e alinhamentos entre as duplas de trabalho;

* Agendamento e confirmagao das reunides;

e Compartilhamento das atas de reunido.

5.5 Dinamica do Grupo
Como ja apresentado, o grupo discutia suas questdes relativas ao produto
de forma integrada, ou seja, todos davam suas opinides e apresentavam

propostas de forma a contribuir para o desenvolvimento do projeto.

Para melhor analisar a dinamica do grupo se faz interessante ter como
base o modelo apresentado pelo G-SCOP(2016) que destaca que o trabalho de
campo em design colaborativo modela e busca compreender as interagdes entre
0s envolvidos no projeto e as define como todas as ac¢des voltadas para a troca
de conhecimento, negociacao de restricdes, compartiihamento de informacgdes

ou desenvolvimento de solu¢des, entre outras.

Com base neste modelo apresentado pelo G_SCOP, neste tépico seréo
destacadas a forma como houve troca de conhecimento e compartilhamento de

informacdes, negociacao de restricoes e desenvolvimento de solucdes.
5.5.1 Troca de conhecimento e compartilhamento de informacdes

Toda a troca de conhecimento se deu por meio das ferramentas
apresentadas na metodologia e no topico anterior deste capitulo, sempre com o
objetivo de registrar e acompanhar as atividades, assim como provocar as

discussdes e ser um canal de informacdes e conhecimentos compartilhados.

Durante as reunides em dupla para o desenvolvimento do terceiro

protétipo, houve uma boa interagéo entre o designer do modelo em CAD e o
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desenvolvedor de circuitos. As discussdes sobre os melhores angulos e espaco
para o circuito dentro da peca simulada provocaram Janyelison de tal forma que
este se viu na necessidade de aprender a desenhar no software utilizado
objetivando apresentar melhor suas ideias nos encontros. Com isto, este

membro passou a desenvolver nova habilidade.

Outro exemplo da importancia deste compartilhamento foi o fato de que
um dos programadores, icaro, adquiriu mais conhecimento em eletrnica
podendo substituir o desenvolvedor de circuitos em alguns encontros relativos
ao encaixe dos componentes eletrénicos dentro do espaco reservado para a
placa de circuito integrado.

Por meio do compartilhamento de informagdes tanto em atas, quanto em
aplicativos de mensagens instantaneas, todos os membros estavam sempre
cientes do andamento do projeto e das informacgdes necessarias para o proximo

passo.
5.5.2 Negociagao de restricoes e desenvolvimento de solugdes

Durante as definicdes de cada atividade a ser executada para desenvolver
o produto e para superar cada obstaculo que surgia, restricoes eram negociadas
entre os membros avaliando as possibilidades de implementacao. Inicialmente
estas restricbes ndo eram tao evidentes quando cada membro trabalhava na sua
esfera de conhecimento, contudo ao se trabalhar em duplas estas restricdes

passaram a ter maior destaque.

A primeira restricdo encontrada foi quanto ao local e periodicidade dos
encontros. Devido a distancia entre as moradias dos membros e estrutura, como
por exemplo acesso a internet e espacgo reservado para reunides, foi decidido
gue estes encontros seriam realizados nas residéncias de Janyelison e Raphael
de forma alternada tendo em vista que o primeiro reside préximo a Ewerton e o

segundo a Icaro.

Durante o desenho do /ayout do segundo e terceiro protétipos um fator a
ser avaliado foi a dimensao dos botées da abracadeira. Estes botées deveriam
ser tao confortaveis e com maior area de contato quanto possivel para garantir

o0 comando elétrico da acdo do usuario, mas respeitando as dimensdes
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esteticamente adequadas para ser instalados no guiddo. No segundo protétipo,
foram fabricados em dimensdes consideradas desconfortaveis durante o teste

de usabilidade, ja na proxima tentativa se tornaram mais apropriados.

Outra restricdo que merece destaque é sobre a programacgao do
microprocessador aplicado. Essa programacao inicialmente era mais robusta e
complexa, contudo teve que ser reduzida de forma a ser comportada em um

microprocessador que nao gerasse elevado custo de aquisi¢cdo ou producao.
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6. CONCLUSOES

O primeiro protétipo foi desenvolvido pelos inventores em meados do ano
de 2014. Contudo, a equipe citada neste trabalho foi formada no ano de 2018,
ou seja, no periodo de um ano o processo de desenvolvimento deste projeto
apresentou relativa rapidez considerando os conceitos discutidos e inseridos
assim como os novos protoétipos desenvolvidos. Muito se deve a interacao entre
os conhecimentos dos integrantes, a metodologia adotada e ao engajamento de
todos os membros em aceita-la sem resisténcia facilitando a comunicacao,

ferramenta primordial para a execucao de qualquer projeto.

E perceptivel a contribuicdo que uma equipe com as qualidades citadas
exerceu no projeto quando se avalia o desenvolvimento das etapas de producéo
e o intervalo entre as concepc¢des dos prototipos. Os membros sao estudantes
de tecnologia de areas distintas, conhecimentos estes que associados as
experiéncias pessoais individuais contribuem para que o desenvolvimento do
produto seja abordado sob diferentes perspectivas simultaneamente. Neste
produto em questao fatores técnicos relacionados a parametros eletrénicos,
algoritmo de programacgdo, ergonomia, modelagem de layout, entre outros
aspectos foram tratados sempre em conjunto por todos os membros. E verdade
que algumas atividades requereram conhecimentos especificos, mas as
decisbes sempre foram discutidas em conjunto no intuito de avaliar possiveis

deslizes que pudessem ocorrer em caso de decisao individual.

Uma vez que o mesmo projeto requer demandas de areas distintas, essa
integracao da equipe oferece maior agilidade na execugéo das etapas quando
todos os membros estdo entendidos acerca do projeto como um todo e suas
atribuicées. Na equipe cada membro tem uma percepcao diferente do projeto e
do produto que esta sendo desenvolvido, estas percepcoes geram conflitos que
necessitam ser alinhados para que o processo ndo atrase. Para evitar tais
contratempos, € necessario manter uma sinergia gerada pelo conhecimento
multidisciplinar compartilhado através da comunicagdo mutua tornando esse
projeto interdisciplinar.
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Esse compartilhamento de informacéo e a interdisciplinaridade gerada
permitiu algumas manobras para manutencdo no ritmo de desenvolvimento.
Exemplo disso foi o fato de que em alguns momentos, para evitar atrasos, foi
necessario substituir os membros nas atividades das duplas. Durante o
desenvolvimento do terceiro protétipo, o desenvolvedor de circuitos ndo pdde
comparecer a algumas das reunides e desta forma o programador icaro, por ter
habilidades afins com eletrénica e contribuir de forma notavel para o desenho da

placa de circuitos, acabou por substituir seu colega nas reuniées com o designer.

O designer do produto, motivado pelas disciplinas de sua graduacao em
Engenharia de Produgéo possui afinidade com temas relacionados a gestao de
conhecimento e gestdo de projetos. Estes conteudos despertaram interesses
gue contribuiram para a manutencao das reunides e a geragao de suas atas,
ferramenta de grande importancia para garantir o foco no projeto, o respeito as
etapas a serem seguidas para sua construcdo e principalmente a devida

comunicagao.

A primeira vantagem percebida ao compor uma equipe multidisciplinar é
a existéncia das distintas percepcdes que cada membro tem do projeto, que
contribui para uma visdo mais abrangente das questdoes relacionadas ao seu

desenvolvimento;

A segunda vantagem observada € troca de informacbes geradas pela
interdisciplinaridade das discussbes que motivam os membros a buscarem
conhecimentos além de suas respectivas areas e consequentemente o

crescimento intelectual individual e coletivo;

A terceira é a possibilidade de intercambiar alguns membros, mesmo que

temporariamente, visando evitar atrasos.

Muitas dificuldades foram encontradas durante este periodo, desde
complicagdes nos agendamentos para as reunides, por motivos pessoais ou
profissionais, até a falta de recursos financeiros para aquisicao de materiais ou
solicitacao de servicos de terceiros para impressao do ultimo protétipo. Contudo,
essas dificuldades foram e estdo sendo ultrapassadas com satisfacao.
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O produto ainda esta em desenvolvimento, contudo a sensacao de
satisfacdo é compartilhada entre todos os membros da equipe pois percebe-se
que esta préximo de ser finalizado. Entretanto é necessario fazer alguns ajustes
e testes com outros usuarios voluntarios para recebimento de feedbacks,
aprimoramento e posteriormente sua insercdo no mercado e a busca por

parceiros que possam investir energia e capital para tanto.

Foi considerada a possibilidade de parceria com um laboratério de
desenvolvimento de produtos localizado na cidade de Recife no Estado de
Pernambuco, regido préxima a cidade de Jodo Pessoa, para elaboracao de
novos protétipos tendo em vista a experiéncia e equipamentos que este
laboratério possui que séo relevantes para projetos deste escopo.

Parcerias com stakeholders experientes e uma programacao prévia para
cada etapa do projeto, gerindo-o em softwares especificos, torna-lo-ia mais agil
e assertivo. Estes fatores ficam como sugestdo para outros trabalhos que
relatam projetos de desenvolvimento, pois a entrada de novos atores vem a
trazer novas perspectivas que podem contribuir para um produto mais
aperfeicoado e alinhado com a demanda observada no mercado.

Além disso, este trabalho pode servir como motivagdao para um estudo
mais aprofundado sobre a relacao de equipes multidisciplinares em outras areas
como engenharia organizacional, desenvolvimento de projeto ou outras areas

afins
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APENDICE - Exemplo de Ata de Reuniio

ﬂ
Produtbo: COMTROLE REMOTO SEM FIO PARA DISPOSTVOS ELETRONICOS ACOFLADD A
GUIDAD

Projeto “Abracadeira” — Porta Logica

A3 de Asunido do dia 13 de agasio de 2008

Mo dia 12 de agosto de 2005 os membras do projeto {lcara Mafalda, Janyelison Rad rigo, e
#aphael Costal se revniram na residéncia de Raphael 35 16:00 para disoutir o andamento dao
prajeio.

A0S ravlsda & :|I:|-:|r|:|=g|:r"| diz riavas Inh:-rm:.;-ﬂ.:s,. as temas ckoutidos sdo listacas a SEgEuir:

# O programa recebew a fungido de “atender chamada®, mas ainda precisa de ajustes pois o
botdo ndo estd dedicado apenas para isso. Também necessita de que a funcdo e “rejctar
chamada “seja implementada - Siuagio PENDENTE

~ A necessidade de agregara equipe ou profissional de desenhao indestnal ou com habilidades
de desenhio para preparar a produto final para o merade. Raphael ficou comprometico de
buscar este profissional nesta fase de projeto - Shuagio PENDENTE

= Mafalde Id cefink o seu tema de Trakalhio ce Conclusdo de Curso [TCC) relackonada a
Redes de comunicagdo com MORDIC - SHuafdo PEMDENTE

= lanyelison ird finalizar a montagem do cinceito na bragadeira; Sitsagdo: Parcal fuma
abracadeira finakzadal

= Howas informages:

o Raphael conversou com o Prod. Fabio (seu orentador de TCC) £ 2ste aceltou a reunida
com os demals onentadores dos membros da eguipe;

& A Designer indicada por Raphael relatou ndo estar apta para esta fungda pols rdo 2518
atuancha no mercado neshs segmenio;

o Raphael continuard em busca de algum profissional deste setor;

o TEMTATIVA DE IMPLEMENTAR DFU OTA |DEVICE FIRMWARE UPDATE OVER THE AlIR| -
dificultade com a capacidade e memdna da placa NOADIC;

& lamydizon rebtou dficuldade de instalagdo dos bobfes na abracadeira, confirmando a
necessidade de meforar o designer da pega;

o Mafalda sugeriu a ideia de usar placa flexivel para o ciroulto;

MEias para praxima reunido:

Mafalde ird implementar o DFUY;
Colorar a placa com a bateria na bicicketa;
Inserir Desigmer i equipe.

YW

085: Possibilidade de a reunldo ser movamente na casa de Rapha<l devido a Instalagao
da placa & teste na bicicheta



