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RESUMO

BEINLICH, Simone. Metodologia para o desenvolvimento de brinquedos. 2017.
145 f. Dissertacado (Mestrado em Engenharia de Produgéo) - Universidade
Tecnoldgica Federal do Parana, Ponta Grossa, 2017.

Apesar do levantamento de requisitos ser considerado pela literatura como a fase mais
importante no PDP para a obtengdo do sucesso comercial do produto, o referido
levantamento é uma atividade pouco praticada pela industria de brinquedos.
Pesquisas cientificas buscam estudar a gestao de requisitos dentro do PDP de uma
forma geral e superficial sem diferenciar os diversos tipos de consumidores. Entender
0 que os consumidores esperam de um determinado produto € uma tarefa que possui
diversas complicagdes, pois analistas e consumidores tendem a ter linguagens
diferentes além dos fatores emocionais que estao envolvidos. No desenvolvimento de
brinquedos esta atividade pode ser ainda mais complexa, tendo em vista que os
consumidores sao as criangas e que possuem desejos e necessidades peculiares,
diferentes dos demais tipos de consumidores. Portanto, este trabalho teve como
objetivo o desenvolvimento de uma metodologia para auxiliar na identificacdo dos
desejos do publico infantil e utilizagdo destas informagdes para tornar o produto
atraente ao consumidor. A metodologia foi elaborada considerando modelos e
ferramentas ja utilizadas no desenvolvimento de produtos e as atividades ja praticadas
pela industria de brinquedos. A simulacdo do desenvolvimento de um brinquedo
demonstrou que, utilizando a metodologia proposta neste trabalho, é possivel obter
os desejos das criangas, as necessidades dos pais, considerar as orientagdes de
pedagogos e demais interessados no produto, converter estas informagdes em
especificacées do produto, de modo que a esséncia dos desejos dos clientes ndo se
perca, enquanto o projeto segue evoluindo.

Palavras-chave: Gestdao de Requisitos. Requisitos do Cliente. Necessidades do

Cliente. Processo de Desenvolvimento de Produto. Desenvolvimento de Brinquedos.



ABSTRACT

BEINLICH, Simone. Methodology for the development of toys. 2017. 145 p.
Dissertation (Master Degree) - Production Engineering Course, Federal University
Technology - Parana, Ponta Grossa, 2017.

Although the survey of requirements is considered by the literature as the most
important non-PDP phase to obtain the commercial success of the product, said survey
is an activity little practiced by the toy industry. Scientific researches seek to study a
requirements management within the PDP in a general and superficial way without
differentiating the different types of consumers. Understanding what consumers expect
from a particular product is a task that has several complications, because analysts
and consumers tend to have different languages beyond the emotional factors that are
involved. There is no development of toys, and may be more complex, considering that
they are consumers as needs and desires and special needs, different from other types
of consumers. Please, this work had as objective the development of a methodology
to help in the identification of the wishes of the children's public in its image to know
the attractive product to the consumer. The methodology was elaborated considering
models and tools already used to develop products and activities already practiced by
the toy industry. A simulation of the development of a toy has demonstrated that, using
a methodology proposed in the work, it is possible to obtain the desires of the children,
such as parents needs, to consider as pedagogues orientations and other stakeholders
without product, to talk this information in product specifications, So the essence of
customers' desires is not lost as the project continues to evolve.

Keywords: Requirements Management. Customer Requirements. Customer Needs.

Product Development Process. Toys Development.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Evolugao das informagdes no Projeto Informacional ................................ 25
Figura 2 - Mapa de distribuigao de fabricas de brinquedos no Brasil ........................ 38
Figura 3 - Etapas do Procedimento Metodoldgico.............ccovvviiiiiiiiiiiiii e, 42

Figura 4 - Analise comparativa das atividades dos modelos de gestao de

FEQUISIEOS (CONMTINMUA) ... e 48
Figura 5 - Representacao Geral da metodologia.............couvveiiiiiieiiiiiiiiciee e, 69
Figura 6 - Etapas para a elaboragdo doO FG...........coooiiiiiiiiiiiiiceeceeeece e, 72
Figura 7 - Exemplo de agrupamento de informag¢des segundo 0 DA ............cccceueeeeee 77
Figura 8 - Exemplo do Diagrama de MUudge...............uuuuuuumimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiieiees 79
Figura 9 - Diagrama de Mudge com nota de produtos concorrentes ........................ 80
Figura 10 - Relacionamento dos requisitos conforme QFD.............cccccocvieiiiiiiiiiinnn, 83
Figura 11 - Matriz da Casa da Qualidade.................uuuuuumimmiiiiiiiiiiiiiiiiiieees 85
Figura 12 — Modelo de Documento de RequIiSitos...............uuuuueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee 86
Figura 13 - Arvore da funGa0 "lavar rOUPA" ...........coeeeeeee oo 88
Figura 14 - Aplicacao do Método Delphi ..........coooviiiiiiiiiii e, 96
Figura 15 - Aplicacdo do Diagrama de Mudge ................uuuuimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee 103
Figura 16 - Documento final das especificagdes dos requisitos............ccceeeeeeeveeene. 105
Figura 17 - FMEA dO ProdutO.........cooiiiiieeeeee e 106
Figura 18 - Definigao dos fatores e niveis nO SPSS...........cccooiiiiiiiiiee e, 107
Figura 19 - Possiveis combinagdes das caracteristicas.............cccuvveviiiiiiiiiinnnnnnne. 108
Figura 20 - Resultado da coleta de dados................uuuiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 108
Figura 21 - Sintaxe utilizada para a geragao da Analise Conjunta no SPSS .......... 109
Figura 22 - niveis de maior preferéncia............cccooeeeeiiiiiiiiiiiii e 110

Figura 23 - Caracteristicas de maior preferéncia .............cccccceviieiiniicciiiieeeeee 110



LISTA DE GRAFICOS

Grafico 1 - FUNCE0 dOS reSpPONdENtES .......vuvuiiiiieeieeeeeee e 54
Grafico 5 - Opinides Consideradas na Definigdo das Caracteristicas........................ 55
Grafico 6 - Importancia das opinides para a definicdo dos requisitos ............cc......... 56
Grafico 7 - Avalia as caracteristicas de produtos concorrentes.............cceevveeevvnnnnnnn. 56

Grafico 8 - Importancia sobre avaliar as caracteristicas de produtos concorrentes ..57
Grafico 9 - Coleta a opinido de clientes através de paginas na internet.................... 57
Grafico 10 - Importancia sobre coletar a opinido de clientes através de paginas

NA INTEINET ... e e e e e e e e e e e e e e e ra s 57
Grafico 11 - Considera informagdes sobre pontos fortes e fracos em produtos

= (=] o] = U 58
Grafico 12 - Importancia sobre considerar informagdes sobre pontos fortes e

fracos em produtos @NteriOreS...........uiiii i i i e e eaeaes 58
Grafico 13 - Realiza reunides para definir as caracteristicas finais do produto......... 59
Grafico 14 - Sobre a importancia em realizar reunides para definir as

caracteristicas finais do ProdutO...........coouuiiiiiii i 59
Grafico 15 - Desenvolve protétipos antes do langamento do produto....................... 60

Grafico 16 - Sobre a importancia em desenvolver protétipos antes do langamento

(o [ 38 0] 0o 1) o T PSPPI 60
Grafico 17 - Normas consideradas no desenvolvimento de brinquedos ................... 60
Grafico 18 - Ferramentas utilizadas para auxiliar nas praticas pesquisadas............. 63

Grafico 19 - Importancia e quantidade de empresas que realizam as praticas......... 65



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 - Atributos tipicos de produtos iNnduSstriais............cceevvveeiiiiciiiee e, 31
Quadro 2 - Estrutura das emMpPreSas .....ooeveeeeiiii e 56
Quadro 3 - Critério de Avaliagcédo de Severidade ............cccooeeeviiiiiiiiiiiieeeeeee, 92
Quadro 4 - Critério de Avaliagdo de OCOIMENCIA...........uuueeiiieeiiiiieeeee e, 93
Quadro 5 - Critério de Avaliagao de DeteCgao ...........coeeeeeeeiiiiiiiieeeee 93
Quadro 6 - Exemplo de FMEA do projeto de um mp3 Player ............cccccoeeiii. 95



ABDI
ABRINQ
DM

DOE
FFE

FG
FMEA
GR
MDIC
PDP

Pl
QFD

LISTA DE SIGLAS E ACRONIMOS

Agéncia Brasileira de Desenvolvimento Industrial
Associacao Brasileira dos Fabricantes de Brinquedos
Diagrama de Mudge

Design of Experiment

Fuzzy Front-End

Focus Group

Failure Model and Effect Analysis

Gestao de Requisitos

Ministério do Desenvolvimento, Industria e Comércio Exterior
Processo de Desenvolvimento de Produto

Projeto Informacional

Quality Function Deplyment



SUMARIO

1 INTRODUGAQ .........cceieereiireieesresaesaessessessessessessesssssessessessessesssssesssssssssssessssssssnnns 12
LI O 1 = 1 I V1 14
(22 6 I I (@ I 15
1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO ...cooiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 18
2 REFERENCIAL TEORICO .......coiceeiiiecicesees e s s ess s s s e ssesssssssesssssssssssnsans 19
2.1 DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS .......coiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 19
2.2 FUZZY FRONT-END (FFE) ...ceitiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee et 21
2.3 PROJETO INFORMACIONAL ..ottt 22
2.3.1 Atualizar o Plano do Projeto Informacional ..............ccccciiiiiiiiiiiieeiee e 23
2.3.2 Revisar e Atualizar o Escopo do Produto ..........ccoooeiiiiiiiiiiiiiiiic e 23
2.3.3 Detalhar o Ciclo de Vida do Produto e Definir Seus Clientes ........cccccccceeee..... 24
2.3.4 Identificacdo dos ReQUISITOS ........uuiiiieiiiiiiice e 25
2.3.5 Definir Especificagdes-Meta do Produto............ccccooviiiiiiiiiiiiiiiiiieecee e 25
2.4 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS......co ittt 26
2.4.1 ldentificagdo das Necessidades dos Clientes............coouvviiiiiiiiiiieeiiiiciiieeeee, 27
2.4.2 Definigdo dos Requisitos do Produto.............ccoviiiiiiiiiiiiiiiie e 30
2.4.3 Definir Especificagdes-Meta do Produto...........cccooovviiiiiiiciiiiiiiicee e 31
2.5 FERRAMENTAS PARA A GESTAO DE REQUISITOS ......coceoeeeeeececeeeeeeenns 32
2.6 INDUSTRIA DE BRINQUEDOS........cooiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 35
2.6.1 OBrinqUEdO € O BriNCAr ......ccovviiiiiiee e 35
2.6.2 O Mercado de BrinQUEOS ..........uuiiiiiiiiiieeiiiie e 35
2.6.3 A Industria de Brinquedos No Brasil...............cooiiiiiiiiiiiiiiiiiee 36
2.6.4 A Crianga como CONSUMIAOIa .......ciieeeeeieeeiiiiiieee e e e et e e e e e e 38
3 METODOLOGIA ... . s s s e s e s s s e s e e e s e e e e e e e e e e s 41
3.1 CLASSIFICACAO DAPESQUISA ......oooiiieee e 41
3.2 MAPEAMENTO DAS ATIVIDADES DE GESTAO DE REQUISITOS PRESENTES
NA LITERATURA L. sssssasssansssnssnnnnnnnnnn 42
3.3 MAPEAMENTO DAS PRATICAS DE GESTAO DE REQUISITOS NA INDUSTRIA
DE BRINQUEDOS ... sssnssnnnnnnns 43

3.4 ANALISE COMPARATIVA DAS ATIVIDADES REFERENTE A GESTAO DE
REQUISITOS 45

3.5 ELABORACAO DA METODOLOGIA PARA LEVANTAMENTO DAS
NECESSIDADES DO CLIENTE NA INDUSTRIA DE BRINQUEDOS................cc..... 46

3.6 ANALISE DA EXEQUIBILIDADE DA PROPOSTA .....cocoooviiveeeeeeeeeeeeeee e 46
4 LEVANTAMENTO DOS DADOS........ccootmmrrrrrrininsssssrss s sssssss s ssssnnnes 47



4.1 MAPEAMENTO DAS ATIVIDADES DE GESTAO DE REQUISITOS PRESENTES

NA LITERATURA L sssssnnnnnnns 47
4.2 MAPEAMENTO DAS ATIVIDADES DE GESTAO DE REQUISITOS NA
INDUSTRIA DE BRINQUEDOS ........ouuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie e 50
4.2.1 Entrevista semiestruturada ............coooiiiiiiiiiii e 50
ViR AN o] [ To=Toz- To Mo [0 W @ T 113 i o]0 P-4 o 53
R T 0o a1 [ 1S T0 LT e = T = 1] 64
5 RESULTADO: METODOLOGIA PARA O DESENVOLVIMENTO DE
BRINQUEDOS .........ss s e 68
5.1 COLETAR NECESSIDADES DOS CLIENTES DO PRODUTO.............ccceeennn.. 70
5.1.1 Identificagdo dos StaKehOIQErS .............couuueeeeeeeiieeeeieee e 70
5.1.2 Levantamento das Necessidades dos Stakeholders ..............ccccccceeeeiinennn... 71
5.1.3 Avaliacdo de Experiéncias Passadas ...........cccuuuiiiiiiiiiiieciiiiiiiiee e 75
5.1.4 Coleta de Dados por meio de Redes SocCiais ............ceeeevviiiiiieiiiiiiieccieeeeee, 76
5.1.5 Definigdo dos Requisitos dos Stakeholders.............cceoeiiiiiiiiiiiiiiiieeee 76
5.2 DEFINIR REQUISITOS DO PRODUTO ....cooiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 78
5.2.1 Avaliacao de Produtos Concorrentes e Valoragao dos Requisitos.................. 78
5.2.2 Verificagao de NOIMIAS........ccoooiiiiiiiiiii e 80
5.2.3 Conversao das Informag¢des em Requisitos do Produto................cccoevvvnnnnnnn. 82
5.2.4 Andlise do Relacionamento e Avaliacdo de Conflitos..........ccccoeeeeiiiiiiiiiinnnnnnn. 83
5.2.5 Documentagdo dos ReqUISITOS .........uiiiiiiiiiiiiiii e 83
5.3 DEFINIR O PRODUTO E MONITORAR O PROJETO ......cccoeiiiiiieiiieeeeeeeeee, 87
5.3.1 Definigao dos Componentes e Funcdes do Produto...........cccooeeeviiiiiiiiiinininn, 87
5.3.2 Protdtipos Virtuais de Alternativas do Produto............ccooooviiiiiiiiiiiiiiiien, 94
5.3.3 Avaliagcdo com StakehOIdErsS..............cccoieeeeiiiiieee et 95
5.3.4 Reunido para Definir a Alternativa ..o 96
5.3.5 Desenvolvimento do ProtOtipo...........ceiiieiiiiiiiiiiciee e 97
5.3.6 Teste em LaboratOrio...........couuiiiiiiiiiii e 97
5.3.7 Obtencdo da Solugao Final.............ueeiiiiiii e 98
5.3.8 GEerenCiamento .......cccoiiiiiiiiiiiie e 99
ETRC TR TR V£ |1 o = o= o 0 PUR 99
5.4 APLICACAO DA METODOLOGIA........cceieeeeeeeee e 100
5.5 DISCUSSAO DOS RESULTADOS ...t 110
6 CONCLUSOES........ccecteeeeeeeeeeesaesaesaessessessessessessessessessessessssssssessessesssssssassasens 112
6.1 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS ........ooviiiiieeceeee e 112
REFERENCIAS.......coiiitetiicreiesesessssessessssessessssessesssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssanens 114
APENDICE A - Revisido Bibliografica Sistematica (RBS).......ccccccevuerereeerernenes 125
APENDICE B - Roteiro da Entrevista Semiestruturada...........ccccecvveeuerereenenne. 127

APENDICE C - Questionario de PeSqUiSa........cccccevuceermreerssmsscsnsssssessssesssssssnns 129



APENDICE D - Roteiro da aplicagao do FOCUS Group ..........ccceeeuvveeuesereenennn. 138
APENDICE E - Fotos da aplicagdo do FOCUS Group ............cueeeeeeerveeresessessenns 140

APENDICE F - Comentarios obtidos através da aplicacdo do questionario..142



12

1 INTRODUGAO

O desenvolvimento de produtos de forma estruturada € essencial para a
obtencdo do bom desempenho comercial e consequentemente econdmico das
fabricantes de produtos. As industrias estdo sendo motivadas pelo mercado
competitivo, a estruturar seus projetos de desenvolvimento de produto, de modo que
o foco esteja na fabricagao de produtos de alta qualidade, que as pessoas precisam
€ queiram adquirir.

Empresas de sucesso trabalham constantemente na inovagao de produtos,
sejam eles novos, modificados ou melhorados em relagao aos existentes no mercado,
conforme necessidade e desejo dos clientes. O processo global de conceituar,
produzir e vender um produto € chamado de Processo de Desenvolvimento de
Produto (PDP) (MITAL et al, 2008).

As atividades iniciais do PDP sao conhecidas na literatura técnica como Fuzzy
Front-End (FFE) e sao determinantes para o sucesso ou o fracasso do produto. A
maioria dos projetos falham devido as dificuldades de definigao das especificagdes de
produto realizadas nestas atividades. Devido a quantidade de incertezas ao se iniciar
um novo projeto, o FFE tende a ser desestruturado, confuso e imprevisivel.

Para Mital et al (2008) as informag¢des mais importantes ao se projetar um
produto sao coletadas no FFE e indicam o que as pessoas querem comprar, quais as
caracteristicas que elas esperam de determinado produto e qual o prego elas
pagariam. Segundo o autor, qualquer estratégia de desenvolvimento de produto que
nao seja baseada nas necessidades do mercado, levara o projeto ao fracasso.

A antiga formula de sucesso dos projetos, onde o objetivo era fabricar
produtos com custo reduzido e vende-los em grandes quantidades ndo € mais
aplicavel ao cenario atual de negdcio. Agora a preocupacgao deve estar em oferecer
as pessoas 0 que elas realmente queiram comprar. Sendo assim, o0 processo de
desenvolvimento de produto deve-se iniciar no entendimento das necessidades dos
clientes e terminar no final do ciclo de vida do produto (ROZENFELD et al, 2006).

Para Back et al (2008) atualmente a competitividade do produto no mercado
depende de fatores tais como escopo, custo, tempo de langamento e qualidade do
produto. A inovacao e qualidade do produto estdo relacionadas a capacidade que o
produto tem em atender as expectativas do cliente, porém, entender o que o cliente

deseja ndo é uma tarefa facil. Existem diferentes tipos de clientes e cada um possui
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diferentes linguagens, dificuldades em expressar suas emogdes e esclarecer quais
suas reais inten¢gdes ao comprar um produto.

Os consumidores infantis também tornaram-se mais exigentes na hora de
adquirir um brinquedo. Os tradicionais brinquedos ja ndo os satisfazem mais as
criangas tém optado por artigos modernos de alta tecnologia (MOREIRA et al,
2013).

Para atender essa nova demanda de clientes mais exigentes, a industria
de brinquedos vem sofrendo modificagdes buscando satisfazer a crianga
contemporanea, um cliente peculiar cujas as principais necessidades estéo
relacionadas ao brincar e ao seu desenvolvimento (FERNANDES, 2015).

Tendo em vista a importancia de considerar as necessidades e desejos dos
consumidores ao se projetar um produto, os modelos de PDP vém sofrendo
alteracdes para incorporar novas atividades destinadas a ouvir os potenciais
clientes. Além disso, todas as demais atividades ja executadas, devem ser
adaptadas para que esses desejos e necessidades sejam traduzidos em
caracteristicas técnicas e percebidos pelo cliente no momento em que ele avalia
diferentes concorrentes no mercado.

A Gestao de Requisitos (GR) é uma pratica que ja é utilizada nas industrias
e é responsavel por coletar, organizar e armazenar informagdes referentes as
caracteristicas do produto, podendo ser caracteristicas de usabilidade, ergonomia,
estética, legislacdo, etc. Os desejos e necessidades dos clientes devem ser
tratados como requisitos e, por isso, também fazem parte da GR e a gestdo de
requisitos, por sua vez, esta inserida no FFE.

Para Rozenfeld et al (2006), no Projeto Informacional é elaborado um conjunto
de informacgdes que devera refletir nas caracteristicas que o produto tera para atender
ao maximo possivel as necessidades do cliente. Para isso, € necessario conhecer o
problema que pretende-se solucionar com o desenvolvimento do produto e quem
serao seus possiveis clientes.

No caso da industria de brinquedos, Fernandes (2015) considera que para
conquistar o publico alvo a industria de brinquedos deve fortalecer a sua integracéo
com o design, possibilitando uma melhor tradugao das necessidades do usuario e
coordenacao das inovagoes e transformacdes que ocorrem no setor.

Muitas industrias ainda resistem em incorporar a opinido de clientes em

seus projetos devido a complexidade em coletar estas informagdes e traduzi-las
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em especificagdes técnicas para a fabricagdo do produto. As metodologias
tradicionais de desenvolvimento de produtos, concentram-se mais sobre os requisitos
técnicos que muitas vezes sao representados em forma quantitativa e explicita. Por
outro lado, a percepcéao dos clientes e preferéncias, como aparéncia, a estética,
usabilidade e conforto dos produtos sédo informagdes qualitativas. Por este motivo,
muitas vezes sao ignoradas pela literatura técnica de projeto.

A incapacidade para incluir as preferéncias subjetivas e qualitativas dos
clientes tem limitado o progresso da metodologia de projeto do produto. O sucesso do
projeto de produto ndo pode depender somente de méritos técnicos ou analise de
negocios, deve considerar também fatores qualitativos e subjetivos (WANG; TSENG,
2011).

Segundo Faccio (2010) estas dificuldades podem ser minimizadas com a
utilizacao de técnicas para auxiliar o gerenciamento de informagdes ao longo do PDP,
facilitando a sistematizacado das fases de identificacédo, priorizacao, classificacao e
acompanhamento dos requisitos. Estes requisitos sdao provenientes de diferentes
Stakeholders e representam as caracteristicas desejadas para que o produto seja
atrativo.

Diante da importancia em considerar as necessidades e desejos dos clientes
no desenvolvimento de produto para o seu sucesso comercial e da caréncia de
meétodos praticos que oriente a execucao deste procedimento dentro do PDP, esta
pesquisa visa responder a seguinte questdo: Considerando os modelos, métodos e
ferramentas atuais para a gestao de requisitos, como integra-las de forma a auxiliar a

industria de brinquedos na identificacao e utilizagcao dos requisitos?

1.1 OBJETIVOS

O objetivo geral deste trabalho €&, elaborar uma metodologia para o
levantamento de requisitos no desenvolvimento de brinquedos. Para se alcangar o
objetivo geral, os seguintes objetivos especificos foram definidos:

e I|dentificar na literatura cientifica, modelos, métodos e ferramentas que

abordam o processo de levantamento de requisitos;

e Conhecer o processo de levantamento de requisitos na industria de

brinquedos;
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e Propor uma metodologia para auxiliar a industria de brinquedos no
processo de levantamento e utilizacdo de requisitos;
e Simular o desenvolvimento de um brinquedo para testar a metodologia

proposta.

1.2 JUSTIFICATIVA

O aumento da concorréncia, aliado ao avango tecnolégico e a globalizagao
dos mercados, teve como consequéncia a ampliacdo das opg¢des de produtos a
disposigao dos consumidores. A facilidade em identificar diferentes solugdes para uma
necessidade, através de meios eletrdnicos, tornou o consumidor muito mais exigente
no momento em que ele escolhe qual produto adquirir. Apesar do aumento da
concorréncia, Delin et al (2007) apontam que mais de 80% dos novos produtos falham
em atender as exigéncias dos consumidores.

Tendo em vista as diversas op¢des de produtos disponiveis no mercado e a
facilidade em localiza-los, manter a satisfacdo do cliente apds adquirir o produto é
fundamental para garantir a sua lealdade. Para tanto, as industrias devem
proporcionar um ambiente que permita a integracdo do cliente ao projeto do produto
(MKPOJIOGU; HASHIM, 2016).

Como coletar dados de potenciais clientes tem sido tema de estudos e varios
métodos tém sido sugeridos (PARK; LEE, 2011). Apesar disso, as pesquisas voltadas
ao desenvolvimento de novos produtos orientado aos clientes oferecem uma
descrigdo muito geral do processo de interagdo com o cliente, e € misturado com
outros atributos da organizagdao. Bonner (2009) aponta que esta faltando, a partir da
literatura, uma conceituagao mais refinada das dimensdes do processo de interagao
com o cliente.

No segmento de brinquedos essa realidade se acentua. Em um relatorio
desenvolvido em 2011 pela Agéncia Brasileira de Desenvolvimento Industrial
(ABDI), foi apontada como vital a necessidade de design e inovagéo para o futuro
da industria de brinquedos brasileira, lembrando que o designer também é
responsavel em projetar produtos que satisfagam seus clientes. Fernandes (2015)

salienta que, mesmo com essas demandas, até hoje ndo foram realizadas
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pesquisas que buscassem compreender, de maneira aprofundada, como o design
esta inserido no desenvolvimento de novos produtos desse segmento da industria.

Medeiros (2012) afirma que as pesquisas indicam como deve ser o
brinquedo, ou seja, que deve ser adaptavel a crianca e sua idade, estimular suas
percepgdes tateis e auditivas, ser encaixavel, estimular a comunicagao, ser seguro
na manipulacéo, contudo ndo indicam como projeta-los (MEDEIROS, 2012).

Kotler (2000) afirma que empresas vém investindo na modificagcdo de
brinquedos infantis que atraiam o olhar das criangas; ndao basta simplesmente
satisfaze-los, € preciso encanta-los. A cada dia os profissionais dos setores de
Marketing e Desenvolvimento das empresas buscam alternativas e formas de como
agradar ao publico infantil.

Segundo o relatério realizado pela Euromonitor (2014), em 2017 o Brasil
devera se tornar o quarto maior consumidor de brinquedos tradicionais do mundo,
superando paises como a Inglaterra e a Franga. Apesar do ambiente econémico
negativo no Brasil em 2015, brinquedos e jogos tradicionais superaram as
expectativas apresentando crescimento de 10%. Devido as altas taxas na
importacao de produtos, os brasileiros tém optado por produtos fabricados em
territério nacional.

O mercado brasileiro de brinquedos movimenta boa parte da economia do
pais e as previsoes € de que ele seja ainda mais promissor num futuro préximo. Motivo
pelo qual seja oportuno o desenvolvimento de metodologias para auxiliar este
mercado a alcancar boa competitividade no mercado interno e externo.

Considerando que a industria de brinquedos ja tenha percebido a
necessidade de projetar seus produtos de forma que satisfagam os desejos das
criangas e na auséncia de métodos para este fim, esta pesquisa objetiva
desenvolver uma metodologia utilizando as boas praticas de gestdo de requisitos
presentes na literatura, de forma que ela seja facilmente inserida no PDP das
industrias de brinquedos e possibilite a coleta de informacgdes proveniente de
criangas e demais stakeholders.

Apesar da literatura reconhecer a importdncia em considerar as
necessidades dos clientes no desenvolvimento de produtos, as dificuldades em
implantar esta pratica e a necessidade da utilizacdo de técnicas para este fim,
poucas pesquisas cientificas relacionadas ao tema foram localizadas. No caso do

desenvolvimento de brinquedos, o assunto é ainda mais singular.
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Algumas pesquisas discutem o processo de Design e Marketing para o
segmento de brinquedos e foram utilizadas como embasamento para esta
pesquisa, por se tratarem de praticas localizadas no FFE.

Medeiros (2012) estruturou requisitos biopsicossociais e técnicos que
devem ser considerados no desenvolvimento de projetos de brinquedos pré-
escolares. A autora ressalta que: “0 numero de trabalhos envolvendo o design de
brinquedos é inexpressivo, considerando a area de desenvolvimento de produto”.

Echeveste (2003) criou uma Abordagem para Estruturagdo e Controle do
Processo de Desenvolvimento de Produtos, aplicou e avaliou os resultados em
uma empresa do segmento de brinquedos. Na empresa estudada, o autor observou
uma tendéncia a nao valorizar as fases inicias do PDP, o que, segundo ele, poderia
evitar erros posteriores. O autor constatou também que o simples registro das
caracteristicas de qualidade e custo-meta ao longo dos pontos criticos do projeto
contribui para a manutencéo e melhoria do desempenho global do produto.

Moreira et al (2013) estudaram as ag¢des do marketing direcionadas ao
publico infantil, que estdo cada vez mais em evidéncia, apesar de na maioria das
vezes, criancas precisarem de orientacdo e dos recursos dos pais nas compras de
produtos e bens.

Patino et al (2012) investigaram as preferéncias de pré-adolescentes com
relacdo aos brinquedos e analisaram possiveis diferengas entre os jovens de
antigamente, os atuais e entre meninos e meninas. Como resultado o autor
apresentou algumas particularidades que podem auxiliar os fabricantes de
brinquedos a direcionar suas pesquisas de mercado, entre elas esta a preferéncia
das meninas por brinquedos que estimulem a sua imaginagao enquanto os
meninos optam por brinquedos desafiadores que lhes permitam brincar com outras
criangas. Além do mais, ficou constatado também que os meninos tendem a manter
0 seu interesse por brinquedos em faixas-etarias mais avancadas do que as

meninas.

Pode-se ainda justificar a importancia dessa pesquisa, considerando a
Revisao Bibliografica Sistematica (RBS), a qual revelou que ndo sao muitos os

estudos académicos envolvendo o processo de desenvolvimento de brinquedos
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1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

Esta dissertacao esta estruturada em seis capitulos apresentados da seguinte
forma.

No primeiro capitulo é apresentada a contextualizacao do tema, expondo a
motivacéo para a pesquisa, problema de pesquisa, objetivos e justificativa.

A pesquisa segue no capitulo dois, com a fundamentagao teérica dos temas
essenciais para o entendimento do problema que foi estudado, incluindo o Processo
de Desenvolvimento de Produto de forma geral, um estudo mais aprofundado sobre
as primeiras fases do PDP chamada de fuzzy front-end, incluindo o Projeto
Informacional responsavel pela gestao de requisitos e em identificar as necessidades
dos clientes e também uma reviséo sobre a atual situagao da industria de brinquedos.
Para finalizar o capitulo dois, serdo apresentadas algumas ferramentas citadas na
literatura que visam auxiliar na execucéo das atividades de gestao de requisitos.

No capitulo trés, sera descrita a metodologia utilizada para se alcangar os
objetivos propostos.

O levantamento de dados é feito por meio do mapeamento das atividades de
gestado de requisitos na literatura e nas industrias pesquisadas e exposto no capitulo
quatro. No capitulo cinco é apresentada a metodologia resultante da pesquisa e a sua
aplicagcao a um caso hipotético. Por fim, as conclusdes da pesquisa sdo apresentadas

no capitulo seis.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O Referencial Teodrico aborda os temas esséncias para a elaboragao desta
pesquisa, iniciando com uma revisao referente ao tema principal que é o Processo de
Desenvolvimento de Produto, seguindo com a contextualizagdo do Fuzzy Front-end e
Gestao de Requisitos, uma revisao sobre as principais ferramentas utilizadas nestas
atividades e por fim, a apresentagao de alguns pontos importantes sobre a industria

de brinquedos.

2.1 DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS

Para Mulebeke e Zheng (2006), um produto é resultado ou consequéncia da
combinagdo do esforco humano e mecanico, a fim de satisfazer as necessidades
humanas. O desenvolvimento de um produto € o processo pelo qual uma nova ideia
de produto é concebida, investigada, projetada pelo processo de design, fabricada,
comercializada e acompanhada no processo de descarte.

Mendes e Toledo (2012) apontam ainda o desenvolvimento de produtos como
um estudo para descoberta de fatores de sucesso, ou seja, a identificagao de praticas
(taticas, métodos, ferramentas e técnicas) que, quando bem executadas, contribuem
significativamente para aumentar a probabilidade de sucesso do novo produto.

Para Back et al (2008), entende-se por PDP como todo o processo de
transformacado de informacbes necessarias para a identificacdo da demanda, a
producado e o uso do produto. Ja o desenvolvimento integrado do produto, considera
que estas atividades devem ser executadas por uma equipe multidisciplinar e todas
as fases do processo devem ser pensadas simultaneamente.

Rozenfeld et al (2006), define o PDP como um conjunto de atividades, das
quais busca-se, a partir das necessidades do mercado e das possibilidades
tecnoldgicas, considerando as estratégias competitivas e de produto da empresa,
chegar as especificacdes do projeto de um produto, para que a manufatura consiga
produzi-lo. E de responsabilidade também do PDP, acompanhar o produto apds o seu
langamento, para que sejam realizadas as mudangas necessarias nas especificagoes,
planejada a sua descontinuidade e documentada as licdes aprendidas durando o ciclo
de vida do produto.
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Segundo Rozenfeld et al (2006), qualquer empresa que cria produtos, ja
pratica o desenvolvimento de produtos, porém, a falta de sistematica no PDP interfere
negativamente na qualidade do resultado.

Existem na literatura alguns modelos de referéncia do PDP que foram
desenvolvidos a partir de pesquisas realizadas nas areas de marketing, engenharia
de produgao e design e servem como guia para as empresas desenvolverem seus
produtos de uma forma mais estruturada e aproveitando ao maximo seus recursos.
Para atender a realidade da empresa, cada modelo deve ser adaptado, caso contrario,
podera gerar mais problemas do que solugdes. Em resumo, cada empresa devera
adaptar o seu préprio modelo de desenvolvimento de produtos tomando como
“referéncia” outros modelos existentes (ROMEIRO et al, 2010).

Para Clark e Fujimoto (1992) o principal desafio do PDP ¢é traduzir o
conhecimento sobre as necessidades do mercado e oportunidades técnicas em bens
para a producdo. Segundo os autores, existem quatro principais atividades:

1) Concepcao (definicdo do produto e seus objetivos de mercado);

2) Planejamento do produto (Estabelecimento de metas, especificacbes e

projetos basicos);

3) Engenharia do produto (desenvolvimento de projetos e protoétipos);

4) Engenharia de produgéao (desenvolvimento de processos de produgéo).

Para Back et al (2008) o processo de desenvolvimento do produto possui 6
fases, séo elas:

1) Planejamento do Produto;

2) Definicao das especificagoes do projeto;

3) Projeto do produto;

4) Projeto do processo de fabricagdo e montagem;

5) Construgéo e teste do protétipo;

6) Planejamento do processo de transporte, manutengdo e descarte ou

desativagéo do produto.

Segundo Rozenfeld et al (2006), o modo como a empresa organiza e gerencia
o desenvolvimento de seus produtos e suas visdes estratégicas, determinara o
desempenho do produto no mercado e a velocidade, eficiéncia e qualidade do

processo de desenvolvimento.
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Para que um produto seja competitivo no mercado, sabe-se que atualmente
nao € uma questdo apenas de precos, custos e taxa de cambio. O custo final do
produto assim como a sua qualidade, sera um reflexo das decisdes tomadas no inicio
do PDP. A medida que o processo vai avangando nas diferentes fases, o custo das
mudangas podera ser dez vezes superior em relacdo a fase anterior (BACK et al,
2008; NETO; NOBRE, 2009).

Mendes e Toledo (2011) demonstraram que os projetos bem sucedidos se
distinguem dos demais projetos devido as seguintes praticas: orientacdo de
marketing, a competéncia da empresa para traduzir as necessidades do cliente em
caracteristicas do produto, a capacidade na geragdo de ideias, pesquisa e
desenvolvimento realizados no fuzzy front-end e por fim, a performance do lider do

projeto.

2.2 FUZZY FRONT-END (FFE)

O chamado FUZZY FRONT-END no PDP corresponde as primeiras fases do
desenvolvimento de produto, iniciado quando surge uma nova ideia e finalizado
quando esta ideia € encaminhada ao desenvolvimento ou ndo. Esta fase é dificil de
gerir devido ao nivel elevado de incerteza sobre a qualidade da ideia e corresponde a
50% do tempo gasto em todo o processo do PDP (POSTMA; BROEKHUIZEN;
BOSCH, 2012; BUSS, 2008).

De acordo com Reid e Brentani (2004), as incertezas variam dependendo da
inovacao do produto. Os projetos com tecnologias e processos ja conhecidos, tendem
a ter um grau de incertezas menor que projetos totalmente inovadores.

Para Eling, Griffin e Langerak (2013), existem trés grandes tarefas no FFE:
(1) definicdo do problema, que consiste em uma analise basica de mercado e
tecnologia e atividades para a identificagdo de oportunidades; (2) geragao de ideias,
incluindo a coleta de informacgdes, geracao e selecédo de ideia ou solugao e analise
das atividades; e (3) desenvolvimento do conceito, onde é realizada a transformagao
da ideia em um novo conceito de um produto concreto, planejamento do projeto, e
desenvolvimento de um novo plano de negdcios do produto.

Reid e Brentani (2004) dividem as atividades do FFE em dois grupos. As
atividades iniciais sdo baseadas na analise de oportunidades, alinhamento estratégico

do novo projeto de produto, pesquisa de mercado e avaliagbes preliminares. As
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atividades finais sdo baseadas na nova definigdo do conceito de produto, analise de
viabilidade técnica e comercial e de planejamento do projeto. As atividades iniciais sdo
menos formais e menos estruturadas, que as atividades finais.

Ja Buss (2008) estrutura o FFE em quatro fases:

a) Planejamento Estratégico;

b) Analise do Mercado;

c) Identificagao e Analise de Oportunidades;

d) Desenvolvimento e Avaliagao de Conceito.

De acordo com Khurana e Rosenthal (1998), o FFE inclui: formulagdo e
comunicagao da nova estratégia de produto, identificacdo de oportunidades, geracao
e selegao de ideias, definicao do produto e planejamento e atividades do projeto.

As decisdes tomadas durante a execu¢cao do FFE determinam o conteudo,
tarefas, tempo e custo de todo o projeto do novo produto. Dependendo do nivel de
processo de formalizagdo, as decisbes de execugdao FFE podem ser feitas em
conjunto pelos membros de uma equipe de desenvolvimento ou por um individuo em
torno do qual a equipe de desenvolvimento é estabelecida. Entretanto ndo € um
evento Unico, mas um conjunto complexo de atividades realizadas por profissionais
da area em um processo ao longo do tempo (ELING; GRIFFIN; LANGERAK, 2013).

Cooper e Kleinschmidt (1993) constataram que o sucesso e o fracasso no
langamento de um novo produto, na maioria das vezes esta relacionado a qualidade
de execucgdo do FFE, pois ele determina se o projeto estd maduro o suficiente para
que seja encaminhado a produgéo.

Nao existe uma estrutura de atividades padronizadas para a execucao do
FFE, de um modo geral, os autores concordam que os objetivos desta fase do PDP
se concentram em identificar uma oportunidade de projeto, definir um conjunto de
caracteristicas do produto que melhor solucionam o problema em questdo e
determinar como este produto sera desenvolvido.

As etapas destinadas a coletar, organizar e definir as caracteristicas do
produto, também conhecida como Gestdao de Requisitos € também nomeada por

alguns autores como Projeto Informacional.

2.3 PROJETO INFORMACIONAL
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O objetivo do Projeto Informacional (Pl) é desenvolver um conjunto de
informacdes detalhando as caracteristicas que o produto devera ter para atender da
melhor forma as necessidades dos clientes. As informacdes levantadas nesta fase,
serdo utilizadas na tomada de decisbes em fases posteriores, portanto, o
levantamento incorreto de dados pode ocasionar solugdes para problemas diferentes
daquilo que se deseja (ROZENFELD et al, 2006).

O PI utiliza diversas técnicas para identificar um segmento de mercado e o
perfil do consumidor que necessite de um produto diferente dos que se encontram
disponivel para a venda, promovendo a competitividade da organizagdo no mercado
interno e globalizado (ROCHA, 2011).

NICKEL et al (2010), divide o Pl nas seguintes etapas: definigdo dos clientes;
identificacdo dos requisitos dos clientes; conversao dos requisitos dos clientes em
requisitos do produto e obtencéo das especificagcdes de projeto.

Segundo o modelo de Back et al (2008), a segunda fase no PDP € a primeira
fase direcionada ao produto propriamente dito, pois as etapas que antecedem o PI
dentro do PDP se preocupam mais com o projeto. Nesta etapa ocorre a primeira
reunido com a equipe do desenvolvimento do produto, enquanto a equipe de
marketing segue monitorando o mercado e verificando a necessidade de alterar o
escopo do projeto, focando sempre as necessidades dos possiveis clientes, os quais
determinaram atributos como funcionalidade, ergonomia, seguranca, confiabilidade,
modularidade, estilo, etc.

As etapas principais do PI, conforme serdo descritas a seguir, seguem a

estruturacdo de Rozenfeld et al (2006).
2.3.1 Atualizar o Plano do Projeto Informacional

O objetivo desta atividade, € compatibilizar a fase do Pl com a fase que a
antecede no PDP, que de acordo com Rozenfeld et al (2006) é o Planejamento do
Projeto do Produto.

2.3.2 Revisar e Atualizar o Escopo do Produto

Aqui a preocupacgao é em analisar o problema de projeto associado ao Escopo

do Produto, procurando o maior numero de informacgdes possivel. Dados como: tipo
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de produto, tipo de projeto, volume planejado de fabricagdo, desejos explicitos dos
clientes, restricbes do projeto e do produto, devem ser investigadas com maior
profundidade, assim como a analise de tecnologias disponiveis e necessarias,
padrées/normas, patentes e legislagdo e os produtos concorrentes similares no

mercado.

2.3.3 Detalhar o Ciclo de Vida do Produto e Definir Seus Clientes

De um modo geral, a primeira atividade se refere a descrigdo dos estagios
pelos quais o produto passa, iniciando pelos primeiros esfor¢os organizados e
planejados para criar o produto e encerrando quando acaba o suporte de pds-vendas,
pois a partir dai encerra-se o compromisso da empresa com o suporte do produto.
Durante todo o ciclo de vida do produto, todos os investimento e lucros devem ser
avaliados e o produto € geralmente descontinuado apds haver o declinio das vendas.

A definigao do ciclo de vida do produto, tem como objetivo levantar todas as

variaveis do projeto nos diferentes estagios de execucao. Geralmente se resume em
cinco fases: desenvolvimento, langamento, crescimento, maturidade e declinio
(GIORDANI, 2009).

A segunda atividade é a definigdo dos clientes, associados as diferentes fases

do ciclo de vida. Os clientes podem ser classificados como:

1) Clientes Externos: Serdo os consumidores, que desejam que o produto
tenha alguns dos seguintes atributos ou todos: qualidade, baixo preco,
eficiéncia, seguranga, durabilidade, confiabilidade, facil operagao, visual
atrativo, tecnolégicos e por fim, ecologicamente corretos. Caso o desejo
desses clientes ndo sejam atendidos em grande parte, € possivel que o
projeto resultara em fracasso;

2) Clientes intermediarios: Responsaveis pelas compras, vendas e marketing,
desejam que as necessidades dos clientes externos sejam atendidas, seja
facil de embalar, armazenar e transportar e que seja atrativo, normalmente
chamamos de revendedores ou distribuidores;

3) Clientes Internos: Fabricantes, pessoal envolvido no projeto e na produgéo,
esperam que o produto contenha operagbes de fabricacdo, montagem

armazenamento e transporte faceis e seguros.
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2.3.4 Identificacdo dos Requisitos

Os requisitos podem ser divididos entre “requisitos dos clientes” e “requisitos
do produto”. Esta etapa do Pl é a mais significativa e a qual originou esta pesquisa,

portanto sera descrita no item 2.4 com um maior detalhamento.
2.3.5 Definir Especificagdes-Meta do Produto

Nesta fase, sdo definidos os parametros quantitativos e mensuraveis
associados aos requisitos do produto. Estas especificacbes serdo utilizadas nas
etapas posteriores em critérios de avaliagao e na tomada de decisdes, lembrando que
podem ocorrer alteracdes das especificacdes ao longo de todo o desenvolvimento do
produto e também apds o produto ser langado no mercado.

E importante que nesta fase, seja colocada em pauta o problema inicial que
originou o desenvolvimento de produto, para avaliar se os requisitos levantados
resolverdo o problema e também quais requisitos serdo de fato incorporados ao
produto, lembrando que ndo exatamente todos os requisitos s&o viaveis ao projeto.

As especificagbes-meta é a saida de dados do projeto Informacional. Para se
alcancar esse nivel de maturidade, as informagdes coletadas no inicio passam por

processos de evolugao e este fluxo de informagdes pode ser observado na figura 1.

Figura 1 - Evolugao das informagdes no Projeto Informacional
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Fonte: Rozenfeld et al (2006, p. 231).
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2.4 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

Um requisito nada mais é do que a descricdo de algo que o produto deve
cumprir para ser bem sucedido no mercado. Os requisitos podem ser atribuidos a
diferentes fases do ciclo de vida do produto (por exemplo, operagdo, manutengéo),
diferentes partes e diferentes pontos de vista.

A qualidade de um produto esta relacionada as caracteristicas que atendem
as necessidades dos consumidores. Cada vez mais, as empresas estdo sendo
pressionadas a atender clientes mais exigentes, que estdo a procura de produtos
diferenciados dos ja existentes no mercado. Nao basta inovar na funcionalidade do
produto, se esta nao for percebida pelo usuario como agregadora de valor (ROMEIRO
et al, 2010; ENSSLIN et al, 2011).

O entendimento do mercado pode trazer vantagem competitiva para a
empresa, destacando-a em relacao a concorréncia e deve ser obtido nas fases iniciais
do PDP, por meio de pesquisas qualitativas e quantitativas. A pesquisa de mercado
tem participacao fundamental na busca da satisfagdo dos clientes, lembrando que a
satisfacao é sensacgao de prazer ou desapontamento, de acordo com a comparacao
entre 0 desempenho esperado e o obtido através da aquisi¢do do produto (BUSS,
2008).

Um exemplo de empresa que aplica muito bem este conceito € a Dell, a qual
vende computadores sob encomendas de acordo com as necessidades levantadas
diretamente pelo cliente, sem passar por intermediarios (ROMEIRO et al, 2010).

A satisfacdo do consumidor final &, portanto, o alvo primordial das empresas
competitivas, porém, as expectativas dos consumidores estdo sempre mudando, de
acordo com as novas ofertas do mercado. Por este motivo, as expectativas e as
necessidades do segmento alvo para o qual o produto sera desenvolvido devem estar
constantemente sendo investigadas. Para isso, a empresa deve possuir um programa
continuo de avaliacdo da satisfacdo dos clientes, que lhe permita acompanhar todas
as tendéncias do mercado do ponto de vista dos préprios consumidores (ROMEIRO
et al, 2010; ENSSLIN et al, 2011).

Para conhecer as expectativas do segmento-alvo € necessario responder a
questdes do tipo: (i) como identificar as necessidades do consumidor? (ii) Como

organizar as necessidades em classes equivalentes? Como mensura-las? Como
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integra-las? e Como utilizar todo este conhecimento para aperfeicoar o produto?
(ENSSLIN et al, 2011)

Existem diversas técnicas para auxiliar a busca pelo entendimento ao cliente,
e a utilizagao correta dessas técnicas possibilita uma melhor avaliagdo de diversas
variaveis envolvidas através do monitoramento dos habitos e atitudes dos
consumidores, avaliacdo de conceitos protétipos e atitudes. Porém, esta ndo € uma
tarefa facil, é preciso identificar as necessidades do cliente durante todo o ciclo de
vida do produto atribuindo prioridades (POLIGMANO e DRUMOND, 2001).

Entretanto, existem casos em que o consumidor ndo sabe exatamente o que
deseja comprar (BONNER, 2009), isso ocorre muito com o desenvolvimento de
aparelhos tecnoldgicos, onde em muitos casos o cliente passa a desejar o produto
apods o seu langcamento. Como exemplo tem-se o lancamento do walkman da marca
Sony, que seguia um padréo portatil em uma época em que produtos de maior porte
eram sindnimos de qualidade, e silencioso quando os concorrentes procuravam
desenvolver reprodutores musicais cada vez mais potentes (ROMEIRO et al, 2010).

A seguir serao detalhadas as atividades a serem realizadas para se obter
sucesso na conversao das necessidades dos clientes em requisitos técnicos do

produto.

2.4.1 Identificacao das Necessidades dos Clientes

De acordo com Burdek (2006) e Rozenfeld et el. (2006), nesta atividade,
inicialmente busca-se levantar as necessidades de cada fase do ciclo de vida do
produto, elas podem ser obtidas por meio de observacao direta, entrevistas e grupos
de foco que sao aplicados em pessoas previamente selecionadas de acordo com o
perfil do publico-alvo. Posteriormente, é importante que essas necessidades sejam
agrupadas e classificadas de acordo com as fases do ciclo de vida correspondente ou
por afinidades. Este agrupamento possibilita a identificagdo de redundancia e as
necessidades pouco relevantes.

Back et al (2008), levantou os principais métodos para a busca das
necessidades dos usuarios, séo elas:

1) Entrevistas estruturadas com usuarios: Este método busca manter a

esséncia da voz do usuario, com a gravagao e transcricdo de entrevistas

com os reais usuarios. Na preparacao dessas entrevistas, € recomendado
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que alguns questionamentos sejam realizados, como: Qual o tipo indicado
de entrevista? Quantas entrevistas devem ser feitas? Quem deve conduzir
a entrevista? O que o entrevistador deve falar? O que deve ser feito ao
concluir a entrevista?

2) Parcerias ou aliangas no projeto: A participagao dos clientes no projeto,
pode facilitar a compreensao de suas necessidades. A participagado dos
fornecedores também ¢é uma pratica frequente. Em ambientes de
engenharia simultdnea, normalmente ja participam representantes da
fabricagéo, uso e manutencgéo ou assisténcia técnica;

3) Consultores e especialistas: Podem ser contratados profissionais
capacitados em identificar as necessidades dos usuarios;

4) Sessoes de Brainstorming: Este método encoraja a geracao de ideias
inovadoras que fujam do comum e mudem os conceitos do tipo de produto
em estudo;

5) Experiéncias pessoais e da empresa: A empresa resgata experiéncias
passadas para identificar atributos tipicos do produto;

6) Pesquisa em material publicado: Estas pesquisas podem ser realizadas
em revistas, jornais, leis, patentes, internet, etc;

7) Previsao da capacidade tecnologia: Ao prever o futuro, baseando-se em
dados historicos, pode-se obter necessidades dos usuarios;

8) Analise de mercado e benchmarking da concorréncia: Um bom método
para a identificagdo de ideias inovadoras;

9) Prototipagem e realidade virtual: Este método estimula a rea¢des dos
usuarios, perante um produto para promover recomendacgdes a equipe do
produto;

10) Método do desdobramento da fung¢ao qualidade: Conhecido como
QFD (Quality Function Deplyment), este método foi apresentado
inicialmente por Akao (1990), no fim dos anos 60. O método QFD, néo é
utilizado para o levantamento de requisitos propriamente dito, ele serve
para documentar e visualizar as necessidades levantadas por outros
métodos. Ao preencher os sete campos da casa da qualidade, é possivel
realizar a transformacao das necessidades em requisitos de usuario e de
projeto, priorizar os requisitos e sua transformacao final em especificagdes

de projeto.
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A fase de ldentificagdo das necessidades dos clientes, possui dois grandes
problemas. Em primeiro lugar, as necessidades dos clientes sdo expressas usando
declaragdes escritas que sao derivadas diretamente da interpretagdo de descricoes
linguisticas. No entanto, este processo de interpretacdo envolve muita informagao
imprecisa e descricbes vagas. O segundo desafio diz respeito aos anseios
tecnologicos dos consumidores, onde eles ndo sabem expressar em termos técnicos
0 que desejam. Na maioria das vezes sao consideradas somente as caracteristicas
concretas esperadas pelos consumidores, tais como cores, materiais e formas (CHEN
et al, 2012).

Existem casos em que o cliente pode expressar a opiniao negativa em relagéo
ao produto, como a experiéncia anteriores negativas ou a respeito de falhas do
produto. Isso pode necessitar um maior esforco para entender o que o cliente
realmente espera ou deseja do produto, ja que ndo sao diretamente expressas pelos
usuarios (ROZENFELD et al, 2006).

A segunda etapa entdo seria, a tradugao das necessidades dos clientes em
requisitos dos clientes. Estes requisitos podem corresponder a aspectos como:
desempenho funcional, fatores humanos, propriedades, espaco, confiabilidade, ciclo
de vida, recursos e manufatura (ROZENFELD et al, 2006).

Com a constante evolugdo do mercado, requisitos que hoje surpreendem e
sao um diferencial no produto, amanha serao requisitos esperados e posteriormente
requisitos basicos e essenciais para a obtencdo de um produto. Isso nos mostra a
necessidade em permanecer na constante busca por requisitos que excitam os
clientes (ROZENFELD et al, 2006).

Os requisitos podem ser divididos entre necessidades e desejos. As
necessidades determinam o que precisa ser satisfeito sob quaisquer circunstancias,
ja os desejos devem ser considerados e agregados ao produto se possivel, tendo em
vista outros aspectos como custo e tempo para agregacgao. Além disso, os requisitos
podem ser subdivididos de acordo com seus aspectos: desejos nao declarados,
necessidades basicas, fatores de excitacdo e fatores de desempenho (GIORDANI,
2009).

Outra atividade importante, € a valoragao dos requisitos e para auxiliar esta
atividade, Rozenfeld et al (2006) sugere a utilizagédo do Diagrama de Mudge. Neste
diagrama, cada requisito € comparado com o0 outro e em cada comparagiao sao

realizadas duas perguntas:
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1) Qual requisito é mais importante para o sucesso do produto?

2) Quanto mais importante € esse requisito?

2.4.2 Definicdo dos Requisitos do Produto

Apos o levantamento das necessidades dos clientes, € necessario traduzi-las
para uma linguagem mais apropriada ao entendimento geral da equipe técnica. Essas
necessidades passarao a ser chamadas de requisitos do cliente, requisitos do produto
ou requisitos da engenharia. Apdés a tradugdo, estes requisitos devem ser
classificados em atributos de qualidade como por exemplo: qualitativas ou
quantitativas, obrigatérios ou preferenciais, do ciclo de vida ou especificos (BACK et
al, 2008).

A obtencao desses requisitos podera ser feita utilizando diferentes meios, tais
como: Brainstorming, checklists e informagdes de outros projetos. Através da
utilizacdo de uma checklist, como o modelo de Pugh (1990 apud ROZENFELD et al,
2006, p.224) por exemplo, reduz as chances de que algum parametro ou informagao
passem despercebidas. Neste checklist poderao conter parametros de: desempenho,
meio ambiente, vida em servigo, eficiéncia, transporte, embalagem, quantidade,
infraestrutura, tamanho e peso, estética e aparéncia, materiais, normas, ergonomia,
armazenamento e vida de prateleira, testes, segurancga, politica do produto,
implicagdes sociais, responsabilidade do produto, operacao e instalagao, reuso,
reciclagem e descarte.

Esta atividade exige atengdo para nao ocorrer mas interpretacbes ou
linguagens que nao expressem as reais necessidades identificadas. Outra tarefa
importante € a avaliacdo de conflitos, pois devido a coleta de dados ser realizadas em
diversas fontes de informacdes e separadamente, elas podem ser contraditérias
quando por exemplo um requisito impede ou prejudique a implementagao de outro
(GIORDANI, 2009).

Back et al (2008), sugere a organizacado desses parametros/atributos através

de uma tabela conforme ilustrado no quadro 1.



Quadro 1 - Atributos tipicos de produtos industriais
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Classes de . ‘.

atributos Atributos Comentarios
Funcionalidade Funcdes, operacdes, desempenho, eficiéncia
Ergonomicidade Ergonomia de uso
Esteticidade Aparéncia, estilo, cores
Seguranga Principios de seguranca, protecao, atos inseguros

Atributos | Confiabilidade Taxas de falhas, redundancias

basicos Legalidade Atendimento as leis de seguranga, comércio

Patenteabilidade

Inovagdo passivel de privilégio

Normalizacao

Atendimento as normas internas, de transporte e de comércio

Robustez

Pouco sensivel aos fatores do meio ambiente

Impacto ambiental

Atende a normas ambientais, polui¢cdo, conservacao

Atributos do

Fabricabilidade

Facil, precisa e de baixo custo

Montabilidade

Manutencao facil, compacta, econ6mica e segura

Embalabilidade

Embalagem facil, compacta, econémica e segura

Transportabilidade

Adequado aos meios de transporte e manipulacado

Armazenabilidade

Conservardo, ambientes, manipulagdo

ciclo de vida | vVendabilidade De facil venda e exposi¢do
Usabilidade Facil operacdo, rapida e segura
Mantenabilidade | Manutencgdo facil, rdpida e segura
Reciclabilidade Produto, componente, residuos reciclaveis
Descartabilidade | Descarte sem contaminacdo ou dano ao ambiente
Geometria Forma, arranjo, dimens3o, espago
Cinematica Movimentos, direcdo, velocidade, aceleracao
Forgas Dire¢do, magnitude, frequéncia, rigidez, peso
Atributos | Energia Fontes, potencia, rendimento, armazenamento
especificos | Materiais Propriedades fisicas e quimicas, contaminagées
Sinais Entrada, saida, forma, apresentagao, controle
Automacgao Manual, indice de automacgao
Tempo Tempo de desenvolvimento, data de entrega

Fonte: Back et al (2008, p. 216).

2.4.3 Definir Especificagbes-Meta do Produto

Nesta etapa serao definidos os parametros quantitativos e mensuraveis que
o produto devera possuir, além de avaliar a correlagao entre requisitos que pode ser
negativa ou positiva. Estas especificacdes podem mudar constantemente ao longo de

todo o ciclo de vida do produto e possuem uma forte relagdo com a gestdo da
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qualidade, uma vez que ambas estio relacionadas ao que o consumidor espera do
produto (ROZENFELD et al, 2006).

E importante que o problema original seja lembrado nesta etapa, para auxiliar
na escolha e valoragao dos requisitos, considerando também as restricdes técnicas,
do mercado e as de projeto, como: contratos, legislacdo, normas, geometria,
operacao, funcionais, manufatura (ROZENFELD et al, 2006).

As especificagbes de projeto sdo o resultado final do processo de
transformacao das necessidades dos usuarios em requisitos do produto e uma das

partes mais importantes do desenvolvimento de produto (BACK et al, 2008).

2.5 FERRAMENTAS PARA A GESTAO DE REQUISITOS

No decorrer do desenvolvimento do referencial tedrico, foram identificadas
algumas ferramentas citadas pelos autores pesquisados e que podem servir de auxilio

para o processo de gestao de requisitos. Sao elas:

1) QFD (Quality Function Deployment - Desdobramento da Funcédo da
Qualidade): Criado por Akao (1990), pode ser definido como “uma técnica
para a transformacgao das demandas dos consumidores em caracteristicas
de qualidade, desenvolvendo uma qualidade de projeto para o produto
acabado. Desdobram-se, sistematicamente, o relacionamento entre as
demandas e as caracteristicas, comecando com a qualidade de cada
componente funcional e estendendo o desdobramento para a qualidade de
cada parte e processo. Assim, a qualidade do produto como um todo sera
gerada por meio de uma rede de relacionamentos”;

2) FMEA (Failure Model and Effect Analysis - Analise dos Modos de Falha e
seus Efeitos): A ferramenta FMEA foi proposto pela primeira vez pela
National Aeronautics and Space Administration (NASA) a partir de seus
estudos em 1963, e em seguida, ele foi implementado para a industria
automobilistica para detectar possiveis falhas potenciais na fase de
concepgao do produto. Atualmente seu uso se encontra nas mais diversas
areas, tais como aeroespacial, maquinas, eletrénicos entre outras
industrias transformadoras (WU et al, 2013). FMEA pode ser definido como

um conjunto de atividades destinadas a reconhecer e avaliar possiveis
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falhas de um produto ou de um processo e seus efeitos, identificar agdes
que possam eliminar ou reduzir a chance de falha potencial, e documentar
o processo. (MITAL et al, 2008; HASSAN et al, 2010);

3) DOE (Design of Experiment - Planejamento de Experimentos): As primeiras
ideias de DOE foram introduzidas por Fisher (1935), que descreveu o
problema basico de experimentos em design que € como decidir o padrao
de combinacéao de fatores que melhor revelam as propriedades da resposta
e como esta resposta é influenciada pelos fatores. Quando os experimentos
s&o mal concebidos, até mesmo as técnicas de analise de dados mais
sofisticadas podem deixar de extrair informacgao util a partir dos dados
coletados (FRANCESCHINI; MACCHIETTO, 2007);

4) DFSS (Design for Six Sigma - Projeto para Seis Sigma): Design for Six
Sigma é um processo para definir design e entregar produtos inovadores
que oferecem valor competitivo atraente para os clientes de uma forma que
atinja as caracteristicas criticas de qualidade para todas as fungdes
significativas. Ha trés componentes principais: gerenciamento da linha de
produgdo, design e gestdo de projetos de desenvolvimento de novos
produtos, e o kit de ferramentas Six Sigma (definir, medir, analisar,
desenhar e verificar (DMADV)) que é aplicada no processo de criagao do
produto (BARIL; YACOUT; CLEMENT, 2010);

5) Brainstorming: € um método estruturado para gerar um grande numero de
ideias criativas num curto periodo de tempo de um grupo de pessoas
(TAGUE, 2005);

6) Benchmarking: € um processo estruturado para comparar praticas de
organizacdo ou resultados com as melhores praticas semelhantes em
outras organizagdes, mesmo em um setor diferente, a fim de identificar
oportunidades de melhoria (TAGUE, 2005);

7) Diagrama de Afinidades: tem como objetivo agrupar um grande nimero de
ideias, opinides e informagdes, conforme a afinidade que apresentam entre
si. E construido através da organizacdo em grupos, baseados em uma
relacdo natural, de ideias e opinides sobre determinado problema,
estimulando a criatividade e facilitando o aparecimento de novas ideias
através da participagao dos membros, o que gera um melhor entendimento
do problema em questdo. (ALVAREZ, 2001);
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8) Diagrama de Mudge: esse diagrama auxilia na valoragdo dos requisitos
através da comparagao dos requisitos aos pares e obtendo-se um ranking,
ou hierarquia, dos requisitos e o quanto cada um deles € mais ou menos
importante para o cliente. Durante as comparagdes sao feitas as seguintes
perguntas: “Qual requisito € mais importante para o sucesso do produto?
Quanto mais importante é esse requisito? ” (ROZENFELD et al, 2006);

9) Método Delphi: envolve a aplicagdo sucessiva de questionarios a um grupo
de especialistas ao longo de varias rodadas. A pesquisa visa a prospecg¢ao
de tendéncias futuras sobre o objeto em estudo. No intervalo de cada
rodada sdo feitas analises estatisticas das respostas e o resultado é
compilado em novos questionarios que sao novamente distribuidos ao
grupo (KAYO; SECURATO, 1997);

10) AHP (Analytic Hierarchy Process - Processo de Hierarquia Analitica): é
um método amplamente utilizado para apoio a decisao multicritério com
base em uma decomposi¢ao hierarquica de um problema de decisdo em
varios critérios, a avaliacdo das preferéncias é feita usando comparagoes
de pares, essas preferencias sao entdo convertidas em valores numeéricos
que podem ser processados e comparados sobre toda a extensdo do
problema (Saaty, 1990);

11) Conjoint Analysis — Analise Conjunta: A analise conjunta € uma técnica
que decompde um produto em diferentes atributos para determinar quais
desses atributos correspondem a preferéncia. A preferéncia do consumidor
€ estimado através da avaliacdo de todas as combinacdes possiveis dos
atributos pré-selecionados. A analise conjunta também tem sido
amplamente aplicada para determinar as preferéncias particulares dos
consumidores (OLTMAN; JERVIS; DRAKE, 2014);

12) Focus Group — Grupo Focal: Ferramenta qualitativa que pode ser
utilizada sozinha ou em conjunto com outras técnicas, onde a equipe de
marketing busca aprofundar o conhecimento sobre as necessidades de
usuarios e clientes (MORGAN, 1997).
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2.6 INDUSTRIA DE BRINQUEDOS

2.6.1 O Brinquedo e o Brincar

O brinquedo é um artefato diretamente relacionado com o brincar, o jogar
e o divertimento da infancia sendo considerado um objeto ludico e, servindo assim,
como uma fonte de aprendizagem (DIDONET, 2001). O conselho internacional das
industrias de brinquedos (International Council of Toy Industries — ICTI, 2013),
define que, como o brincar é o principal trabalho das criangas, os brinquedos sao
as ferramentas ideais para a realizagao desse trabalho.

Para Kishimoto (2001), o brinquedo € um "objeto suporte da brincadeira".
No entanto, Didonet (2001) afirma que, apesar do brinquedo ser um suporte do
jogo e que é possivel brincar com a imaginag¢ao, sem brinquedo € muito mais dificil
realizar a atividade Iudica, porque é ele que permite simular situacdes.

De acordo com o ICTI (2013), os brinquedos podem auxiliar no
desenvolvimento fisico, mental, social e até emocional das criangas, quando
escolhidos corretamente. Assim como o brincar, os brinquedos estdo se tornando
igualmente importantes para o desenvolvimento e aprendizado infantil,
independente das criancas possuirem ou ndo diferencas e/ou restricbes fisicas
e/ou cognitivas.

A atividade ludica necessita estar envolvida de alegria e prazer e deve estar
focada no ponto de vista da crianga (TREVLAS et al, 2003). O brinquedo, como
qualquer tipo de produto, exige um método de desenvolvimento proprio que
consiga direcionar o projetista para a melhor solugédo dentro dos diversos aspectos
envolvidos em sua criacdo (MEDEIROS, 2012).

2.6.2 O Mercado de Brinquedos

O mercado de brinquedos assemelha-se ao mercado da moda por possuir
ciclos de vida curtos e, assim, necessitam injetar novos produtos ou variantes
constantemente para assegurar a sua sobrevivéncia (CRAWFORD; BENEDETTO,
2000).

A partir do inicio da revolugao industrial surgiram as primeiras industrias de

brinquedos que, através dos anos, criaram produtos que acompanharam geragdes
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e marcaram épocas. Porém, algumas destas corporagdes ndo conseguiram
acompanhar a evolugdo do mercado e faliram no meio do caminho, enquanto
outras passaram pelas mais diversas crises e criaram verdadeiros império no setor
de brinquedos como, por exemplo, a Lego que recentemente adquiriu a primeira
posicao entre as mais lucrativas empresas de brinquedo (BACUARU, 2013).
Cotrim e Ribeiro (2014) notam como nos ultimos 50 anos, a industria
proporcionou um grande aumento na diversidade néo s6 dos brinquedos, mas
também nas formas de produgao e comercializagdo. Heskett (1998) afirma também
que, novas tecnologias e materiais foram constantemente introduzidos aos
brinquedos, apesar disso, os tradicionais brinquedos artesanais (de madeira por
exemplo) ainda possuem seu lugar na prateleira, ao lado dos brinquedos

eletronicos mais sofisticados.

2.6.3 A Industria de Brinquedos no Brasil

Foi com o surgimento da Fabrica de Brinquedos Estrela que o setor da
industria de brinquedos ganhou um grande impulso. Em 25/06/1937 o aleméo
Siegfried Adler, resolveu comprar uma fabriqueta de bonecas de pano, “cujo dono
se chamava Constantino Tonatti (de origem italiana), que n&o teve sucesso e foi a
faléncia”, dando origem entdo ao que é hoje uma das maiores fabricantes de
brinquedos do Brasil (MEFANO, 2005).

Conforme dados do Banco Nacional de Desenvolvimento Econémico e
Social (BNDES, 2001), as importagbes de brinquedos aumentaram
significativamente a partir de 1995. Apesar da alta competitividade, o faturamento
cresceu a uma taxa média de 8,6% ao ano. Analisando o periodo entre 1995 e
2000, verificou-se um crescimento total no faturamento em torno de 50%.

A Politica de Desenvolvimento Produtivo do governo brasileiro langada em
maio de 2008, proporcionou um grande avango para o setor do brinquedo,
inserindo-o nesta politica em agosto de 2009. Entre os beneficios esta a insergcao
do apoio ao design de brinquedos no cartdo BNDES, com o intuito de incentivar a
inovacgdo. Outro grande avango para o setor foi a sua integragdo ao Programa
Brasil Maior, onde o governo tragou estratégias mais efetivas quanto a certificagao
compulsoéria e ao combate as importagdes de produtos ilegais, entre outras (MDIC,
2011).
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A criacdo da Norma Brasileira de Fabricagdo e Seguranga de Brinquedos
(NBR 11786/92), que zela pela qualidade dos produtos nacionais e importados
comercializados no pais, também vem fortalecendo a industria brasileira de
brinquedos. De modo a tentar superar os desafios causados pela abertura de
mercado, principalmente como o ingresso em massa de brinquedos de paises
asiaticos (BNDES, 2001).

Para Mefano (2005), a industria de brinquedos brasileira representa um
setor dinamico e de muita concorréncia, profundamente dependente do setor de
entretenimento (desenhos animados, filmes, etc.). Mesmo com o Brasil
apresentando condi¢cbes favoraveis para a comercializacdo de brinquedos, o
desenvolvimento deste setor a nivel nacional ainda é bastante discreto. No
mercado internacional, a industria brasileira também possui uma baixa
repercussao.

De acordo com o relatério da Associacdo Brasileira dos quares de
Brinquedos (ABRINQ, 2015) as empresas nacionais faturaram, em 2014, R$ 5,1
bilhdes de reais, sendo que, aproximadamente metade desse faturamento foi
proveniente de importacdes. Estima-se para 2015, um langamento entre 1500 e
1800 novos brinquedos. Em um relatorio mais atualizado, o MDIC (2016) revela
que em 2015, o setor faturou 5,7 bilhdes de reais e empregou mais de 30 mil
trabalhadores.

Segundo a Associacdo Brasileira dos Fabricantes de Brinquedos
(ABRINQ), as empresas que mais faturam no setor s&o a Lider Brinquedos,
localizada em Maua, S&o Paulo, e a Grow, em Sao Bernardo, Sdo Paulo. Cada
uma possui em torno de 900 funcionarios. A lista das empresas lideres brasileiras
inclui também Elka, Bandeirantes, Estrela, Homeplay, Cotiplas, Xalingo, Magic
Toys, Gulliver e Toyster. Quase todas as empresas de capital fechado, exceto a
Estrela (ABDI, 2011).

A industria brasileira de brinquedos concentra-se principalmente na regiao
Sudeste, especificamente no Estado de Sao Paulo (Figura 2). A proximidade com
o mercado consumidor tem grande influéncia no mapa de distribuicdo das unidades
produtivas de brinquedos no pais, que se concentram principalmente nos estados
com maiores vendas, com destaque para Sao Paulo, Rio de Janeiro, Rio Grande
do Sul e Parana, que juntos sado responsaveis por aproximadamente 60% das
vendas nacionais (ABDI, 2011).
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Figura 2 - Mapa de distribuicdo de fabricas de brinquedos no Brasil

Fonte: (ABDI, 2011)

Sobre o futuro da industria de brinquedos, o relatério da ABDI aponta o
investimento em inovagdo como uma das principais necessidades a serem
atendidas, tanto no processo de fabricacdo quanto no produto final. A inovacao
atrai a demanda mediante a variedade de langcamentos que caracterizam este
mercado local e globalmente. Refor¢gos nas capacitagdes em termos de design de
novos produtos é crucial para elevar o nivel e a qualidade dos produtos (ABDI,
2011).

Com 170 mil escolas e 23 milhdes alunos no ensino fundamental brasileiro,
o presidente da ABRINQ (2015) prevé um futuro promissor no mercado de
brinquedos educativos. Devido as 124 politicas de governo ligadas a educagéo, o
governo pode se transformar em poucos anos em um dos maiores clientes no setor.
Essa tendéncia indica novas possibilidade de mercado que poderao estimular uma

relacao ainda mais proxima entre o brinquedo, a crianga e seu desenvolvimento.
2.6.4 A Crianga como Consumidora
A crianga comega a desenvolver seus habitos de consumo com base em

observacao no comportamento de seus pais, de outras criangas com quem convive

e com base nas mensagens que a midia fornece. Atualmente, na maioria das
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familias, os pais tendem a passar menos tempo com os filhos, deixando-os na
companhia de midias que estimulam cada vez mais os desejos destes pequenos
consumidores (MOREIRA et al, 2013).

Segundo Giglio (2005) as criangas tém estilo, motivos e processos de
decisao proprios. O que valorizam nos produtos é muito diferente do que pode ser
valorizado em outros grupos.

Kudrowitz e Wallace (2010) classificaram a capacidade de interagdo da
crianga com o brincar de acordo com a idade, com base nos estagios cognitivos de
Jean Piaget:

1) Sensoério-motor (de 0 a 18 meses): A crianga é estimulada com o brincar

sensorial, envolvendo o manuseio de objetos que produzam reagdes;

2) Pré-operatério (de 18 meses a 6 anos): A crianga se envolve em
brincadeiras simbodlicas. Regras n&o sédo ainda totalmente
desenvolvidas. Dos 4 aos 7 anos destaca-se a percepg¢ao e imaginagao
das criancgas;

3) Operatério-Concreto (de 6 a 12 anos): A criangca € motivada pela
resolucdo de problemas. O brincar envolve mais regras e classificagdes;

4) Operatério-Formal (de 12 a 15 anos): o pensamento e o brincar se

tornam mais abstratos. O brincar se torna mais social e refinado.

Fernandes (2015) classificou os brinquedos segundo a Associagao
Brasileira dos Fabricantes de Brinquedos (ABRINQ, 2013) integrada com
categorias mais recentes encontradas na tabela realizada pelo grupo National
Purchase Diary - NPD de pesquisas de Marketing dos Estados Unidos, que, por
sua vez, mapeou as principais categorias consideradas para brinquedos industriais
no Pais. A partir delas, a pesquisa pode classificar os diferentes brinquedos

industriais na seguinte lista:

1) Miniatura de veiculos: carrinhos, motos plasticas;

2) Reprodugéo do mundo real: jogo de panela, méveis, kits para mecanicos,
Kits profissoes;

3) Blocos de construgao: encaixes para a montagem de estruturas;

4) Bonecos e bonecas em geral e seus acessorios;

5) Bonecas de Pano, Barbies e Action Figures;
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6) Artes e oficio: Massa de modelar, kits de desenho e tintas;

7) Educativos: Para o ensino de conteudo especifico como matematica e
musica;

8) Puericultura: Mordedores, chocalhos, maobile;

9) Jogos de mesa: tabuleiro, cartas, figuras, memoria;

10) Pelucia;

11) Ursinhos e animais diversos;

12) Brinquedos para a primeira infancia;

13) Brinquedos de madeira ou brinquedos mais tateis;

14) Eletrénicos e audiovisuais: Tablets de brinquedo, perguntas e
respostas, video-games;

15) Esportivos e uso externo: Veiculos a pedal ou elétricos, Armas d’agua,
Playgrounds, bolas;

16) Fantasias: roupas de personagens ou mitos, acessorios como unha
postica, maquiagem de brinquedo, aplique de cabelo;

17) Outros: Brinquedos ainda muito especificos sem categoria propria.

Imaginacgao, inteligéncia, motivacéo e, principalmente, persisténcia sao
caracteristicas esséncias para se projetar um brinquedo, além de exigir uma
interpretacdo refinada das necessidades, da curiosidade, dos interesses da
crianga, do adolescente, e mesmo do adulto que gosta de brincar (MEFANO, 2005).

Kamisaki (2011) ainda afirma que além de ter criatividade para produzir
brinquedos inovadores, é necessario saber sobre a histéria do brinquedo; sobre
como ele esta inserido no mercado nacional e estrangeiro; a que precos que estao
sendo vendidos; e se estdo com as normas de seguranga para brinquedos do
INMETRO.

Cabe ao designer de brinquedos, combinar as suas atividades de projeto
do produto, com marketing e engenharia de produgdo, sendo uma atividade
multidisciplinar com ramificagées ainda a serem exploradas (MEFANO, 2005).
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3 METODOLOGIA

Esta secado tem por objetivo descrever o delineamento e as etapas que

compdem a metodologia desta pesquisa, visando atingir os objetivos propostos.

3.1 CLASSIFICACAO DA PESQUISA

Quanto a sua natureza, esta pesquisa classifica-se como sendo aplicada,
pois, busca-se o conhecimento do processo de gestdo de requisitos no PDP para
aplicacao pratica a um problema especifico, gerando novas contribuicbes para a
ciéncia.

Sobre a forma de abordagem do problema, classifica-se como sendo
qualitativa, uma vez que, os dados coletados para a definicdo da metodologia
proposta serao reunidos por meio de entrevistas e levantamento de dados disponiveis
na literatura e posteriormente a analise e interpretacao destas informagdes de forma
subjetiva.

Quanto a forma do objeto da pesquisa, classifica-se como sendo exploratéria,
pois visa proporcionar maior familiaridade com o problema da falta de modelos que
facilitem o entendimento quanto ao levantamento de requisitos na industria de
brinquedos.

Em relagcdo aos procedimentos técnicos classifica-se como uma pesquisa
bibliografica, pois € necessaria consulta em material ja elaborado.

A metodologia proposta nesta pesquisa, foi elaborada em 5 etapas: (i)
Mapeamento das atividades de Gestao de Requisitos (GR) presentes na literatura; (ii)
Mapeamento das praticas de Gestao de Requisitos na industria de brinquedos; (iii)
Anadlise comparativa das atividades provenientes das duas fontes mencionadas em (i)
e (ii); (iv) Elaboracdo da metodologia para o projeto de desenvolvimento de
brinquedos; (v) Analise da exequibilidade da metodologia proposta. Estas etapas

podem ser visualizadas na figura 3 e serao descritas a seguir.
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Figura 3 - Etapas do Procedimento Metodolégico

Mapeamento das atividades de GR Mapeamento das praticas de GR na
presentes na literatura industria de brinquedos

v

Analise comparativa das atividades de Gestdo de Requisitos

Elaboragdo da metodologia para a Gestdo de Requisitos na inddstria de brinquedos

Andlise da exequibilidade da metodologia proposta

Fonte: Autoria propria (2017)

3.2 MAPEAMENTO DAS ATIVIDADES DE GESTAO DE REQUISITOS
PRESENTES NA LITERATURA

A literatura utiliza diversos termos que, de alguma forma, estéo inseridos na
gestdo de requisitos, como: levantamento de requisitos, engenharia de requisitos,
requisitos do cliente, voz do cliente, necessidades do cliente, requisitos do produto,
requisitos técnicos, etc. Nesta pesquisa, foram abordadas todas as etapas que
compdem a gestdo de requisitos indicadas pelos autores, principalmente o
levantamento e priorizagdo das necessidades do cliente, indicada como uma das
tarefas mais relevantes e de maior complexidade de implementacao.

Esta pesquisa contou com o auxilio de uma revisao bibliografica sistematica
(RBS) (CONFORTO; AMARAL; SILVA, 2011), a qual possibilitou localizar e avaliar as
pesquisas mais atuais, relevantes aos temas “Gestdo de Requisitos” e
“Desenvolvimento de Brinquedos”. A descricdo das etapas da RBS encontra-se
disponivel no APENDICE A — Reviso Bibliografica Sistematica (RBS).

Para o mapeamento das atividades que compdem a metodologia proposta, foi
necessario definir quais modelos de Gestdo de Requisitos seriam considerados na
pesquisa, para tanto foram estabelecidos alguns critérios de selegdo, sao eles:
modelos utilizados em pesquisas similares, modelos de PDP genéricos para bens de
consumo ou modelos especificos de PDP para a industria de brinquedos, modelos

especificos de gestao de requisitos, a abordagem e as delimitagdes dos modelos.
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Estes modelos podem estar inseridos dentro de modelos de PDP ou podem
ser modelos especificos para a Gestdo de Requisitos. Ambos sao considerados
relevantes para a pesquisa pois abordam diferentes pontos de vista quanto ao
tratamento dos requisitos durante o desenvolvimento do produto.

Para a proposta desta pesquisa, as fases que antecedem e sucedem a gestao
de requisitos foram também analisadas com o intuito de identificar as entradas e
saidas de dados para a metodologia proposta. As atividades propostas pelos modelos
escolhidos foram estruturadas em um quadro possibilitando a comparagdo das
atividades entre os modelos.

Diversos autores sugerem a utilizagdo de ferramentas para auxiliar na
execucgao das atividades, lembrando que a palavra “ferramenta” abrange métodos,
modelos, sistemas, estruturas e técnicas (ACHICHE et al, 2012). Para a selecao das
ferramentas que entraram na metodologia proposta, foram consideradas todas as
ferramentas sugeridas pelos autores pesquisados. Destas ferramentas, selecionou-se
apenas aquelas que pudessem ser aplicadas a industria de brinquedos e que
correspondem as atividades da metodologia proposta. As ferramentas resultantes
foram apresentadas na entrevista com as industrias (descrita na seg¢ao 3.3), com o
objetivo de identificar quais ja eram utilizadas. Estas ferramentas tiveram prioridade
para fazer parte da metodologia, porém, as demais ferramentas que ainda ndo sao
utilizadas, mas que poderiam ser utilizadas nas industrias pesquisadas sem

dificuldades, também foram consideradas.

3.3 MAPEAMENTO DAS PRATICAS DE GESTAO DE REQUISITOS NA
INDUSTRIA DE BRINQUEDOS

Com o intuito de obter um conhecimento amplo sobre as atividades de GR
praticadas hoje pela industria de brinquedo, optou-se por realizar primeiramente uma
entrevista semiestruturada através de um contato direto com as empresas. Para
Duarte (2004), as entrevistas semiestruturadas propiciam situagées de contato, ao
mesmo tempo formais e informais, de forma a “provocar” um discurso mais ou menos
livre, mas que atenda aos objetivos da pesquisa e que seja significativo no contexto
investigado e academicamente relevante.

Seguindo as orientagbes de Duarte (2004), os passos seguidos foram:
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(i) Elaboracao do roteiro para a entrevista semiestruturada:

O roteiro para a entrevista foi estruturado em dois blocos. O primeiro contendo
perguntas referentes as caracteristicas da empresa e do PDP em geral e o segundo
bloco, contendo perguntas focadas ao processo de gestéo de requisitos. O roteiro final
contém 22 perguntas e pode ser visualizado no apéndice B.

Para validar o roteiro elaborado, testes pilotos foram aplicados com o intuito
de melhorar e facilitar a aplicagdo da entrevista definitiva. Os nomes das empresas

participantes ndo foram exibidos para preservar suas identidades.

(ii) Aplicacao da entrevista semiestruturada:

Para selecionar as unidades de analise que fizeram parte da pesquisa, optou-
se por empresas que sao referéncias no desenvolvimento de brinquedos no Brasil
segundo a ABRINQ, apontadas no capitulo 2.6.3, e que estivessem disponiveis para
a pesquisa.

Tendo um roteiro bem definido e as unidades de analise selecionadas, as
entrevistas puderam ser aplicadas por meio de ligagdes telefénicas.

Com a realizacdo da entrevista semiestruturada, pode-se obter uma visao
ampla sobre o projeto de desenvolvimento de brinquedos, porém, para a elaboragao
de uma metodologia que pudesse ser utilizada por grande parte da industria, foi
necessaria a obtengdo de um maior numero de dados provenientes de diferentes
origens. Para se alcancgar este objetivo, considerou-se conveniente a aplicagao de um

questionario.

(iiij) Elaboragao do questionario:

A entrevista semiestruturada proporcionou a criagdo de um questionario
condizente com a realidade observada, com perguntas objetivas e algumas
discursivas.

O questionario resultante pode ser visualizado no apéndice C. Ele contém 39

perguntas agrupadas em 8 praticas, algumas de carater obrigatério.

(iv) Aplicagédo do questionario:
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O questionario elaborado foi enviado a todas as empresas cadastradas no site
da ABRINQ com o intuito de obter o maior numero de respostas possiveis.

A aplicagao do questionario teve como objetivo identificar todas as praticas
realizadas pelas industrias no que se refere a Gestao de Requisitos, as ferramentas
utilizadas por eles, a opinido dos participantes sobre pontos importantes e o que

poderia ser melhorado no processo ja utilizado.

(V) Mapeamento das praticas de gestao de requisitos:

Com a aplicacao da entrevista semiestruturada e do questionario, foi possivel
obter um conhecimento sobre o processo de desenvolvimento de brinquedos, as
atividades praticadas referentes a GR, as atividades que coincidem na maioria das
empresas, qual a importdncia de cada atividade, as ferramentas utilizadas na
execucao das atividades e por fim, a opinido dos participantes sobre o que poderia
ser melhorado no processo ja utilizado.

Além da familiaridade obtida com o processo de desenvolvimento de
brinquedo e a identificacdo das particularidades em atividades pertinentes a GR, foi
possivel obter um mapeamento de todas as atividades identificadas e o

sequenciamento segundo a ordem cronoldgica de execugao.

3.4 ANALISE COMPARATIVA DAS ATIVIDADES REFERENTE A GESTAO DE
REQUISITOS

Através do quadro comparativo contendo as atividades de Gestao de
Requisitos em modelos especificos e dentro de modelos de PDP foi possivel realizar
uma sintese das praticas presentes na literatura. O resultado desta comparacao foi
um sequenciamento de atividades organizadas em forma cronoldgica.

Com o levantamento das atividades referente a gestdo de requisitos na
industria de brinquedos, pode-se fazer uma comparacdo e complementagdo do
sequenciamento das atividades dos modelos pesquisados, com atividades
especificas da industria de brinquedos.
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3.5 ELABORACAO DA METODOLOGIA PARA LEVANTAMENTO DAS
NECESSIDADES DO CLIENTE NA INDUSTRIA DE BRINQUEDOS

A andlise e a compilagao das informacgdes levantadas nas etapas anteriores
foram a fonte para a elaboracdo da metodologia, através da comparacédo das
atividades presentes na literatura e das atividades executadas atualmente na
industria.

A metodologia proposta visa proporcionar a solugdo mais adequada
considerando os aspectos da realidade atual das industrias. Algumas ferramentas
podem servir como solugdo para uma deficiéncia ou como auxilio para a execucao de
uma atividade.

As ferramentas que foram sugeridas na metodologia tiveram como critério de
selegdo, as ferramentas ja utilizadas, a capacidade de implementagcdo de uma nova
ferramenta considerando a equipe de desenvolvimento e as sugestdes encontradas
nos modelos da literatura.

Com as solugdes definidas, foi elaborado um fluxo com o sequenciamento das
atividades detalhando as entradas, o0 passo-a-passo para a execugao, as saidas e as
ferramentas a serem utilizadas. A gestao de requisitos deve estar estruturada de forma
a possibilitar que as empresas insiram estas atividades dentro de seus modelos de
PDP, considerando as entradas e saidas do processo como um todo, a fim de facilitar

a sua execucgao integrada ao desenvolvimento de produto.

3.6 ANALISE DA EXEQUIBILIDADE DA PROPOSTA

A quinta e ultima etapa diz respeito a experimentacdo da metodologia
proposta, apresentando sua aplicagdo de forma detalhada, a fim de avaliar as
atividades, ferramentas e as praticas sugeridas, conduzindo a eventuais ajustes.

A simulagao consiste no processo de construgdo de um modelo que replica o
funcionamento de um sistema real ou idealizado, com objetivo de avaliar o impacto de
varios fatores sobre os resultados de interesse (HARDOON; SHMUELI, 2013).
Seguindo este conceito, a experimentagcdo foi por meio da simulagdo do
desenvolvimento de um novo brinquedo, onde foi selecionado um grupo de criangas
que fizeram parte da pesquisa. Este grupo foi determinado seguindo as proprias

orientagdes da metodologia proposta.
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4 LEVANTAMENTO DOS DADOS

41 MAPEAMENTO DAS ATIVIDADES DE GESTAO DE REQUISITOS
PRESENTES NA LITERATURA

Em busca de modelos que apresentassem diferentes abordagens ao tema de
gestao de requisitos, identificou-se os autores Rozenfeld et al (2006), Pahl et al (2005)
e Back et al (2008), que desenvolveram modelos genéricos para o PDP, e Young
(2003) que apresenta um modelo de Engenharia de Requisitos utilizado no
desenvolvimento de softwares.

A figura 4 apresenta a comparagao entre as atividades de cada modelo
selecionado, as quais foram agrupadas em trés macro fases: (i) identificar e organizar
os requisitos dos clientes, (ii) definir requisitos de projeto e (iii) definir e acompanhar
caracteristicas do produto. Uma sintese das praticas abrangendo todas as atividades,

resultou em 15 atividades. Sao elas:

Identificar e organizar os requisitos dos clientes do produto:
1) Identificacdo dos Stakeholders;
2) Levantamento das necessidades dos Stakeholders;
3) Agrupar e classificar as necessidades;
4) Esclarecimento das necessidades;
5) Definicao dos requisitos dos Stakeholders.
Definir requisitos de projeto do produto:
6) Converséao dos requisitos dos Stakeholders em requisitos técnicos;
7) Priorizagao dos requisitos;
8) Identificagcdo dos requisitos de negdcio;
9) Analise do relacionamento e avaliacao de conflitos;
10)Derivagao e classificagao dos requisitos.
Definir e acompanhar caracteristicas do produto:
11)Converséao dos requisitos em alternativas de produto;
12)Validag&o dos requisitos;
13)Validagéo das alternativas junto aos Stakeholders;
14)Obtencao da solugao final para o produto;
)

15)Gerenciamento dos requisitos.
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Figura 4 - Analise comparativa das atividades dos modelos de gestao de requisitos (continua)

Rozenfeld et al. (2006)

Back et al. (2008)

Pahl et al. (2005)

Young (2003)
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usuario
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Fonte: Autoria Propria (2017)
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Rozenfeld et al. (2006)

Back et al. (2008)

Pahl et al. (2005)

Young (2003)
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Fonte: Autoria Prépria (2017)
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4.2 MAPEAMENTO DAS ATIVIDADES DE GESTAO DE REQUISITOS NA
INDUSTRIA DE BRINQUEDOS

4.2.1 Entrevista semiestruturada

A pesquisa semiestruturada contou com o auxilio de um roteiro contendo 22
perguntas pré-elaboradas que podem ser visualizadas no apéndice B.

Tentou-se contato telefdnico com o responsavel pelo PDP das 11 empresas
selecionadas (Lider Brinquedos, Grow, Elka, Bandeirantes, Estrela, Homeplay,
Cotiplas, Xalingo, Magic Toys, Gulliver e Toyster), porém, apenas 3 empresas se
disponibilizaram a participar da entrevista. A seguir serdo descritas as caracteristicas
das empresas pesquisadas, porém, alguns dados obtidos nas entrevistas seréo

omitidos para preservar o sigilo e confidencialidade das empresas.

Empresa A: Situada na capital do estado de Sao Paulo, a empresa A é
considerada, segundo o SEBRAE, uma empresa de médio porte. Com mais de 50
anos de mercado, possui uma linha de produc¢ao por lotes e langa em média 100 novos
produtos por ano.

Segundo o engenheiro de produto, a empresa segue uma estrutura
formalizada de atividades para o desenvolvimento de novos produtos, porém, a
Gestdo de Requisitos ndo € padronizada. A cada novo produto uma sequéncia de
atividades para o levantamento dos requisitos é estabelecida e ndo séo utilizadas
ferramentas encontradas na literatura para este fim.

Os requisitos que sempre sao considerados no desenvolvimento de todos os
brinquedos s&o provenientes de tendéncias de mercado, produtos concorrentes,
normas da ABNT (NM 300) e assessoria pedagogica. Em casos esporadicos sao
levantados requisitos de forma informal através da opiniao de criangas, pais, parceiros
e funcionarios, de clientes e educadores, por meio da pagina da empresa no facebook,
pontos fortes e fracos de produtos ja lancados e através da experimentagdo de
protétipos produzidos e também de informagdes de clientes registradas no SAC da
empresa.

O entrevistado relatou ainda que a empresa participa regularmente de feiras
nacionais e internacionais e destacou que a empresa esta desenvolvendo um

laboratério para realizar pesquisas diretamente com criancas e obter informagdes
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sobre seus desejos de consumo. Sobre as dificuldades relacionadas ao processo de
gestao de requisitos, o entrevistado informou que os brinquedos sdo produtos com um
curto ciclo de vida, pois eles se tornam obsoletos rapidamente devido as tendéncias
que a midia impde. Desta forma, ha uma necessidade de langar continuamente novos

produtos no mercado, dificultando a execugédo de um projeto detalhado.

EMPRESA B: Possui sede na cidade de Sao Paulo e unidades fabris
espalhadas pelo Brasil, a empresa € de grande porte e esta no mercado a mais de 70
anos, desenvolvendo mais de 150 produtos por ano.

Na empresa B foi possivel conversar com o gerente de produto e com o
gerente de marketing o que possibilitou um maior esclarecimento sobre a divisdo de
tarefas. O gerente de produto é responsavel pelos requisitos mais técnicos, como as
normas e legislagdes, ergonémicos e teste dos prototipos. Ja a equipe de marketing
colhe informagdes referente as necessidades do mercado, como a opinido de
criangas, pedagogos, pais, produtos concorrentes e licenciamento para o uso de
imagens.

O gerente de marketing relatou que a equipe participa de feiras nacionais e
internacionais em busca das novidades do mercado, acompanham o que esta fazendo
sucesso na midia para o publico infantil e partir dai eles buscam as licencas para o
uso de imagem. Os representantes da marca também mandam sugestdes sobre as
tendéncias de mercado. Tendo definido o que sera produzido, em alguns casos, as
criangas e os pais sdo consultados para definir algumas caracteristicas do produto
através de entrevistas diretas, e em brinquedos educacionais, a opinido de
educadores e psicologos também sao consideradas. Em todos os processos de
desenvolvimento, sdo consideradas as avaliacbes de pedagogos, pontos fortes e
fracos de produtos anteriores e as sugestdes recebidas através do SAC. Apesar de
considerar importante a utilizacido de redes sociais para encurtar o caminho até o
consumidor, para o levantamento de requisitos a empresa ainda ndo possui uma
atividade padronizada, as redes sociais s&o mais utilizadas no caso de divulgar novos
produtos.

Antes de enviar as especificacdes do novo produto que sera desenvolvido
para a equipe de produc¢ao, a equipe de marketing que participou do projeto se reune
para rever todas as informacdes coletadas e, a partir dai, definir as especificacbes

finais para o produto.
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Quando o projeto chega a equipe de engenharia do produto, outras
caracteristicas sdo agregadas ao produto para satisfazer as normas da ISO 9001,
Inmetro e a NM 300, para tornar o produto seguro e adequado a crianga. Apos a
definigdo de todas as especificagdes, os dados sdo enviados ao designer que modela
o produto com auxilio de softwares como o NX, Zebranch e 3D max. Em alguns casos
€ utilizada a impressao 3D para avaliar os componentes. Obrigatoriamente é fabricado
entdo o protétipo do produto para que seja realizado em laboratorio, testes de

seguranca e usabilidade onde participam as equipes de marketing e engenharia.

EMPRESA C: Fundada em 1972, a empresa de grande porte esta localizada
no interior de S&o Paulo, possui uma linha de produgao por lotes desenvolvendo
brinquedos e jogos para criangas e adultos com média de 100 novos produtos por
ano. A entrevista foi realizada com o responsavel pelo marketing que trabalha em
conjunto com o setor de Desenho Industrial que se encontram dentro do
Departamento de Pesquisa e Desenvolvimento.

Ha 30 anos a empresa conta com uma equipe de design que é responsavel
pelo levantamento de requisitos tanto nos brinquedos ndo tecnolégicos quanto nos
jogos digitais, sempre com o objetivo de satisfazer o consumidor final. A coleta de
dados é feita com criancas, adolescentes e adultos, através de entrevistas nao
estruturadas e sem o auxilio de uma ferramenta.

Os setores de comunicacéao visual, marketing e desenho industrial trabalham
em conjunto e todos contribuem para as especificagdes do produto. O Design grafico
do setor de comunicagao visual, é responsavel pela elaboragdo de imagens 3D dos
produtos, o setor de Desenho Industrial fica responsavel pela definicdo de todos os
componentes que o brinquedo tera e o marketing fica responsavel pelas pesquisas de
produtos concorrentes, desejos dos consumidores, tendéncias de mercado e definicdo
de licengas.

A avaliacdo dos desejos do publico alvo, é coletado através da participagéo
em feiras nacionais e internacionais de brinquedos, observagao de como os usuarios
estdo atualmente brincando e jogando e quais personagens estao fazendo sucesso
na midia.

A empresa afirma utilizar o Facebook como principal canal de comunicagao
com o seu publico para a compreensao do mercado geral. Através dessa rede sao

realizadas pesquisas diversas, que variam desde testes de aceitacdo de produto
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através de votagdes, até a coleta de opinides e sugestdes diversas para a geragao de
ideias.

A partir dessas pesquisas, a diretoria define conceitos iniciais de produto, mas
que serao posteriormente discutidos em uma segunda etapa, mais interna ao
desenvolvimento.

Apos as definigdes, protdtipos sdo desenvolvidos para testes que costumam
ser realizados internamente, por membros dos diferentes setores da empresa, ou

informalmente com criangas e usuarios.

4.2.2 Aplicacdo do Questionario

A pesquisa semiestruturada proporcionou uma melhor compreensao sobre a
realidade do projeto de desenvolvimento de brinquedos no geral, a identificagdo de
algumas atividades relacionadas a gestdo de requisitos e possiveis melhorias que
podem ocorrer considerando a disponibilidade de recursos.

Para obter um maior alcance de empresas pesquisada e uma maior
quantidade de dados para analise, um questionario foi elaborado e enviado a lista de
e-mails dos associados da ABRINQ. Este questionario encontra-se no apéndice C.

A lista inicial continha 123 contatos de e-mail de abrangéncia nacional, porém
apenas 87 dos e-mails eram validos e receberam o convite para responder ao
questionario. Destes 87 contatos, 18 responderam ao questionario. Considerando os
trés contatos da pesquisa semiestruturada, os quais ndo receberam o e-mail, 21
contatos responderam ao questionario. Abaixo sera apresentado os dados resultantes
da pesquisa.

Com relagao a fungao dos respondentes do questionario, ao enviar o convite
foi solicitado que fosse respondido pelo setor de marketing ou de desenvolvimento de
produto, pois ambos estédo diretamente ligados e trabalham em conjunto para definir
as especificacbes do produto. O grafico 1 mostra as fungdes exercidas pelos
respondentes do questionario.



Grafico 1 - Fungao dos respondentes
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Fonte: Autoria prépria (2017)

O quadro 2 apresenta a estrutura das empresas que participaram da

pesquisa, exibindo o tamanho da empresa, o tempo de mercado e a quantidade de

produtos langados por ano.

Quadro 2 - Estrutura das empresas

w

Tamanho da Empresa | Tempo de Mercado | N° Produtos/ano
Empresa 1 Micro 10a 50 anos menos de 10
Empresa 2 Média 10a 50 anos de 30a 50
Empresa 3 Grande 10a 50 anos de 100a 150
Empresa 4 Pequena 10a 50 anos de 10a 30
Empresa 5 Micro 10a 50 anos menos de 10
Empresa 6 Pequena 10a 50 anos de 10a 30
Empresa 7 Média 5a10anos de 30a50
Empresa 8 Micro 10a 50 anos de 10a 30
Empresa 9 Pequena 10a 50 anos de 30a50
Empresa 10 Pequena 5a10anos de 10a 30
Empresa 11 Micro 10a 50 anos menos de 10
Empresa 12 Pequena 5a10anos de 10a 30
Empresa 13 Média 10a 50 anos de 10a 30
Empresa 14 Média 10a 50 anos de 50a 100
Empresa 15 Média 10a 50 anos de 30250
Empresa 16 Média 10a 50 anos de 10a 30
Empresa 17 Pequena 10a 50 anos de 30a50
Empresa 18 Micro 10a 50 anos menos de 10

Fonte: Autoria prépria (2017)
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Os primeiros questionamentos resultaram nos graficos 2, 3 e 4 e tiverem como
objetivo demonstrar a estrutura das empresas respondentes. Os demais
questionamentos referem-se as praticas de gestdo de requisitos realizadas no PDP e
o resultado é apresentado a seguir. Sobre cada pratica que sera exposta, foram
coletadas informacdes discursivas a respeito da opinido do respondente e podem ser

visualizadas no apéndice F.

Pratica 1 — sobre as opiniées consideradas

A primeira pratica diz respeito as opinides consideradas para a definicido das
caracteristicas do produto, obteve-se as respostas conforme o grafico 5, onde “Outros”

corresponde a Adultos e Diretores de escolas.

Grafico 2 - Opinides Consideradas na Definicao das Caracteristicas

Opinides Consideradas na Definigdao das Caracteristicas
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Formecedores 1(5,9%)
Representan... 11 (64,7%)
Cutros 2(11,8%)
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Fonte: Autoria prépria (2017)

Sobre a importancia que cada respondente considera a respeito das opinides
dos envolvidos, o grafico 6 demonstra que a opinidao de maior importancia segundo os
respondentes se da na seguinte ordem: pedagogos, criangas, pais, professores,
representantes, psicologos, funcionarios e por ultimo, fornecedores. A opinido de

funcionarios e fornecedores demonstraram ter pouca importancia.
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Grafico 3 - Importancia das opinides para a definigcdo dos requisitos
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Fonte: Autoria prépria (2017)

Pratica 2 — Avaliacado das caracteristicas de produtos concorrentes

Quando questionado se séo avaliados produtos concorrentes, grande parte
(15 de 18) afirma realizar esta pratica, conforme o grafico 7 e também a maioria (11

de 18) considera esta pratica extremamente importante, demonstrado no grafico 8.

Grafico 4 - Avalia as caracteristicas de produtos concorrentes
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Fonte: Autoria prépria (2017)
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Grafico 5 - Importancia sobre avaliar as caracteristicas de produtos concorrentes
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Fonte: Autoria prépria (2017)

Pratica 3 — Sobre coletar a opiniao de clientes através de paginas na

internet (ex: facebook)

A respeito da pratica 3, a maioria (10) afirmou realizar esta atividade, porém,
grande parte (8) ainda ndo a realiza conforme grafico 9. Apesar disso, apenas 1

respondente afirmou considerar esta pratica pouco importante, conforme grafico 10.

Gréfico 6 - Coleta a opiniao de clientes através de pdginas na internet

Fonte: Autoria prépria (2017)
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Grdfico 7 - Importéancia sobre coletar a opinido de clientes através de pdginas na internet
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Pratica 4 — Sobre arquivar e considerar informagées sobre pontos fortes

e fracos em produtos anteriores

Esta pratica apresentou ser comum no projeto de desenvolvimento de
brinquedos, onde 16 dos respondentes afirmaram realiza-la e apenas 2 afirmaram nao
realizar (grafico 11). Apesar destas duas respostas negativas, nenhum dos
respondentes consideraram esta pratica ndo importante ou pouco importante (grafico
12).

Grafico 8 - Considera informacgdes sobre pontos fortes e fracos em produtos anteriores
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Fonte: Autoria prépria (2017)

Grafico 9 - Importancia sobre considerar informagoes sobre pontos fortes e fracos em
produtos anteriores
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Fonte: Autoria prépria (2017)

Pratica 5 — Sobre realizar reunidées para definir as caracteristicas finais

do produto
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Sobre a realizacdo da pratica 5, as respostas ficaram divididas onde 10
afirmaram realizar reunides, conforme grafico 13. A importancia da realizagdo desta

atividade pode ser visualizada no grafico 14.

Grafico 10 - Realiza reunides para definir as caracteristicas finais do produto
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Fonte: Autoria prépria (2017)

Grafico 11 - Sobre a importancia em realizar reunidoes para definir as caracteristicas finais do
produto
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Fonte: Autoria prépria (2017)

Pratica 6 - Sobre desenvolver protétipos antes do langcamento do

produto

Sobre o desenvolvimento de protétipos, todos responderam realizar esta
atividade, conforme o grafico 15. Esta pratica é exigida pelo Inmetro para testar e
garantir a qualidade e seguranca do brinquedo. Com exceg¢do de um respondente,
todos os demais afirmaram que esta pratica é extremamente importante conforme o

grafico 16.
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Grafico 12 - Desenvolve protétipos antes do langamento do produto
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Fonte: Autoria prépria (2017)

Grafico 13 - Sobre a importancia em desenvolver protétipos antes do langamento do produto
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Fonte: Autoria propria (2017)

Pratica 7 — Sobre as normas e legislagées sdo consideradas

A maioria das empresas consideram as normas estabelecidas pelo Inmetro
para o desenvolvimento de brinquedos seguros. Outras normas citadas foram: NM
300, ISO 9001, CE - Certificado de Conformidade Europeu e ISO 9000;2008. O
grafico 17 mostra a frequéncia com que cada norma é considerada pelas empresas.

Grafico 14 - Normas consideradas no desenvolvimento de brinquedos

Normas Consideradas no Desenvolvimento de Brinquedos

ISO 9000;2008 =
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SO 9001 |
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Inmetro |
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Fonte: Autoria prépria (2017)
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Pratica 8 — Sobre os requisitos que sao considerados obrigatérios pela

empresa, para o desenvolvimento de brinquedos

Nesta pratica foi questionado ao respondente sobre os requisitos que sao
considerados obrigatérios por ele e pela empresa a qual trabalha. Obteve-se as

seguintes respostas:

1) “Todos os nosso brinquedos precisam ter apelo educacional, para que
possam ser usados em CEl's, escolas e colégios.
2) “Requisitos de seguranga ;
3) “Educacionais, ergonémicos, de segurancga...
4) “Segurancga
5) “Educativos
6) “O brinquedo precisa despertar o interesse dos pais e das criangas e ao
mesmo tempo ndo deve oferecer riscos ao ser manuseado pelas criancas
de acordo com a sua faixa etéria ;
7) “Requisitos de seguranga determinados pelo Inmetro
8) “Os brinquedos precisam ser adequados a faixa etaria da crianga
9) “Os requisitos estabelecidos pelos 6rgaos de qualidade.
10) “Divertimento da crianga “;
11) “Segurancga e qualidade *;
12) “Educacionais, ludicos, ergonémicos, seguranga, atratividade.
13) “Design, acabamento e funcionalidade
14) “Qualidade, inovagao, durabilidade e resisténcia ;
15) “Os brinquedos devem estimular a sociabilizagao, a integragao e a troca de

conhecimentos “.

Apés finalizar os questionamentos sobre as praticas pré-determinadas, foi
questionado se havia alguma pratica que n&o tinha sido citada e obteve-se as

seguintes respostas:

1) “Para desenvolver um produto € preciso entender qual sera o seu uso, bem
como quem ira usa-lo e definir as suas caracteristicas em cima disso. No

caso da Empresa X, o setor de desenvolvimento conta com pedagogos
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aptos a desenvolver nossos produtos, onde é feito diversas pesquisas
sobre conteudo, jogabilidade, e até mesmo o cuidado social quanto as
ilustracbes dos jogos. Enfim, essa € uma parte que demanda tempo e
precisa de profissionais bem capacitados. ;
2) “Apo6s o desenvolvimento do protoétipo, este é testado com criangas em
escolas para observar possiveis melhorias antes da produgéo em lote.
3) “Algumas caracteristicas sao definidas na modelagem do produto pelo
designer. Algumas variagdes do produto sdo desenhadas para que uma
seja aprovada pelo gerente do projeto.

4)“Ao meu ver, o designer fica responsavel pela maior parte das
especificagées do produto por isso ele deve estar atento as atividades que

antecedem o desenho grafico. “.

Também foi questionado se € utilizada alguma técnica ou pratica para priorizar
os requisitos identificados, conforme sugere a literatura e obteve-se as seguintes

respostas:

1) “Planejamento, entendo ser esse o grande ponto chave para tudo em uma
empresa, ndo so no desenvolvimento de produtos, mas em todas as areas
da empresa.

2) “Apenas a opinidao dos designers e dos gerentes de projeto e marketing ;

3) “Todos os requisitos sdo considerados no desenvolvimento

4) “Nao

5) “Os requisitos de seguranca sao sempre priorizados. “;

6) “Antes de iniciar o primeiro lote de produgao, alguns protétipos sao testados
pelas criancas e suas opinides sdo sempre priorizadas se estiverem de
acordo com as normas de seguranga. ;

7) “As decisdes finais ficam a critério dos gerentes e diretores “.

Em seguida, questionou-se se era utilizada alguma ferramenta para auxiliar

nas praticas citadas, expondo algumas op¢des, conforme demonstrado no grafico 18.
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Grafico 15 - Ferramentas utilizadas para auxiliar nas praticas pesquisadas
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Fonte: Autoria propria (2017)

O ultimo questionamento teve o intuito de saber a opinidao do respondente a
respeito das dificuldades e melhorias que poderiam ocorrer no processo de
identificacdo dos desejos do publico infantil. Os respondentes colaboraram expondo

as seguintes opinides:

1) “Dificuldade é uma palavra relativa, sugiro transforma-la em "desafio", pois
somos constantemente desafiados a buscar melhorias, reformulacées de
produtos e estratégias. Nao podemos ficar presos a dificuldades mas sim
torna-las desafios. Hoje no cenario atual, apesar de estarmos inseridos em
uma sociedade consumista (Brasil), devido ao cenario politico e econémico,
O publico busca "comprar certo", ou seja, ndo se compra mais qualquer
coisa, se compra um produto que vai realmente suprir a sua necessidade,
até para que o dinheiro seja bem investido. Sempre sugiro aqui na Empresa
X para focarmos somente no mercado que estamos inseridos e
trabalharmos nele, aperfeigoar o produto, para que o produto seja o melhor
nesse mercado. Observamos sempre as tendéncias, para que nao
venhamos a ficar de olhos fechados para outros nichos, mas nos dias de
hoje, as empresas precisam ter foco. Quanto a melhorias no processo de
identificacdo dos desejos do publico infantil, acho que podemos melhorar a
comunicagao nas redes sociais, entendo ser uma forma pratica e rapida
para entender o publico, poderiam ser criados ferramentas melhores para

esse fim, no préprio Facebook por exemplo.
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2) “Devido as altas taxas de impostos e a atual situagdo econdbmica do pais,
para que o produto se torne competitivo em termos de preco comparado a
produtos importados, o projeto acaba sendo prejudicado pois muitos dos
recursos acabam sendo otimizados.

3) “Nosso maior desafio é unir o divertimento com a aprendizagem. As
criancas precisam ser motivadas para a brincadeira.

4) “Apesar das criangas serem bastante expressivas, ndo conhecemos
técnicas especificas para coletar suas opinides sem o auxilio de um
psicologo, pratica que se torna inviavel para o projeto.

5) “Entender o que uma crianga deseja sobre um produto ainda n&o
manufaturado € um grande desafio.

6) “Acredito que as criangcas desenvolvem seus desejos com base no que a
midia |he oferece, portanto, a pesquisa com criancas deve buscar
informagdes para tornar seus brinquedos mais atrativos com relagdo a
concorréncia e investir fortemente na divulgagao do produto nas principais
midias acessadas pelas criangas, como paginas na internet e anuncios na
televiséo.

7) “Acredito que a industria deveria possuir um laboratério especifico para
este fim e a implementagcdo de uma metodologia para guiar este tipo de
pesquisa.

8) “Atualmente os gostos das criangas assim como o0s brinquedos
tecnolégicos estdo promovendo a individualidade do ser humano.
Acreditamos que o maior desafio atualmente, é tornar o brinquedo atrativo
a crianga e a0 mesmo tempo incentivar a sociabilizagdo, a integracéo e a

troca de conhecimentos durante a brincadeira “.

4.2.3 Conclusoes da Fase

Através da realizacdo da entrevista semiestruturada e da aplicacdo do
questionario foi possivel observar que a industria de brinquedos, apesar de n&o seguir
um modelo de PDP proposto na literatura, as industrias possuem uma sequéncia de
atividades formalizada. Para a gestdo de requisitos, foram identificadas algumas

atividades que se distribuem entre os setores de marketing, desenvolvimento de
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produto e atendimento ao cliente, que, apesar de ndo possuirem uma etapa no
processo exclusiva para este fim, elas ocorrem no inicio do desenvolvimento do
projeto, de forma semelhante ao proposto pelos autores de PDP pesquisados.

Desta forma, percebe-se que é possivel desenvolver uma metodologia para a
gestao de requisitos no processo de desenvolvimento de brinquedos, considerando
os modelos propostos na literatura, as praticas realizadas pelas industrias
pesquisadas e as ferramentas da qualidade.

O grafico 19 mostra a importancia e o numero de empresas que realiza cada
pratica. Observe que a pratica 6 € mais realizada (referente ao desenvolvimento dos
protétipos), da mesma forma que € considerada a mais importante também. Para
determinar o grau de importancia de cada pratica, realizou-se a somatéria dos pesos
de cada resposta, onde:

a) N&o importante = 0;
b) Pouco importante = 1;
c) Importante = 2;

d) Muito importante = 3;

e) Extremamente importante = 4.

Grafico 16 - Importancia e quantidade de empresas que realizam as praticas
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Realizam as Praticas
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Fonte: Autoria prépria (2017)

Sobre o tamanho das empresas e as praticas realizadas, ndo se observou um
padrao que pudesse determinar alguma relagao.
Apesar das empresas de menor porte tenderem a realizar um menor numero

das praticas levantadas, suas opinides sobre a importancia das praticas nado se
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diferem de forma significativa das empresas de grande porte. Tudo depende dos
recursos que a empresa dispde para elaborar projetos mais robustos ou n&o.

Sobre as dificuldades apontadas, no que se refere a ouvir a opinido das
criangas, pode-se perceber que ha uma preocupag¢ao em otimizar recursos para que
o prego final do produto se torne competitivo no mercado. A falta de um guia para
executar esta atividade, foi apontada como uma solugéao.

As dificuldades apontadas, também justificam a pouca utilizagdo das
ferramentas sugeridas pelos autores de PDP. Ferramentas mais complexas que
demandam maiores recursos demonstraram ser menos utilizadas com relagcdo a
ferramentas mais simples como o Brainstorming, Benchmarking e Focus Group.

De uma forma geral pode-se observar que, apesar das empresas nao
possuirem em seus projetos etapas especificas para a gestao de requisitos, algumas
praticas ja séo realizadas por elas. Ha um esfor¢o em tentar colher as preferéncias do
publico alvo e as redes sociais estéo facilitando esta troca de informacgéo.

Todas as empresas pesquisadas demonstraram uma enorme preocupacgao
em seguir as exigéncias de normas de seguranga e, desta forma, garantir a seguranca
das criangas. Algumas empresas relataram realizar testes de protétipos em
laboratérios proprios especificos para este fim e uma empresa em particular, relatou
estar desenvolvendo um laboratério para realizar pesquisas diretamente com criancas
e observar sua iteragdo com os produtos.

A partir da lista de atividades identificadas na literatura, pode-se observar que
as atividades destacadas abaixo (em negrito) ja sdo praticadas por uma ou mais das

industrias pesquisadas, mesmo que de forma sucinta.

Identificar e organizar os requisitos dos clientes do produto:
1) Identificagcao dos Stakeholders;

2) Levantamento das necessidades dos Stakeholders;

3) Agrupar e classificar as necessidades;

4) Esclarecimento das necessidades;

5) Definicdo dos requisitos dos Stakeholders.
Definir requisitos de projeto do produto:

6) Conversao dos requisitos dos Stakeholders em requisitos técnicos;

7) Priorizagao dos requisitos;

8) Identificacdo dos requisitos de neqgdcio;
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9) Analise do relacionamento e avaliacao de conflitos;

10)Derivacgéo e classificagdo dos requisitos;

11)Teste e verificagdo dos requisitos.

Definir e acompanhar caracteristicas do produto:
12)Converséo dos requisitos em alternativas de produto;
13)Validagéo dos requisitos;

14)Validagéo das alternativas junto aos Stakeholders;

)
)
15)Obtencéao da solucéo final para o produto;
16)Gerenciamento dos requisitos;

17)

Validagao dos requisitos.

Outras atividades foram identificadas a partir da pesquisa, que nido estao

expostas explicitamente nos modelos de PDP avaliados. Sao elas:

1) Avaliacéo de experiéncias passadas;

2) Coleta de dados por meio de redes sociais;
3) Avaliagao de concorrentes;

4) Verificagao de normas;

5) Desenvolvimento de protétipos;

6) Reunido das equipes;

7) Testes em laboratorio.

Tendo em vista que a gestao de requisitos € algo ainda pouco praticado na
industria de brinquedos, com uma grande gama de possibilidades a ser pesquisada,
necessita ainda de amadurecimento por parte das industrias e dos pesquisadores.
Uma metodologia simples, objetiva e que esteja de acordo com a realidade
pesquisada, poderia ser implementada, sem grandes dificuldades, nas industrias de

brinquedos.
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5 RESULTADO: METODOLOGIA PARA O DESENVOLVIMENTO DE
BRINQUEDOS

Com base na sintese dos dados obtidos através dos modelos de PDP
pesquisados, na entrevista semiestruturada e na aplicagao do questionario, uma nova
metodologia é proposta neste capitulo, considerando principalmente o aprendizado
obtido durante toda a pesquisa. A figura 5 representa a estrutura geral da metodologia
que se divide em 3 fases e 19 atividades.

Esta metodologia abrange necessidades de empresas de todos os tamanhos,
para o desenvolvimento de novos brinquedos para qualquer idade. E importante
salientar, que, assim como qualquer metodologia, esta também deve ser adaptada a
realidade da empresa em questdo considerando suas particularidades. Algumas
etapas podem ser ignoradas ou otimizadas, porém, a aplicagao de toda a metodologia
pode promover o langamento de um produto atraente aos olhos do consumidor.

Além de considerar os modelos dos autores Rozenfeld et al (2006), Pahl et al
(2005), Back et al (2008) e Young (2003), revisados no capitulo 4.1, algumas
ferramentas serdo agregadas a metodologia de forma que uma complemente a outra

e todas juntas, contribuam para auxiliar a aplicagcdo da metodologia de forma eficiente.
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Para incorporar as ferramentas a metodologia, buscou-se referéncias que

detalhassem as suas aplicacdes, sao elas:

1)

2)
3)

4)

5)

6)

7)

8)

Focus Group: Metodologias e analiticas qualitativas em pesquisa
organizacional: uma abordagem tedrico-conceitual (SOUZA, 2014);

QFD: Introdugéo ao Desdobramento da Qualidade (AKAO, 1996);
Diagrama de Afinidades, Benchmarking, Brainstorming, Método de
Galeria: The Quality Toolbox (TAGUE, 2005);

Diagrama de Mudge: Combined application of QFD and VA tools in the
product design process (SILVA; CAVALCA; DEDINI, 2004) e Unearthing
the picturesque: The validity of the preference matrix as a measure of
landscape aesthetics (JAGT et al, 2014);

Arvore de fungdo: Gestdo de Desenvolvimento de Produtos (ROZENFELD
et al, 2006);

FMEA: Analise de Modo e Efeitos de Falha Potencial (FMEA): Manual de
Referéncia (CHRYSLER; FORD; GENERAL, 2008);

Método Delphi: Introdugao ao Método Delphi (OLIVEIRA; COSTA; WILLE,
2008);

DOE: Optimization Methods (CAVAZZUTI, 2013);

Conjoint Analysis: Conjoint Analysis, Related Modeling, and Applications
(HAUSER; RAO, 2004).

A seguir, é descrito detalhadamente a sequéncia das atividades para a

utilizacdo da metodologia.

Antes de iniciar o procedimento, o brinquedo que sera projetado ja deve ter

sido definido, essa sera a entrada para o processamento da metodologia, como saida

tem-se as caracteristicas que o produto devera conter para ser atrativo as criancas e

convincente aos olhos dos pais.

5.1

5.1.1

COLETAR NECESSIDADES DOS CLIENTES DO PRODUTO

Identificagdo dos Stakeholders

Tendo definido o brinquedo que sera projetado, a primeira atividade sera

identificar o publico alvo que se pretende conquistar, definindo a faixa etaria e o género
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da crianga. Além disso, todas as pessoas, 6rgaos ou instituigdes que podem contribuir
com informacdes sobre a interagdo da crianga com o brinquedo, deverao também ser
consultadas.

Os autores de PDP costumam classificar os Stakeholders em internos,
intermediarios e externos. Os externos se referem a todos que irdo usar ou consumir
o produto, ou que serdo influenciados, direta ou indiretamente e devem ter seus
desejos priorizados, pois se nao atendar as suas necessidades, o produto resultara
em fracasso de vendas. Fazem parte dos Stakeholders intermediarios o0s
responsaveis pela distribuigdo, promogédo, marketing e vendas. Ja os internos
correspondem aos envolvidos nos setores produtivos exercendo atividades de
planejamento, gerencia, projeto, fornecimento, fabricacdo, embalagem, transporte,
etc.

Para o desenvolvimento de brinquedos, os Stakeholders costumam ser:
criangas, pais, pedagogos, professores, psicélogos, pediatras, escolas e
representantes da marca.

O site da ABRINQ disponibiliza o “Guia dos brinquedos e do brincar” onde
eles apontam os brinquedos ideais para o desenvolvimento da crianga, segundo sua
faixa etaria. No capitulo 2.5.4 também é apresentada a classificacdo de Kudrowitz e
Wallace (2010), segundo a capacidade de interagéo da crianga com o brincar de
acordo com a idade. O site da ABBRI (Associagao Brasileira de Brinquedotecas)
oferece diversos guias sobre o brinquedo e o brincar, dentre eles o “Brinquedos
para diferentes etapas e idades do desenvolvimento infantil” onde eles sugerem o

brinquedo ideal segundo a faixa etaria.

5.1.2 Levantamento das Necessidades dos Stakeholders

Esta atividade € a mais critica e de maior importancia para o sucesso de
vendas do produto, pois como resultado esperasse compreender as caracteristicas
que tornarao o brinquedo desejado pelas criangas, seguro e convincente aos olhos
dos pais. Como o obijetivo principal € identificar os desejos do publico alvo, esta etapa
contara com uma atividade dedicada a compreender 0 que as criangas esperam de
determinado brinquedo e outra atividade dedicada a entender os desejos dos demais

stakeholders.
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5.1.2.1 ldentificar os desejos do publico alvo:

Entender os desejos de clientes comuns é uma tarefa dificil e que tem
motivado varias pesquisas. Entender os desejos de um consumidor infantil € ainda
mais complexo. As criangas ndo sabem previamente o que desejam adquirir, elas sdo
motivadas pelos comerciais de TV, pelos anuncios na internet e ao ver o produto na
prateleira. Para compreender o que desperta a curiosidade das criangas, o profissional
responsavel por esta etapa precisa ser criativo e penetrar no universo infantil.

Diversas ferramentas sao propostas na literatura a fim de auxiliar esta
atividade no desenvolvimento de produtos em geral, porém, ferramentas complexas e
l6gicas nao sao aplicaveis no caso de compreender as criangas. Sugere-se entao a
utilizacao da ferramenta de marketing Focus Group (FG).

A principal caracteristica do FG ¢é a interacdo proxima entre o pesquisador e
os pesquisados o que permite o levantamento de opinides, sentimentos, percepcdes
e comportamentos. A realizacdo do FG prevé a execugdo de nove atividades,

conforme ilustrado na figura 6.

Figura 6 - Etapas para a elaboraciao do FG

[ Definigéio do Problema |

| Identificagio da Amostra I

l

I Escolha do Moderador I

| Geraciio do Pré-Teste I

| Elaboragiio do Roteiro de I«:ntrcvistal

| Selegio da Amostra I

l

| Condugio do Grupo I

|An;il'mc ¢ Interpretagiio dos Da(losl

| Redagiio do Relatorio |

Fonte: (SOUZA, 2014)

1?2 etapa — Definigcao do problema / Formulagao da questao de pesquisa
O problema neste caso ja foi formulado e serviu de entrada para a execugao

da metodologia proposta, se trata do tipo do brinquedo que sera projetado. A
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formulacdo da questdo de pesquisa esta relacionada com as caracteristicas que

deverdo compor o produto para satisfazer os desejos da amostra pesquisada.

22 etapa — Identificagao da amostra
Esta etapa também ja foi elaborada na definicdo dos stakeholders quando foi

selecionado o publico alvo de acordo com a idade e sexo.

3 2 etapa — Escolha do moderador

O moderador precisa ter profundos conhecimentos sobre o tema de pesquisa,
ter facilidade para interagir com as criancas a ponto de deixa-las a vontade para expor
suas preferéncias e também ter capacidade para redigir os resultados de forma que
tenha facil compreensao pelos demais integrantes do projeto. E aconselhavel também
a participacao de um anotador, responsavel somente pela anotacido dos dados, ou
entdo, a utilizagdo de um gravador para que nao se perca nenhuma informagéo

importante.

42 etapa — Geragao do pré-teste

A geragao do pré-teste servird como auxilio para a elaboragdo do roteiro da
entrevista que é a proxima tarefa a ser executada. O ideal é que ele seja semelhante
a aplicacdo do FG, porém, pode ser feito também através de observagdes diretas,
entrevista direta, por meio de redes sociais, enfim, deve-se colher 0 maximo de
informacdes para a elaboragcdao de um roteiro coerente e que nao desqualifique a

aplicagao da pesquisa final.

52 etapa — Elaboracgao do roteiro de entrevista

Aqui devera ser elaborado um guia para conduzir a pesquisa, ele ndo deve
ser do tipo questionario pois as criangcas devem expor suas preferéncias de forma
espontanea. Deve ser anotado os temas que serdo discutidos e as particularidades
que nao podem ser esquecidas durante a aplicacao do FG.

62 etapa — Selegdo da amostra
E hora de selecionar os participantes que irdo representar a amostra
identificada, o ideal é que sejam entre seis e doze criangas. De preferéncia, o grupo

escolhido ja deve se conhecer para que se sintam mais a vontade a ponto de gerar
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mais discussdes. Eles podem ser membros de uma escola, colegas de condominio,

etc.

72 etapa — Condugao do grupo

Nesta etapa, o principal papel € o do moderador, que tem o desafio de
conduzir o grupo de forma que seja possivel extrair dele os dados, as informacgdes e
as opinides. E fundamental que o moderador mostre habilidade interpessoal e
simpatia.

Outro papel importante na condug¢ao do grupo € o do anotador, responsavel
por fazer todas as anotagdes das informagdes extraidas do grupo, incluindo as
manifestacdes verbais e ndo verbais. Em alguns casos o anotador sera o proprio
moderador, pois as criangas podem sentir-se desconfortaveis com a presenca de dois
estranhos. As principais atribuicdes do anotador s&o: anotar dados gerais, anotar
manifestacdes e transcrever as anotacoes.

Na condugao do grupo, € relevante considerar alguns fatores. O primeiro
deles € conseguir que as criangas se sintam a vontade para expressar suas opinides
e valores. A conducao deve ser feita por meio de uma brincadeira, pode-se utilizar
variagdbes de produtos concorrentes, da propria empresa ou até protétipos
dependendo do caso, para observar as preferéncias demonstradas.

As perguntas devem ser feitas por meio de uma conversa informal e de forma
discreta, em alguns casos a entrevista toma um rumo diferente do que esta previsto
no roteiro, 0 moderador deve deixar que o0 grupo siga o seu proprio movimento, e nao
o interromper, entdo cabe ao moderador identificar a necessidade de alterar a
sequéncia das perguntas quando necessario.

O local para a realizagao do FG deve ser agradavel e estimular o publico
infantil. Pode ser realizado nas escolas, creches ou até em laboratérios preparados
para este fim.

O FG termina quando todos os temas do roteiro de entrevista foram
abordados, porém € importante que o tempo maximo seja de até uma hora, pois apés

esse periodo as criangas podem se sentir cansada e colaborar de forma negativa.

82 etapa — Anadlise e interpretacao dos dados
Esta etapa deve ocorrer logo apos a aplicagdo da pesquisa pelo moderador e

anotador, para que nao se esqueca nenhum detalhe relevante. As anotacdes durante
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a pesquisa nao devem ser desconsideradas, elas devem estar disponiveis para
consulta sempre que preciso. Apesar disso, as anotagdes devem ser reescritas de
forma estruturada para facilitar a interpretacéo dos dados.

As anotagdes devem ser relidas diversas vezes até que se tenha uma boa
familiaridade com o material. As observagdes e conclusdes dos participantes também

devem ser anotadas, qualquer informacgao € importante e deve ser considerada.

92 etapa — Redacgao do relatério

Esta etapa € a fase conclusiva do FG e nela deve-se: (1) revisar os objetivos
gerais e especificos do estudo; (2) revisar as questdes que envolveram o estudo,
abrangendo o local de realizacdo das sessodes e a estrutura utilizada, a identificagao
e selecdo da amostra, a escolha do moderador, a geragao do pré- teste e elaboragao
do roteiro de entrevista, a condugao da sessdo, os procedimentos de anotacado, o
método de analise e a interpretagcdo dos dados e principios basicos norteadores da
redacao do relatério final; (3) descrever o grupo de participantes; (4) identificar o
moderador; (5) relatar as principais conclusdes extraidas do estudo; (6) elaborar um
resumo; (7) incluir graficos e tabelas; e (8) reunir todo o conteudo e agregar ao

relatério final.

5.1.2.2 ldentificar os desejos dos demais stakeholders:

Apos a identificacdo dos desejos do publico alvo, deve-se entrevistar os
demais stakeholders, como por exemplo os pais, pedagogos, representantes, etc.
Nesta atividade, técnicas mais simples podem ser usadas para a coleta de dados,
sugere-se a realizacdo de entrevistas guiadas por um roteiro ou questionario, o
relatério do FG pode ser utilizado para expor as preferencias das criangas e questionar

a opiniao sobre.

5.1.3 Avaliagao de Experiéncias Passadas

Documentar pontos positivos e negativos no final de cada projeto € uma tarefa

que ja vem sendo executada pelas industrias e para o levantamento de requisitos €

de extrema importancia.
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A coleta das informacdes de experiéncias passadas pode ser feita por meio
das anotagdes da equipe, através das reclamagdes e sugestdes cadastradas pelos
clientes no site da empresa, ou também uma pratica muito comum hoje é o contato

com o cliente pelas redes sociais.

5.1.4 Coleta de Dados por meio de Redes Sociais

As redes sociais estdo sendo altamente utilizada pelo setor de marketing das
empresas para aproximar e facilitar o contato com seus clientes. Na pesquisa
realizada as industrias apontaram utilizar o Facebook, Instagran e Youtube como
canal de comunicagédo com seus clientes.

Além da coleta de sugestbes e reclamagdes, € possivel extrair dos
comentarios as preferencias em relagao a produtos passados e até elaborar enquetes

para identificar a preferéncia de produtos que ainda serao desenvolvidos.

5.1.5 Definicdo dos Requisitos dos Stakeholders

Agora € o momento de reunir todos os dados coletados e organiza-los de
forma coerente para facilitar a consulta nas préximas etapas. Esta atividade exige
muita atenc¢do pois de nada adiantara a dedicagcdo nas etapas anteriores se as
informagdes coletadas nao representarem seu real significado.

As necessidades identificadas, precisam ser classificadas e agrupadas
conforme suas semelhancgas. Os desejos precisam ser traduzidos em uma linguagem
que seja facilmente compreensivel para todos os envolvidos no projeto e as
informagdes redundantes precisam ser eliminadas. Para realizar esta tarefa, sugere-
se utilizar o Diagrama de Afinidades (DA) também conhecido como método KJ.

O DA é uma ferramenta que reune e organiza uma grande quantidade de
informacdées e as agrupa de acordo com suas semelhancas naturais, sua
implementagdo é simples e necessita que toda a equipe esteja reunida para a
realizagao das seguintes atividades:

1) Reescrever as necessidades levantadas em fichas ou post-its
individuais;

2) Expor todas as fichas em uma mesa de forma aleatéria;
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3) Agrupar as fichas de acordo com suas afinidades, € importante que
ninguém fale neste momento. E normal que uma ficha ndo se enquadre
em nenhum grupo, pode ocorrer também de uma ficha se enquadrar
em dois grupos, neste caso, escreva uma nova ficha;

4) Eliminar informagdes redundantes;

5) Nomear cada grupo segundo a sua afinidade em uma ficha
diferenciada;

6) Construir o diagrama com a combinagao de todos os grupos;

7) Avaliar e discutir os resultados com a equipe. Os membros podem
chegar a um consenso e mudar alguma ficha de grupo, criar novos
grupos, etc;

8) Reescrever as fichas, caso necessario, de forma que elas tenham a
mesma compreensao para todos da equipe, transformando assim as

necessidades dos stakeholders em requisitos dos stakeholders.

Os passos apresentados para a execugdao do DA foram adaptados para
corresponder a realidade estudada. A figura 7 ilustra uma parte do DA para o projeto

de um controle-remoto de um aeromodelo.

Figura 7 - Exemplo de agrupamento de informagées segundo o DA

Ser Facil de
Comandar

Ser fdcil de carregar |

Ser facil de transportar
Ser leve e facil de carregar
Ter estabilidade ao carregar|

N&o provocar cansago durante o comando
Entender facilmente os comandos

Fonte: adaptado de Akao (1996)

O agrupamento das caracteristicas pode ser feito baseando-se no quadro 1
apresentada no capitulo 2.4.2. Pode-se também, classifica-las como qualitativas ou
quantitativas, obrigatérias ou preferenciais, do ciclo de vida do produto ou especificas.

Normalmente os clientes expressam o que eles ndo desejam do produto, ou

seja, informagdes na forma negativa. Isso requer um esforgo da equipe para descobrir
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0 que os clientes querem realmente do produto e transformar essas informacgdes em
termos positivos,

Requisitos basicos ndo sio relatados pelos stakeholders, porém se nao
estiverem agregados ao produto final o cliente ficara insatisfeito, se estiverem
incluidos n&o sera considerado como um diferencial. E preciso descobrir os requisitos
que tornam o produto excitante, o diferencial que na maioria das vezes nao sao
relatados ou os clientes nao sabem expressar.

O tépico 5.1 conclui a etapa de levantamento e organizacéo das necessidades
dos clientes. Os documentos que contém as informagdes originais ndo devem ser

descartados pois talvez seja necessario efetuar consultas nas proximas etapas

5.2 DEFINIR REQUISITOS DO PRODUTO

Apos a identificagdo e organizagdo das necessidades dos clientes, o foco
agora é o planejamento das caracteristicas que irdo compor de fato o produto final. O
objetivo € utilizar uma linguagem técnica, priorizar e agregar as necessidades dos

clientes, padrdes de seguranca.

5.2.1 Avaliacdo de Produtos Concorrentes e Valoracdo dos Requisitos

O objetivo é identificar novas caracteristicas para o produto, através do estudo
de produtos concorrente e também priorizar os requisitos com base na comparagao.
Esta técnica € denominada por alguns autores como Planejamento da Qualidade
Desejada, geralmente é realizada pela equipe de marketing e conta como auxilio a
utilizagao das ferramentas: benchmark e o Diagrama de Mudge.

O benchmark auxilia na coleta e interpretacdo de dados provenientes de
produtos concorrentes. A sua execucao, adaptada para o presente estudo, prevé a
realizagao dos seguintes passos:

1) Identificar empresas que sao referéncia no produto em questao;

2) Coletar dados qualitativos e quantitativos referente ao produto, imagens e

se possivel o produto fisico;

3) Analisar em equipe os pontos fortes do produto e pontos que poderiam ser

melhorados;

4) Anotar todos os resultados.
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Caso haja a necessidade de priorizar os requisitos identificados, para diminuir
os custos com o desenvolvimento por exemplo, esta priorizagao pode ser feita com o
auxilio do Diagrama de Mudge (DM) que é semelhante a Matriz de Preferéncia.

O DM é realizado através da comparagdo aos pares dos requisitos
identificados, para isso, deve-se distribui-los em uma planilha em linhas e colunas de
forma que seja possivel fazer a comparagao de todos os elementos, conforme ilustra

a figura 8. As letras A, B, C, D, E representam os requisitos.

Figura 8 - Exemplo do Diagrama de Mudge

B C D E |Total Total %
A A2 | A2 | D3 | E2 4 19,05
B B3 | D1 | E1 3 14,29
C D2 | E4 0 0,00
D D1 7 33,33
E 7 33,33
TOTAL 21 100

Fonte: Autoria prépria (2017)

Além de destacar qual requisitos € mais importante comparado a outro, é
atribuido também um peso para determinar o quanto este requisito € mais importante,
onde 1 representa que é ligeiramente mais importante, e 5 significa que € muito mais
importante. Conforme a figura 8, quando A é comparado a B, o requisito A tem um
peso de importancia 2 comparado a B. O requisito B tem importancia 3 quando
comparado a C e assim sucessivamente.

A cada comparacgao, algumas perguntas devem ser feitas para auxiliar na
valoragao:

e Qual requisito € mais importante para o sucesso do produto?

¢ Quanto mais importante é esse requisito?

Para comparar com produtos concorrentes, Akao (1990) sugere fazer
perguntas do tipo:

e Quanto a empresa esta disposta a atender esse desejo?

e Como o concorrente esta atendendo esse desejo?
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Para auxiliar a comparagao e analise posterior, pode-se acrescentar ao
diagrama de Mudge, mais algumas colunas de informag¢ao contendo atribuicbes de
notas aos produtos concorrentes e uma nota equivalente ao que se pretende chegar,
conforme ilustrado na figura 9.

Figura 9 - Diagrama de Mudge com nota de produtos concorrentes

B C D E [Total Total % |Produto X|Produto Y|Valor Meta

A A2 | A2 | D3 | E2 4 19,05 5 5 5

B B3 D1 E1l 3 14,29 6 4 6

C D2 E4 0 0,00 2 3 4

D D1 7 33,33 7 8 9

E 7 33,33 8 7 9
TOTAL 21 100

Fonte: Autoria prépria (2017)

A coluna “Total” contem a importancia final de cada requisito A,B,C,DeE, e
€ obtido através da somatdria dos pesos de cada requisito distribuido em toda a
tabela. A coluna “Total %” representa a porcentagem de importancia de cada requisito.
Neste caso os requisitos D e E tem a mesma importancia e sao os mais importantes
da tabela.

Para desenvolver o DM, todos os envolvidos até o momento do projeto devem
participar e também podem participar pessoas que tenham conhecimento sobre o
produto em questdo. Todos os participantes devem ter acesso ao conteudo obtido
através do Benchmarking. As preferéncias sao determinadas com base nas
experiéncias dos membros e com base nos produtos concorrentes. Podem ser
definidas em grupo, ou entdo, cada membro pode desenvolver seu diagrama e no final
determinar a média absoluta.

O valor atribuido a cada requisito assim como o valor meta, determina até
onde a empresa pretende chegar para satisfaze-lo e expressa a realidade do que é
ou nao possivel atender com os recursos disponiveis. Os requisitos que possuirem
um Valor Meta maior que o produto dos concorrentes, devem ser utilizados pelo setor

de marketing como argumentos de venda.

5.2.2 Verificagao de Normas
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Nesta pesquisa, identificou-se algumas normas seguidas pelas industrias, s&o
elas: Inmetro, NM 300, CE - Certificado de Conformidade Europeu e ISO. Com o
objetivo de identificar a responsabilidade de cada uma foi realizada uma pesquisa no
site institucional correspondente. A CE representa as exigéncias técnicas para a
comercializacado de produtos na Unido Europeia e por isso ndo sera abordado.

Todas as normas emitem certificagbes que atestam a empresa segue as
normas vigentes. As certificagdes podem ser do tipo compulséria e voluntaria. As
compulsérias representam as normas que devem ser obrigatoriamente seguidas e
regulamentadas por lei, por exemplo, as normas estabelecidas pelo Inmetro, ja as
voluntarias n&o possuem qualquer regulamentacdo de o6rgdo oficial, como por
exemplo a NBR ISO 9000 e NBR I1SO 14000.

A "International Standartization Organization" (ISO) é uma organizagao
reconhecida e aceita internacionalmente no estabelecimento de normas técnicas. O
Instituto Brasileiro de Normas Técnicas (INMETRO) representa o Comité Brasileiro de
Certificacdo (CBC) na ISO (INMETRO, 2017).

A ABNT é o organismo de certificagao brasileiro, credenciado pelo INMETRO,
para atuagdo em certificacdo de sistemas de garantia de qualidade no pais e também
de produtos. Ja a NM 300 representam as normas da ABNT que garantem a qualidade
dos brinquedos e séo reconhecidas pelo MERCOSUL (ABNT, 2017).

O site da ABNT Catalogo (CATALOGO, 2017), disponibiliza de forma nao
gratuita uma coletanea Eletrénica de Normas Técnicas de Seguranca de Brinquedos,
a qual indica que as normas correspondentes sio:

e ABNT ISO/TR 8124-8:2015;

ABNT NBR 15859:2010;

e ABNT NBR 16493:2016;

e ABNT NBR NM 300-1:2004 Versao corrigida:2011;
e ABNT NBR NM 300-2:2004;

e ABNT NBR NM 300-3:2004 Versao corrigida:2011;
e ABNT NBR NM 300-4:2004;

e ABNT NBR NM 300-5:2004;

e ABNT NBR NM 300-6:2004.
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O 1QB - Instituto Brasileiro de Qualificacdo e Certificacdo, pioneiro na
certificacdo de brinquedos no Brasil, disponibiliza gratuitamente dois arquivos
indicando ser os requisitos obrigatorios para os testes em laboratério que garantem a
seguranca dos brinquedos (IQB, 2017):

e Portaria Inmetro n° 108/2005;

e Portaria Inmetro n° 321/2009.

As determinagdes das normas podem ser convertidas em requisitos e nao
precisam participar do processo anterior de priorizagdo, pois elas devem ser

cumpridas obrigatoriamente.

5.2.3 Converséao das Informacgdes em Requisitos do Produto

Nesta etapa € onde os desejos dos consumidores comegam a tomar sua
forma fisica. Os requisitos levantados transformam-se, sempre que possivel, em
atributos manipulaveis que podem ser modificados, retirados, incluidos, ampliados,
diminuidos, etc.

Os requisitos do produto devem ser mensuraveis e adequados para o
desenvolvimento correto do produto, possibilitando a atribuicdo de valores especificos
(15kg/s), uma faixa de valores (de 10mm a 15 mm) ou valores com tolerancia (15 +/-
2). Sao esses valores que irdo orientar a equipe na busca de solugdes alternativas
para o problema de projeto.

Esses dados representam informagdes técnicas dos reais desejos dos
clientes, é conveniente investir tempo e esforco nesta traducdo. A interpretacao dos
desejos depende do conhecimento e experiéncia das diferentes equipes de projeto,
que proverao diferentes caracteristicas técnicas para um mesmo conjunto de desejos
dos clientes.

Os requisitos do produto devem ser relacionados aos requisitos dos clientes
na forma de uma matriz, conforme é sugerido por Akao (1990). Ainda pode-se atribuir
um valor para indicar o grau desse relacionamento, conforme exemplificado por Back
et al (2008) na figura 10. Observe que os requisitos do produto estdo apresentados

na parte superior a direita da matriz.
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Figura 10 - Relacionamento dos requisitos conforme QFD
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Fonte: Back et al (2008)

Com a execugao destas atividades, tem-se preenchido o campo IV da Casa

da Qualidade, conforme a figura 11

5.2.4 Analise do Relacionamento e Avaliagao de Conflitos

Nesta etapa, devera ser feita uma analise para identificar relacionamentos e
conflitos entre os requisitos do produto.

No caso de relacionamentos, podem ocorrer situacdes, por exemplo, que para
atender um determinado requisito, outro ja deve ter sido implementado, ou ambos
precisam ser implementados em conjunto, etc. No caso de conflitos, o atendimento de
um requisito pode prejudicar a implementacdo de outro e ambos precisam ser
equilibrados. Quando nao existir possibilidade de equilibrio, um dos requisitos deve
ser eliminado.

Para anotar estes dados pode-se adicionar duas linhas e duas colunas a
Matriz da Qualidade, para registrar os relacionamentos e conflitos entre os requisitos
do produto. Para isso, cada requisito devera possuir um cédigo para ser identificado

e registrado nas novas linhas/colunas, conforme € demonstrado na figura 13.

5.2.5 Documentacao dos Requisitos
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As necessidades dos clientes e demais stakeholders foram coletadas,
também houve a analise dos produtos dos concorrentes em potencial, priorizado os
requisitos, verificado normas e legislagdes, convertido os requisitos de forma que eles
possam se tornar um produto fisico, respeitando todas as condigdes. Nesta etapa os
documentos individuais de cada etapa devem ser armazenados e disponibilizados
para consulta durante o decorrer de todo o projeto.

Para que as informagbes levantadas até o momento sejam rigorosamente
respeitadas nas proximas etapas do desenvolvimento, elas precisam estar muito bem
documentadas e organizadas de forma que facilite a transformagéo da ideia em
realidade. A engenharia de requisitos, conforme relatado por Young (2003), afirma
que um requisito registrado em sua melhor forma deve satisfazer alguns critérios onde
o requisito deve ser:

e Necessario: Se o produto pode atender as necessidades reais priorizadas

sem o requisito, ndo € necessario;

e Possivel: O requisito é viavel e pode ser realizado dentro do orcamento e

cronograma;

e Correto: Os fatos relacionados ao requisito sdo precisos, e € técnica e

legalmente possivel,

e Conciso: A exigéncia é declarada de forma resumida e clara;

e Nao ambiguo: O requisito pode ser interpretado de uma unica maneira;

e Completo: Todas as condi¢gdes sob as quais o requisito se aplica sao

declaradas, e expressa uma unica ideia ou declaracéo;

e Consistente: ndo esta em conflito com outros requisitos;

e Verificavel: A implementacgao do requisito no sistema pode ser comprovada;

e Rastreavel: A origem do requisito pode ser rastreada;

e Atribuido: O requisito € atribuido a um componente do sistema projetado;

e Design independente: Nao representa uma solugdo de implementacao

especifica, declarado de forma que haja mais de uma maneira de satisfazé-
lo

¢ Nao redundante: Nao € uma exigéncia duplicada;

e Atribuido um identificador unico: Cada requisito deve ter um numero de

identificacao unico;
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e Clausulas de evasao: A linguagem n&o deve incluir frases como "se",
"quando", "mas", "exceto", "a nao ser" e "embora." A linguagem nao deve

ser especulativa ou geral Como "geralmente", "frequentemente",

"normalmente” e "tipicamente").

Para a documentacado destes requisitos, um modelo adaptado é proposto
baseado na Matriz da Qualidade de Akao (1990), representado na figura 12. Com a

execugao das atividades sugeridas na metodologia, tem-se os campos 1, 2, 3,4 e 5

preenchidos.

Figura 11 - Matriz da Casa da Qualidade.
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Requisitos [
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dos clientes

Importancia

Quantificagdo dos
produtos (6)

Fonte: Adaptado de Back et al (2008, p. 213).

O modelo de documento apresentado na figura 12, utiliza o exemplo do
desenvolvimento de uma “motoca”, que se enquadra na categoria triciclo indicado

para promover a atividade fisica, podendo ser utilizado por criancas de 1 a 8 anos

dependendo do modelo.



Figura 12 — Modelo de Documento de Requisitos
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5.3 DEFINIR O PRODUTO E MONITORAR O PROJETO

As atividades antecedentes preocuparam-se em definir e organizar os
requisitos do produto, de agora em diante o objetivo é projetar o produto de forma que
ele melhor atenda as especificagdes levantadas.

As atividades apresentadas a seguir, ndo seguem obrigatoriamente a
sequéncia das atividades dos modelos de PDP, pois o foco desta metodologia € o
levantamento de utilizacdo de requisitos. Elas garantem que todas as informacgdes
obtidas estejam de fato agregadas ao produto final e devem ser integradas ao

processo habitual da empresa.

5.3.1 Definicdo dos Componentes e Fung¢des do Produto

Antes de definir os componentes do produto em si, algumas atividades
auxiliam na busca das melhores solugdes, a comecgar pela modelagem funcional do

produto.

5.3.1.1 Modelagem funcional

Os modelos funcionais permitem que o produto seja representado por meio
de suas fungdes, tanto aquelas realizadas externamente ao produto em sua interagao
com o ambiente quanto as fungdes internas ao produto, realizadas pelas suas partes.

O foco deve estar sobre “0 qué” o produto deve desempenhar e ndo “como”
ele vai desempenhar suas funcgodes. Estas fungdes podem ser obtidas diretamente dos
requisitos do produto, geralmente sdo definidas por meio de um predicado composto
por um verbo e um substantivo, tal como medir temperatura, acionar freios.

A descricdo da funcado global do produto, € o primeiro passo para a
estruturagdo das fungbes. Para a modelagem funcional, sugere-se a utilizacdo da
Arvore de Fungdes, onde a fungdo global vai sendo decomposta em fungdes
auxiliares e pelo desdobramento das fungdes existentes em fungcbes de mais baixo
nivel de complexidade. As fungdes vao sendo relacionadas de acordo com as
entradas/saidas de cada funcéo.

Na figura 13, Rozenfeld et al (2006) ilustra um exemplo de arvore de fungao

para o processo “lavar roupas”.
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Figura 13 - Arvore da fungio "lavar roupa”
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Fonte: Rozenfeld et al (2006)

A arvore de fungdes permite ainda definir propostas diferentes para a funcéo
global e para gerar essas variagdes de solugao, é possivel utilizar métodos de
criatividade. O método sugerido aqui € o Método de Galeria que é semelhante ao
Brainstorming com excec¢ao de que cada membro € incentivado a propor solugdes
individualmente.

Neste caso, sugere-se que todos os envolvidos no projeto participem de uma
reunidao onde os projetistas proponham solugdes de funcionalidades e demonstrem
essas solugdes com representacdes graficas, expostas em uma galeria. A reunido é
conduzida por um moderador que repassa as instrugdes iniciais e orienta a equipe
durante as etapas que se seguem. Sao realizadas varias rodadas onde cada elemento
do grupo contribui com sugestdes para aperfeicoar e gerar novas ideias de solugdes
até que todas as ideias sejam revisadas, classificadas e refinadas e as solu¢gdes mais
promissoras sejam escolhidas para a implementacdo. Cada fungdo deve conter um

cédigo de identificagao unico.

5.3.1.2 Definigao da arquitetura

Na modelagem funcional, o produto foi analisado do ponto de vista global.
Nesta atividade o produto deve ser analisado e projetado em partes individuais que
estdo relacionados as funcdes determinadas. Desta forma, o produto deve ser
desdobrado em sistemas, subsistemas e componentes (SSC) que deverao atender as
funcdes do produto.

A arquitetura do produto define o arranjo de elementos funcionais em partes
fisicas e como elas interagem por meio das interfaces. Arranjos modulares permitem

que mudangas sejam feitas em determinadas fungdes sem que demais componentes
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do produto sejam afetadas, além de possibilitar o desenvolvimento de diferentes
partes do produto simultaneamente.

A decomposicao do produto permite a analise detalhada de aspectos criticos
no ciclo de vida do produto tal como funcionamento, fabricagdo, montagem,
desempenho, qualidade, custo, uso e descarte.

Parametros criticos para o funcionamento do produto também devem ser
definidas, como forma, dimensdes, propriedades dos materiais, etc. Um esboco
grafico semelhante ao que se pretende obter com o produto final deve ser elaborado
descrevendo as fungdes, componentes e os parametros criticos.

Tendo definidas as funcbes e componentes do produto, € conveniente
elaborar um plano para prevenir ocorréncias de falhas que podem ocorrer durante as
préoximas etapas do projeto do produto até o seu descarte. Com isso é possivel definir

acdes que venham reduzir ou eliminar o risco associado a cada falha.

5.3.1.3 Elaboragdo do FMEA

A ferramenta FMEA ¢ sugerida por alguns autores na literatura (MA et al,
2016; CHEN, 2014; CHEN; KO, 2009; HASSAN et al, 2010; Akao 1990) para ser
utilizada em conjunto com o QFD com base nas necessidades dos clientes, porém,
uma avaliagdo mais precisa pode ser feita considerando também as funcionalidades
e componentes do produto.

O FMEA detecta a probabilidade de ocorréncias de falhas considerando trés
elementos: severidade, ocorréncia e deteccao, desta forma, o método FMEA leva a
priorizagao de quais modos de falha acarretam os maiores riscos ao cliente e que,
portanto, merecem atencao. Para a execugdo do FMEA as seguintes informagdes
devem ser definidas:

1) Fungdes: as fungdes obtidas através da Arvore de Fungdes, os requisitos
do produto e outras necessidades percebidas que possam ser escritas em
forma de fungao (verbo-substantivo) devem ser listadas. A analise de falhas
pode ser feita também, a partir dos componentes do produto.

Se a funcéo estiver relacionada a Arvore de Funcdo ou aos requisitos do

produto, deve ser atribuido o codigo identificador;
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2) Modo de falha em potencial: os possiveis problemas ou falhas que podem
ocorrer durante o funcionamento de uma determinada fungdo ao tentar
cumprir seu objetivo, podendo existir mais de uma falha por fungao;

3) Efeitos potenciais de falha: sdo as consequéncias que surgem no sistema
causadas pelos modos de falha. Sao as falhas que podem ser percebidas
pelos clientes do produto levando a insatisfagdo e devem ser descritas do
modo em que eles descreveriam,;

4) Severidade: E um indice que representa o quéo sério é o efeito do modo
de falha e se aplica somente ao efeito. Deve ser definido sob a perspectiva
do cliente podendo assumir valores de 1 a 10. O quadro 3 pode auxiliar na

defini¢gao dos critérios;

Quadro 3 - Critério de Avaliagdo de Severidade

. s . . indice de
Efeito Critério: Severidade do Efeito R
Severidade
Perigoso sem|indice de severidade muito alto quando o modo de falha potencial afeta a seguranca na operacéo do veiculo 10
aviso prévio |e/ou envolve ndo conformidade com a legislagdo governamental sem aviso prévio
Perigoso com|indice de severidade muito alto quando o modo de falha potencial afeta a. seguranca na operagio do veiculo 9
aviso prévio |e/ou envolve ndo conformidade com a. legislagdo governamental com aviso prévio.
Muito alto  |Veiculo/item inoperével, com perda das fungdes primarias
Alto Veiculo/item operével, mas com nivel de desempenho reduzido. Cliente insatisfeito 7
Moderado |Veiculo/item operavel, mas com item (s) de Conforto/conveniéncia inoperével (is). Cliente sente desconforto 6
Baixo Veiculo/item operével, mas com item (s) de Conforto/Conveniéncia operavel (is) com nivel de desempenho 5
reduzido. O cliente sente alguma insatisfacdo.

Muito Baixo |Itens: Forma e Acabamento/Chiado e Barulho ndo conforme. Defeito notado pela maioria dos clientes.
Menor Itens: Forma e Acabamento/Chiado e Barulho ndo conforme. Defeito notado pela média dos clientes. 3
Muito menor|itens: Forma e Acabamento/Chiado e Barulho n3o conforme. Defeito notado por clientes acurados. 2
Nenhum Sem efeito 1

Fonte: Chrysler; Ford; General Motor (2008)

5) Causas potenciais da falha: A Causa Potencial da Falha é definida como
uma indicacéo de uma deficiéncia do projeto cuja consequéncia € o modo
de falha. Deve ser descrita da forma mais completa e concisa possivel para
que medidas preventivas possam ser corretamente aplicadas. Geralmente
ha mais de uma causa de falha para cada modo de falha;

6) Ocorréncia: indice que corresponde a probabilidade das falhas ocorrerem
e é estimado em um indice de 1 a 10. A unica forma de reduzir o indice de
ocorréncia € a remogao ou controle de uma ou mais causa de falha. O

quadro 4 pode auxiliar na definicdo dos indices;
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Quadro 4 - Critério de Avaliagdao de Ocorréncia

Probabilidade de falha Taxas de falha possiveis |indice de Ocorréncia
Muito alta: Falha quase inevitavel 2lem?2 10
lem3 9
Alta: Falhas frequentes lem8 8
lem 20 7
Moderada: Falhas ocasionais 1lem 80 6
1em 400 5
Baixa: Poucas falhas 1em 2000 4
1em 15000 3
Remota: Falha é improvavel 1 em 150 000 2
<1em 1500000 1

Fonte: Chrysler; Ford; General Motor (2008)

7) Controles atuais: Medidas tomadas para detectar uma falha, podendo ser
um método, um teste, uma revisdo, etc. O objetivo é identificar e eliminar
as falhas antes que estas atinjam os clientes;

8) Deteccéo: E a probabilidade de que a falha seja detectada antes que atinja
o cliente. Para a definicdo deste indice, deve-se estimar a habilidade que
cada um dos “controles atuais” tem em detectar a falha antes que ela
alcance o cliente. Os indices podem assumir os valores de 1 a 10, conforme

exemplo no quadro 5;

Quadro 5 - Critério de Avaliagdo de Detecgao

. L . . . indice de
Detecg¢dao Critério: Probabilidade de Detecgdo pelo Controlo de Projeto N
Deteccdo
Absoluta Controle de Projeto ndo ird e/ou ndo pode detectar uma causa/mecanismo potencial e 10
incerteza subsequente modo de talha; ou ndo existe Controle de Projeto.
X Possibilidade muito remota que o Controle de Projeto ird detectar um causal mecanismo
Muito remota 9

potencial e subsequente modo de falha.

Remota Possibilidade remota que o Controle de Projeto ird detectar um causal mecanismo g
potencial e subsequente modo de falha.

Possibilidade muito baixa que o Controle de Projeto ird detectar um causal mecanismo

Muito baixa 7
potencial e subsequente modo de falha.

Baixa Possibilidade baixa que o Controle de Projeto ira detectar um causal mecanismo potencial 6
e subsequente modo de falha.
Possibilidade moderada que o Controle de Projeto ird detectar um causal mecanismo

Moderada . 5
potencial e subsequente modo de falha.

Moderadame |Possibilidade moderadamente alta que o Controle de Projeto ird detectar uma 4

nte alta causa/mecanismo potencial e subsequente modo de falha.

Alta Possibilidade alta que o Controle de Projeto ird detectar um causal mecanismo potencial e 3
subsequente modo de falha.

X Possibilidade muito alta que o Controle de Projeto ird detectar um causal mecanismo

Muito alta . 2
potencial e subsequente modo de falha.

Quase O Controle de Projeto ird quase certamente detectar uma causa/mecanismo potencial e 1

certamente |subsequente modo de talha.

Fonte: Chrysler; Ford; General Motor (2008)
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9) Numero de prioridade de risco (NPR): O NPR é resultado do produto dos
indices Severidade (S), Ocorréncia (O) e Detecgao (D). Este valor define a
prioridade da falha e é usado para ordenar as deficiéncias do sistema;

10) Agbes recomendadas: O objetivo das agdes recomendadas é diminuir os
indices de severidade, ocorréncia e detec¢do. Todas as falhas com NPR
criticas ou significantes devem ter recomendagdes para diminuir a

probabilidade da ocorréncia de falha.

Essas informacbes devem ser armazenadas em uma tabela, podendo ter
como exemplo o quadro 6 que exemplifica a analise de falhas do funcionamento de
um mp3 player. Além dos dados levantados, outras informacdes devem ser descritas
como: componente correspondente, data de criagdo do documento, versio, data de
modificagao, responsavel pelo FMEA, responsavel pelo projeto, integrantes da equipe,
identificacdo do projeto e por fim, a legenda dos indices utilizados.

As alteragbes realizadas ao longo do projeto que interfere nos dados do FMEA
devem ser anotadas, todas as medidas tomadas para a prevencgao de falhas devem

ser descritas e os indices devem ser atualizados.



Quadro 6 - Exemplo de FMEA do projeto de um mp3 Player
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CRIAGAO

ALTERAGAO

PROJETO N°:

Data: 20/04/2020

Versdo: 1.0.3

Responsavel: Simone Beinlich

Responsawel: Simone Beinlich

Data: 16/05/2020

Equipe: fn319. fn607, n346

Responsawel: Simone Beinlich

PJ894678934

indices Agoes de Melhoria indices Atuais
Fungdio(6es) do | Tipo de Falha |Efeito da Falha| C2Vs* 9@
Origem ungaoloes) do po de _a a etto da .a 3| Falha em |Controles Atuais Acées Responsavel| Medidas
Produto Potencial Potencial . S o D R S (o) D R
Potencial Recomendadas IPrazo Implantadas
Terminal USB ) =
ermlna Testes rigorosos 6 2 6 Inspegéo 100%
o defeituoso
Erro na Impossibilidade
L de usar os Certificacéo de
comunicagdo ) . . ~
arquivos no . Drivers para o Certificagdo em
USB Driver . :
Armazenamento computador . . Sistema 6 5 7 outros Sitemas
fn067 incompativel . . S
de dados Operacional mais Operacionais
comum
Perda de Memri Desenwolvimento
Falha no arquivos emoria Audiotorias nos de critérios mais
Flash 8 4 7 .
armazenamento |carregados defeit fornecedores rigorosos nas
anteriormnte eleltuosa auditorias
Transmissé&o via . ‘Rmdos. L Regulag?m. Faixa de gperegao Realizagdo de
rq009 Interferéncia indesejaweis nos |de freqiiéncia |estabelecida 6 7 3
Bluetooth , . L testes
fones de ouvido [inadequada |criteriosamente
SEVERIDADE (S) OCORRENCIA (O) DETECGCAO (D) RISCO
Pequena 1 Remota 1 Praticamento certo |1
Baixa 2e3 Baixa 2e3 Alta 2e3
Moderada 4,5e6 Moderada 4,5e6 Moderada 4,5e6
Alta 7e8 Alta 7e8 Muito baixa 7e8
Muito alta 9 Muito alta 9e 10
Catastréfica |10

Fonte: Autoria propria (2017)
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5.3.1.4 Atividades complementares

Antes de seguir adiante na execugdo da metodologia, outras atividades do
PDP precisam ser consideradas, como a definigdo de fornecedores e parceiros,
viabilidade econdmica, avaliagdo da tecnologia acessivel, aquisicdo de licengas para
0 uso de imagens, identificagdo das alternativas viaveis e Definicdo da Ergonomia e
Estética do Produto.

A ergonomia esta relacionada com as caracteristicas, habilidades e
necessidades dos clientes que interagem com o produto basicamente: pelo espago
de trabalho ocupado em torno do produto; como fonte de poténcia para o produto;
atuando como um sensor e um controlador. Estes fatores devem ser levados em conta
para qualquer pessoa que podera entrar em contato com o produto em todo o seu
ciclo de vida.

Considerando que o principal cliente do produto serdo as criangas, €&
necessaria atengao redobrada para prever possiveis erros humanos e implementar
restricdes para prevenir agdes incorretas.

Além das fungdes técnicas de ergonomia, o produto precisa ser esteticamente
agradavel, pois € o que atrai o consumidor para a compra, despertando o sentido
visual e 0 desejo da aquisigao. Para isso, devem ser considerados os aspectos de

beleza como a configuracao as formas, da superficie e das cores.

5.3.2 Protétipos Virtuais de Alternativas do Produto

As caracteristicas que podem ter seus atributos variados, sem afetar o
desempenho do produto, devem ser utilizadas para criar diferentes solugdes para o
produto final. Algumas variagdes do produto devem entdo ser modeladas
graficamente, de forma que cumpram da melhor maneira possivel os requisitos do
produto, considerando relacionamentos e conflitos, prioridade dos requisitos, as
caracteristicas da qualidade, fungdes, disponibilidade da tecnologia necessaria,
orgamento, normas, ergonomia e estética, componentes, prevenc¢des de falhas.

Relacionar as vantagens e desvantagens de cada modelo para serem
apresentadas aos demais membros da equipe. Esta atividade conta com a habilidade
do projetista para interpretar as informacbes repassadas e as particularidades da

empresa e transformar em solugdes viaveis de produto.
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5.3.3 Avaliagao com Stakeholders

Tendo definido os componentes do produto, € possivel avaliar diretamente
com as criangas ou os demais stakeholders qual a combinacao de caracteristicas mais
agradam. Isso pode ser feito por meio do uso da técnica Conjoint Analysis.

Para a realizacdo desta técnica, as primeiras atividades consistem em
decompor o produto segundo suas caracteristicas modificaveis e a representacao das
variagdes do produto, atividades que ja foram realizadas nos itens 5.3.1 € 5.3.2. Para
a realizagdo do Conjoint Analysis € necessario definir as caracteristicas e suas
variagdes que podem ser determinantes para a escolha do produto pelo comprador.

Em seguida, o proximo passo consiste em desenvolver o modelo para coleta
de dados. Sugere-se utilizar as redes sociais ou demais paginas na internet, quando
for conveniente, para contatar o cliente e coletar os dados. Existem métodos diferentes
propostos na literatura para a coleta e interpretacdo dos dados e para o projeto de

brinquedos sera aplicado o Conjoint Analysis com a seguinte configuragao:

1) Método da apresentagéo dos perfis: perfil completo (O respondente tera
uma viséo do produto completo);

2) Construgédo dos perfis: delineamento completo (todas as caracteristicas
definidas e suas variagdes serao empregadas)

3) Escala de medida da variavel dependente: ordenamento por postos (o
respondente ira determinar um ranking, de escala ordinal, dos perfis

conforme sua preferéncia).

Para a aplicagao deste método, pode-se contar com o auxilio do software “IBM
SPSS Satistics” usando o médulo 8.0 Conjoint.

No software seréo inseridas as caracteristicas do produto (fatores) e suas
variagdes (niveis), entdo todas as combinagbes possiveis sdo geradas. Estas
combinacdes devem ser apresentadas aos clientes que irdo determinar suas
preferencias fornecendo um ranking dos modelos apresentados. Estes dados devem
ser inseridos no software que ira processa-los e fornecer como resultado o modelo da
preferéncia geral e quais os fatores determinantes para a escolha do modelo.

No item 5.4 é apresentado o passo a passo para a utilizagcao do software.
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5.3.4 Reunido para Definir a Alternativa

Aqui deve ser realizada uma reunido para definir qual (is) alternativa (s)
sera(ao) escolhida(s) para prosseguir nas préximas etapas do projeto. Os membros
da equipe devem possuir toda a documentacao elaborada até o momento, incluindo
os prototipos graficos e suas avaliagdes segundo os stakeholders. Para a realizagao
desta reunido, pode ser realizado um Brainstorming ou entéo a utilizacdo do Método
Delphi.

O método Delphi permite que os membros ndo estejam presentes no mesmo
ambiente fisico, pois as consideragdes relatadas por cada membro nio revelam sua
identidade. Através da execucgdo de ciclos, onde um moderador coleta e repassa
opinides e argumentos, permitindo que os participantes avaliem multiplas alternativas
de forma a chegar a melhor solugdo. O método é finalizado quando o grupo ou a
grande maioria chega a um consenso.

O diagrama para a execucgao do método pode ser visualizado na figura 14.

Figura 14 - Aplicagao do Método Delphi

Realizacdo do
guestionario

Respostas do grupo

Analise das
respostas

——

Atingiu-se o
consenso?
~—

Repassar respostas |
a0 grupo E

N

Realizacdo de um
novo questionario
~—

%

Recompilacéo dos

resultados em um
resumo final

¥

Fonte: Autoria prépria (2017)
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5.3.5 Desenvolvimento do Protétipo

As variagdes dos produtos escolhidos devem ser prototipadas a fim de testar
se todos os requisitos essenciais foram considerados. Caso haja alguma divergéncia

ou conflito, deve-se voltar a etapa 5.3.2.

5.3.6 Teste em Laboratério

O Inmetro exige que todos os brinquedos sejam testados em laboratorios
antes de sua comercializacdo. O primeiro lote do produto deve ser testado para avaliar
se todas as exigéncias previstas foram cumpridas e também a necessidade de novos
requisitos que nao haviam sido previstos.

Através do link http://www.igb.org.br/brinquedos € possivel acessar a portaria
do Inmetro contendo as exigéncias para os experimentos em laboratério para garantir
a seguranca do brinquedo. Ao comprovar o cumprimento de todas as normas, o
Organismo de Certificacdo de Produtos (OCP) autoriza a utilizacdo do selo na
embalagem, que atesta a qualidade do brinquedo.

Os testes em laboratoério solicitados pelo Inmetro, visam garantir a seguranca
do brinquedo. Quanto aos testes de funcionalidade, uma técnica que pode auxiliar na
organizagao dos experimentos e avaliagado dos resultados € o Design of Experiment
(DOE).

DOE ¢é uma técnica utilizada para orientar a escolha dos experimentos a
serem realizadas de forma eficiente. Os experimentos consistem em observar
recursos que transformam alguma entrada em uma saida que tem uma ou mais
respostas observaveis. Algumas das variaveis do processo sao controlaveis,
enquanto que outras variaveis sao incontrolaveis, embora possam ser controladas
para a finalidade de um teste.

Os objetivos dos experimentos incluem: determinar quais variaveis sao mais
influentes na resposta, determinar os niveis de ajuste dos fatores controlaveis, para
que a resposta tenha um valor préximo ao desejado, que a variabilidade na resposta
seja pequena e que o efeito de variaveis incontrolaveis seja minimizado.

A execucao do DOE prevé a realizagcao das seguintes atividades:
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1) Caracterizagéo do problema;

2) Escolha dos fatores de influéncia e niveis;

3) Selecao das variaveis de resposta;

4) Determinagao de um modelo de planejamento de experimento;
5) Condugéo do experimento;

6) Analise dos dados;

7) Conclusbes e recomendagoes.

Ap0os o produto ser aprovado pelos testes, eles podem ainda ser testados com
as criangas para avaliar como elas interagem com o brinquedo e se esta de fato
atendendo as exigéncias determinadas no inicio do processo.

Esta atividade é bastante recomendada pois caso haja a necessidade de
alguma modificagdo, neste momento ainda é viavel realizar alteragdes no projeto.
Quanto mais o produto for detalhado nas etapas seguintes, mais caro sera alterar o

projeto do produto a ponto de torna-lo inviavel para a produgao.

5.3.7 Obtencao da Solugéo Final

O brinquedo foi desenhado, avaliado pelos stakeholders, aprovado pela
equipe do projeto, prototipado e testado em laboratério e, com isso, a solugao final
obtida. Quando o Inmetro aprova o protétipo testado em laboratério, o projeto do
produto esta pronto para seguir adiante.

Nas etapas que se seguem Rozenfeld et al (2006) sugere a realizagdo do
Projeto Detalhado, onde ¢é melhor detalhado os Sistemas, Subsistemas e
Componentes do produto, planejado o processo de fabricagdo e montagem, projeto
de embalagem, planejamento do fim de vida do produto, negociacdo com
fornecedores. Back et al (2008) apresenta a “Analise de parametros no processo de
projeto” onde ele fornece um projeto mais detalhado para escolher minuciosamente o
melhor conjunto de parametros que satisfaca as especificacoes. Ele finaliza seu
modelo de PDP com um projeto para a Otimizagao Integrada dos recursos do projeto.
Pahl et al (2005), assim como Back et al (2008), segue com o detalhamento do projeto
para a definicdo da configuracdo da solucdo, considerando critérios técnicos e
econdmicos. Feito isso ele prossegue de forma mais semelhante a Rozenfeld et al

(2006), onde o processo de produgéao é detalhado.
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No caso do modelo de Engenharia de Requisitos, proposto por Young (2003),
O projeto de requisitos finaliza com o Monitoramento e Gerenciamento dos requisitos

no decorrer de todo o projeto, atividades que seréo descritas a seguir.

5.3.8 Gerenciamento

Esta atividade é um processo recorrente durante todo o projeto. E comum que
a lista de requisitos sofra alteragdes e esta atividade deve garantir a possibilidade de
adicionar, excluir e modificar requisitos durante todas as fases de projeto,
desenvolvimento, integracéao, teste e utilizagdo do brinquedo, analisando o impacto da
mudanca antes de aceita-las.

Também deve assegurar a documentagao correta e a rastreabilidade dos
requisitos. Todos os documentos que sofrem impactos com a modificagcdo dos
requisitos devem ser atualizados, gerando uma nova versdo de documento, inclusive
o QFD e FMEA. Estes documentos dinadmicos devem sempre refletir o ultimo nivel de
alteracao de engenharia, incluindo aquelas realizadas apos o inicio da producgéao.

Apos o langamento do produto, as opinides dos clientes devem ser coletadas
para alteragcdées no projeto em andamento caso necessario, ou entdo, armazenadas

para serem utilizadas em projetos futuros.

5.3.9 Validagao

De acordo com o enfoque de melhoria continua, ao final de cada etapa do
projeto, deve existir uma validagdo com relagdo ao que foi efetuado. Consiste em
examinar todo o processo de forma a assegurar que os requisitos foram cumpridos e
que a solucao final atenda a todas as necessidades declaradas.

A validagcdo também deve assegurar a qualidade do requisito especificado,
identificando erros de conteudo ou interpretagdo, pontos onde pode ser necessario
esclarecimento, perda de informacdes, inconsisténcias, requisitos conflitantes, ou
requisitos irreais.

O responsavel pela validagado, deve garantir que os requisitos do produto
foram cumpridos e que todas as acdes recomendadas pelo FMEA foram executadas,
além de confirmar a incorporacao das modificacbes a documentacéo.
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5.4 APLICACAO DA METODOLOGIA

Para testar a validade da metodologia, foi simulado o projeto de
desenvolvimento de uma boneca de vestir. O objetivo é testar a exequibilidade da
proposta para introduzir possiveis melhorias na metodologia e analisar a saida dos
dados. Algumas atividades ndo puderam ser executadas por se tratar de um teste

hipotético.

Identificacdo dos Stakelholders

O publico alvo pesquisado, sdo meninas entre 4 e 7 anos. Além disso, foram

consideradas também a opinido de pais e professores.

Levantamento das Necessidades dos Stakeholders

Para a aplicacdo do FG, uma creche disponibilizou-se para colaborar com a
pesquisa, possibilitando entrevistar as criangas, pais e professores. Uma pesquisa foi
realizada com produtos da propria marca e de concorrentes, para auxiliar na
elaboracgao do roteiro, que pode ser visualizado no apéndice D.

A amostra selecionada era composta por quatro meninas entre 4 e 6 anos,
entretanto, no dia marcado, apenas trés meninas puderam comparecer.

O FG foi aplicado na brinquedoteca da creche, como pode ser visualizado no
apéndice E e demonstrou ser um lugar apropriado pois as criangas estavam a vontade
para contribuir com a pesquisa. Outras fotos foram tiradas durante a pesquisa e
podem ser visualizadas também no apéndice E.

O FG iniciou com a explicacdo do moderador sobre os objetivos da pesquisa.
Em seguida comegou a simulagdo da brincadeira solicitando que cada menina
escolhesse uma boneca das quatro que foram apresentadas e entdo procedeu-se
questionando cada membro sobre os motivos da escolha. Um fato curioso € que das
quatro bonecas apresentadas uma era de pele mais escura e de porte fisico maior e
nao foi escolhida pelas criancas.

No decorrer da brincadeira, puderam ser observadas as seguintes
preferencias:

1) As bonecas que seguem o modelo americano de beleza, ou seja, pele

clara, cabelo comprido, loiro e liso, magras e olhos claros reflete a

preferéncia das meninas. Em segundo lugar elas preferem o cabelo ruivo e
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cogitou-se também a possibilidade delas terem sardas na pele, e em ultimo
lugar ficou o cabelo escuro;

2) Os tradicionais vestidos de princesa e salto alto ainda sédo os preferidos ao
serem comparados com modelos mais “modernos”. Também foi observado
0 desejo da boneca possuir roupa e acessorios de bailarina;

3) Sobre os acessoérios que acompanham a boneca, elas gostariam que
viessem mais sapatos, bolsas e joias para poder trocar, a possibilidade de

um produto para alterar a cor do cabelo e maquiagens.

Apos 30 minutos do inicio da aplicacao, as criangas comegaram a se dispersar
onde nao foi mais possivel coletar dados relevantes. O membro mais novo do grupo
que possuia entre 4 e 5 anos nao demonstrou muito interesse no decorrer de toda a
brincadeira.

No dia da aplicacao do FG, aproveitou-se a oportunidade para também coletar
dados de professores e pais. Os professores comentaram que as bonecas poderiam
ser um meio para quebrar os paradigmas da sociedade quanto aos modelos padroes
de beleza e colaborar com a educagcdo quanto a igualdade racial. Os pais

demonstraram estar mais interessados no pre¢o e na seguranga do brinquedo.

Definicdo dos Requisitos dos Stakeholders

Ap06s a identificacdo das necessidades dos Stakeholders, é preciso converté-
las para os Requisitos dos Stakeholders. As necessidades levantadas foram
reavaliadas e escritas na forma de caracteristicas claras e objetivas. Por exemplo, a
necessidade “Promover a igualdade racial” foi reescrita na forma dos requisitos:
cabelo escuro, cabelo crespo, pele escura, porte fisico maior que o tradicional.

Com a aplicagdo do Diagrama de Afinidades, os requisitos foram agrupados

em 4 grupos:

1) Cabelo: loiro (RCb01), ruivo (RCb02), comprido (RCb03), escuro (RCb04),
crespo (RCb05), liso (RCb06);

2) Corpo: porte fisico maior que o tradicional (RCp01), rosto maquiado
(RCp02), magra (RCp03), sardas na pele (RCp04), pele clara (RCp05),
olhos claros (RCp06), pele escura (RCp0Q7);
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3) Acessorios: varios sapatos (RAc01), sapatilha de bailarina (RAc02), varias
bolsas (RAc03), pintar o cabelo (RAc04), vir com maquiagem (RAc05),
vestido de princesa (RAc06), roupa de bailarina (RAc07);

4) Caracteristicas do Produto: barato (RCr01), seguro (RCr02).

Avaliacéo de Produtos Concorrentes e Valoracdo dos Requisitos

Os produtos concorrentes foram avaliados nas prateleiras das lojas e também
nos sites de e-commerce. Além das préprias bonecas, foram observados também os
acessorios avulsos para bonecas e com isso adicionado novos itens aos grupos de
necessidades:

1) Acessorios: 6culos de sol (RAc09), escova para cabelo (RAc10), grampo
de cabelo (RAc11), elastico para amarrar o cabelo (RAc12), bobes de
cabelo (RAc13), pulseiras coloridas (RAc14), gargantilhas (RAc15);

2) Corpo: joelhos flexiveis (RCp05), cotovelos flexiveis (RCp06), pulsos
flexiveis (RCpQ7), encaixe movel entre os bragos e o tronco (RCp08),
encaixe movel entre as pernas e o tronco (RCp09), olhos grandes e

expressivos (RCp10).

Foi armazenada uma foto para cada produto avaliado e com isso ele pode ser
utilizado, também, para a valoracdo dos requisitos através do Diagrama de Mudge,
porém a comparacao direta de cada requisito com os produtos concorrentes nao
demonstrou ser necessaria. O resultado da aplicacdo do DM pode ser visualizado na
figura 15, utilizou-se codigos para representar cada requisito onde RCb representa os
requisitos do grupo Cabelo, RCp requisitos do grupo Corpo e assim sucessivamente.

Optou-se por realizar o DM somente com os requisitos que podem interferir
no custo do produto final e que sdo comparaveis a outros requisitos, requisitos como
cor dos olhos, olhos grandes e expressivos, ndo foram comparados pois ndo possuem
nenhuma restricdo quanto a sua implementagdo. Os requisitos “barato” e “seguro”

também nao foram comparados pois ja sao priorizados no decorrer de todo o projeto.
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Figura 15 - Aplicagdo do Diagrama de Mudge

Acessorios
RAc02  RAc03 RAcO4 RAcO5 RAc06 RAcO7 RAcO8 RAc09 RAc10 RAcll RAcl2 RAc13 RAcl4|Total [Total %
RAc01(02-3 01-3 |04-4 |01-5 |06-5 [07-4 ([01-2 |01-1 |[10-2 11-1 01-3 |01-3 14-2 17| 6,5134]
RAc02 02-3 |04-3 |02-5 |06-4 |[07-4 (02-4 |02-4 |02-3 02-3 02-3 |02-3 02-2 36| 13,793
RAc03 04-4 |03-3 |06-5 |07-4 |03-3 [03-2 |10-1 11-1 03-1 |03-1 14-2 10| 3,8314
RAcO4 04-5 [04-1 [04-1 [04-5 [04-5 |04-2 |04-3 [04-5 |04-4 [04-3 42| 16,092
RAc05 06-4 |07-5 |08-3 |09-3 (10-4 11-4 12-3 |13-3 14-4 0 0
RAc06 06-2 |06-3 |06-3 [06-3 06-4 06-4 |06-3 06-2 42| 16,092
RAc07 07-3 [07-3 |07-3 |07-4 [07-4 |07-3 [07-2 39| 14,943
RAc08 09-2 |10-2 11-1 08-3 |08-2 14-3 8| 3,0651]
RAc09 10-2 11-1 09-2 |13-1 14-3 7| 2,682
RAc10 10-3 10-4 |10-2 14-1 20| 7,6628
RAcl11 11-1 |11-2 14-1 11| 4,2146]
RAc12 13-1 14-3 3| 1,1494]
RAc13 14-2 5| 1,9157|
RAcl14 21| 8,046
TOTAL 261 100
Cabelo

RCb02 RCb03 RCb04 RCb0O5 RCb0O6|Total [Total %
RCb01[02-2 03-1 01-2 |01-2 06-2 4 13,793
RCb02 03-2 |02-4 [02-2 |06-1 8| 27,586
RCb03 03-3 |03-4 03-1 11| 37,931
RCb04 04-1 06-1 1| 3,4483
RCb05 06-1 0 0|
RCb06 5| 17,241
TOTAL 29 100|

Corpo
RCp02 RCp03 RCpO4|Total |Total %
RCpO1 (01-2 [01-1 01-1 4| 30,769
RCp02 03-3  |02-3 3| 23,077
RCp03 03-3 6| 46,154
RCp04 0 0
[ ToraL 13| 100

Fonte: Autoria prépria (2017).

O resultado do DM demonstrou que os requisitos mais importantes nos trés
grupos sao respectivamente: pintar o cabelo (RAc04) e vestido de princesa (RAc06)
empatados, cabelo comprido (RCb03) e magra (RCp03). Os dados foram

armazenados na coluna “Prioridade” a direita da tabela exibida na figura 16.

Verificacdo de Normas

Os dados obtidos nesta atividade da analise, servira apenas para exemplificar
a metodologia, eles foram baseados em arquivos disponibilizados gratuitamente no
site http://www.toy-icti.org/info/toysafetystandards.html e se referem as normas
definidas pela NM-300-1:2002, NM-300-2:2002, NM-300-3:2002, NM-300-4:2002,
NM-300-5:2002, NM-300-6:2002. Em um caso real, € indispensavel a aquisi¢cao da
“Coletanea Eletrénica de Normas Técnicas - Segurancga para Criangas” fornecida pela
ABNT.
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Os requisitos identificados foram:

NM-300-1:2002
4.4.2) quando conter componentes pequenos, deve apresentar aviso na embalagem

quanto a sua utilizagao.

NM-300-2:2002
4.1) nao utilizar materiais do tipo celuloide (nitrato de celulose) ou demais materiais
inflamaveis;
4.2.1) materiais que simulem cabelo, iguais ou superiores a 50 mm, devem ter uma
persisténcia de chama nao superior a 2s. além disso, se houver combustdo, o
comprimento do cabelo ndo queimado deve ser:
a) Mais de 50% do comprimento inicial, quando o comprimento inicial era igual
ou superior a 150 mm;
b) Mais de 25% do maior inicial, quando o comprimento inicial era inferior a
150 mm.
Para os cabelos ondulados ou encaracolados, o comprimento deve ser medido com o

cabelo esticado liso.

NM-300-3:2002
Secao: Introduction
A biodisponibilidade de certos elementos resultantes da utilizacdo de brinquedos nao
deve exceder os seguintes niveis por dia:
a) 1,4 mg para antimoénio;
b) 0,1 mg para arsénio;
c) 25,0 mg para bario;
d) 0,6 mg para cadmio;
e) 0,3 mg para cromo;
f) 0,7 mg para chumbo;
g) 0,5 mg para mercurio;

h) 5,0 mg para selénio.

O resultado da execugdo das atividades a seguir, sera demonstrado

diretamente na documentagao:



Converséo das Informacdes em Requisitos do Produto

Anaélise do Relacionamento e Avaliacdo de Conflitos

Documentacéo dos Requisitos
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A execucdo das atividades anteriores resultou na documentagcdo dos

requisitos, exibido na figura 16.

Figura 16 - Documento final das especificagdes dos requisitos

Cédigo do Documento: Versdo n2: 2.3.009 . . .
— Criado por: Simone Beinlich
Data Criag3o: 25/03/2060 . X - Qualidade
37256 o — Revisado por: Simone Beinlich -
ata Alteragdo: 20/04/2060 Planejada
Legenda: g 3
PS = Pais; g g ©
NM = Norma; 5=f0|jte_; c H R § g _g 'GE)
PC =Produtos Concorrentes; 3=médio; s €T ® o | = Z| o £ > -
—chi . S| 8|8 =2 € Sl 2| «| B| 8| ¢ © S
CR =Criangas; 1=fraco; 3 E £ E _ ] 2 % g E ] -§ nga elo 90.;
PR =Professores 0=nulo. g S .5- 2| 8| 8| &| 3| 5| 2| 8| &| & £ g|®| =
Cd. Req. P.| ,_C\; % & rp01 |rp02 [rp03 [rp04 |rp05S |rp06 rp07 |rp08 |rp09 rp10 'g_g ngﬂ %3 '1:37
Cd. Nec. [Necess. dos Stakeholders Cd. Req. |Requisitos dos Stakeholders & 3 Slz|s| &
RCbO1 |[loiro RCp08 5 CR 4| 13,79
RCb02 [ruivo RCp07 5 CR 8| 27,59
RCb03 [comprido 5 CR 11| 37,93
RCb CABELO RCb04 [escuro RCp10 5 PR 1| 3,45
RCbO5 [crespo RCb06} 5 PR 0 0|
RCbO6 |liso 5 CR 5| 17,24
RCpOL port.e_fl'sico maior que o 3 1 5 5 r | x
tradicional 4 | 30,76
RCpO5 [rosto maquiado 1 5 5 CR
RCp06 |magra 3 1 5 5 CR
RCp07 [sardas na pele 1 5 5 PR
RCp08 [pele clara 5 CR
RCp09 [olhos claros 5 CR
RCp CORPO RCp10 [pele escura 5 PR
RCp02 [joelhos flexiveis RCrO1 3 5 PC| x 3| 23,08]
RCp03 [cotovelos flexiveis RCrO1 3 5 PC| x 6| 46,15
RCp04 [pulsos flexiveis RCr01 3 5 PC| x 0 0|
RCp11L encaixe movel entre os bragos 3 5 pC
e o tronco
RCp12 encaixe movel entre as pernas 3 5 pC
e o tronco
RCp13 [olhos grandes e expressivos 1 5 PC
RAcO1 [varios sapatos RCr01 5 3 3 CR| x | 17] 6,51
RAc02 [sapatilha de bailarina RCr01 5 3 3 CR| x | 36| 13,79
RAcO3 |varias bolsas RCro1 5 3 1 CR| x | 10| 3,83
RAc04 [pintar o cabelo RCr02 5 5 CR | x | 46| 16,09
RAC05 [vir com maquiagem RCr02 3 5 CR| x 0| 0,00]
RAc06 [vestido de princesa 1 5 3 5 CR | x | 42| 16,09
A RACO7 [roupa de bailarina 1 53 5 CR| x | 39| 14,94
RAc ACESSCRIOS RAc08 [6culos de sol 5 3 1 PC| x 8| 3,07
RAc09 [escova para cabelo 5 3 1 PC| x 7| 2,68
RAc10 [grampo de cabelo 5 3 1 PC| x | 20| 7,66
RAc11 [eldstico para amarrar o cabelo 5 3 PC| x | 11| 4,21
RAc12 [bobes de cabelo 5 3 3 PC| x 3| 1,15
RAc13 [pulseiras coloridas 3 5 3 1 PC| x 5 1,92
RAcl14 [gargantilhas 1 5 5 5 PC| x | 21| 8,05
RCr CARACTERISTICAS DO RCr01 [barato 3155 513 PS | x
PRODUTO RCr02 |seguro NM 5 3 1 5 | PS
NM-300-1:2002 NMO1 |item 4.4.2 5 5 |NM
NM NM-300-2:2002 NMO02 !tem 4.1 5 5 |NM
NMO3 |item 4.2.1 5 5 3 5 |NM
NM-300-3:2002 NMO04 |Introduction 5 5 |NM

Fonte: Autoria prépria (2017)
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Definicdo dos Componentes do Produto

Definicdo da arquitetura

Os componentes foram definidos com seus respectivos atributos:

1) Cabega: cabelo, desenho do rosto, encaixe no tronco;

2) Tronco: com encaixe para a cabega, membros superiores e inferiores;

3) Membro superior direito: com encaixe para o tronco, cotovelo flexivel, pulso
flexivel;

4) Membro superior esquerdo: com encaixe para o tronco, cotovelo flexivel,
pulso flexivel,

5) Membro inferior direito: com encaixe para o tronco, joelho flexivel;

6) Membro inferior esquerdo: com encaixe para o tronco, joelho flexivel;

7) Acessorios que acompanham: desprendidos do produto principal.

Elaboracdo do FMEA

A execucado do método FMEA, resultou no documento exibido na figura 17.

Figura 17 - FMEA do produto

Efeito da indices Acoes de Melhoria dices Atuaj
Origem Fungéo(oes) | Tipo de Falha Falha Causa da Falha em| Controles Acdes o < Medidas
9 do Produto Potencial ) Potencial Atuais [S (O[D| R < ISR S|0|D|R
Potencial Recomendadas el/lPrazo |Implantadas
. Teste em laboratério
Quebrar ao ser |Perda da Moximentos simulando a forga de
RCp02  [Dobrar Joelhos . R . inadequado/material 6(5]|5 R )
pressionado funcionalidade R uma crianga até 7
pouco resistente
anos
Movimentos Teste em laboratdrio
RCp03 Dobrar Quebrar ao ser Perqa da_ inadequado/material s|5ls snmulapdo a fort:;a de
Cotowelos pressionado funcionalidade R uma crianga até 7
pouco resistente
anos
. Teste em laboratério
Quebrar ao ser |Perda da Moximentos simulando a forga de
RCp04  [Dobrar Pulsos . . . inadequado/material 6 (5|5 . h
pressionado funcionalidade R uma crianga até 7
pouco resistente
anos
Movimentos Teste em laboratério
RCp11 Rotacionar Quebrar ao ser Perdg da_ inadequado/material 6l5ls smulapdo a for?a de
Tronco pressionado funcionalidade R uma crianga até 7
pouco resistente
anos
Movimentos Teste em laboratério
RCp12 Rotacionar Quebrar ao ser F’erd.a da‘ inadequado/material 6l5ls 5|mularl1do a for?a de
Pernas pressionado funcionalidade R uma crianga até 7
pouco resistente
anos
Acessorios . Utilizagao por
Ingerido por X -
que criangas criangas menores de Inserir aviso na
Rac acompanham Asfixia 3 anos sem a 10(5(7 embalagem alertando
menores de 3 L A
o produto anos supenisao de um sobre risco
principal adulto
SEVERIDADE (S) OCORRENCIA (O) DETECGAO (D) RISCO
Pequena 1 Remota 1 Muito alta 1
Baixa 2e3 Baixa 2e3 Alta 2e3
Moderada [4,5e6 Moderada 4,5e6 Moderada 4,5e6
Alta 7e8 Alta 7e8 Muito baixa (7 e 8
Muito alta |9 Muito alta 9e 10
Catastrofica |10

Fonte: Autoria prépria (2017)
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Avaliacdo com Steakeholders

Os fatores considerados determinantes para a escolha de uma boneca de

vestir e seus niveis sao:

1) Cabelo:
e Loiro;
e Ruivo.

2) Acessorios:
e Dois pares de sapatos;
e Sapatilha de bailarina.
3) Roupa:
e Vestido de princesa;

e Roupa de bailarina.

Os dados foram inseridos no SPSS na versao gratuita para testes, acessando
0 menu:

Data\ Orthogonal Design\ Generat...

Figura 18 - Definigao dos fatores e niveis no SPSS

f 5
"@ Generate Orthogonal Design &

Factor Mame: |Cabe|o

Factor Label: |Cord0 cabelo |

Acessdrios "Acessdrios gue acompanham' (1 °dois pares de
Roupa ‘Estilo de roupa’ (1 vestido de princesa’ 2 roupa de b

lq_——lﬂ
Define Values...
Drata File

@ Create a new dataset

Dataset name: |F'r0jet0Elarbie |

© Create new data file

[7] Reset random number seedto

(o) (st (msset) (G o)

Fonte: Autoria prépria (2017)

Ao clicar em “OK” o SPSS gerou automaticamente na janela “Data Editor” as

combinagdes das caracteristicas do produto, conforme Figura 19.
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Figura 19 - Possiveis combinagdes das caracteristicas

"Q-\ *barbie.sav [ProjetoBarbie] - IBM SPSS Statistics Data Editor
File  Edit View Data Transform  Analyze DirectMarketing  Graphs  Ulilities  Extensions  Window  He

SHe Bex BLA0 8 59 BaH

11 : Acessdrios

& Cabelo & Acessdrios & Roupa & STATUS | ¢ CARD_ va

1 loiro dois pares de sapatos vestido de princesa Design 1
2 loiro dois pares de sapatos  roupa de bailarina Design 2
3 loiro sapatilha de bailarina vestido de princesa Design 3
4 loiro sapatilha de bailarina  roupa de bailarina Design 4
5 ruivo sapatilha de bailarina vestido de princesa Design 5
6 ruivo dois pares de sapatos  roupa de bailarina Design 6
7 ruivo sapatilha de bailarina  roupa de bailarina Design 7
8 ruivo dois pares de sapatos vestido de princesa Design 8
q

Fonte: Autoria prépria (2017)

Supondo que essas oito combinag¢des foram modeladas graficamente como
solugdes de produto e apresentadas aos clientes por meio da pagina no facebook,
eles selecionariam suas preferencias no formato de ranking, onde 1=preferido e 8=

ultima opcéao, conforme ilustrado hipoteticamente na figura 20.

Figura 20 - Resultado da coleta de dados

. Ordenacgao
Combinagao|— n - - :
Cliente 1 |Cliente 2 |Cliente 3 [Cliente 4 |Cliente 5
1 1 3 2 2 3
2 7 8 5 6 5
3 5 7 6 7 7
4 2 4 1 4 2
5 8 6 7 5 6
6 6 5 8 8 8|
7 4 1 3 3 4
8 3 2 4 1 1

Fonte: Autoria prépria (2017)

Estes dados devem ser inseridos em uma nova planilha do SPSS e o arquivo
salvo em um local conhecido, para utilizar posteriormente.

Para o processamento dos resultados, o SPSS nao disponibiliza um recurso
através da interface do software, ele deve ser gerado por meio de sintaxe acessando:

File\ New\ Syntax...
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O codigo da sintaxe para obtencao dos resultados pode ser visualizado na
figura 21.

Figura 21 - Sintaxe utilizada para a geragdo da Analise Conjunta no SPSS

{3 *Syntax1 - IBM SPSS Statistics Syntax Editor

File  Edit View Data Transform  Analyze Direct Marketing  Graphs  Utiliti Run  Tools Extensions  Window  Help

SHE - w B PP O
\/ \/ ‘ 0 u__ ﬂj ﬁ re===- Active: |DataSeif ~

CONJOINT PB|CONJOINT PLAN=C \Users\Simone\Documents\barbie sav’
/DATA=C\Users\Simone\Documentsirespostas. sav’
/RANK=RANK01 TO RANK08

/SUBJECT=ID

/FACTORS= Cabelo Acessdrios Roupa
/PRINT=SUMMARYONLY

/PLOT=SUMMARY_

GRS

Fonte: Autoria prépria (2017)

Legenda:

1) CONJOINT PLAN: local da planilha contendo as combinagdes das
caracteristicas;

2) DATA: local da planilha contendo as respostas obtidas;

3) RANK: sequéncia das variacgoes;

4) SUBJECT: nome da variavel que identifica os respondentes;

5) FACTORS: nomes das caracteristicas;

6) PRINT: conteudo do resultado, neste caso, sera o relatorio otimizado;

7) PLOT: tipo dos graficos de resultado, neste caso serao graficos otimizados.

O relatério dos resultados gerado pelo SPSS aponta que a combinagdo que
mais agrada aos clientes é a de numero 1, ou seja, a boneca possui cabelo loiro,
acompanha dois pares de sapato e esta vestida com um vestido de princesa

(representados pelos valores positivos na figura 22).
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Figura 22 - niveis de maior preferéncia

Utilities
UHility

Estimate Std. Error

Cabelo lairo 150 1,003
ruivo - 1560 1,003

Acessorios  dois pares de sapatos 100 1,003
sapatilha de bailarina =100 1,003

Roupa vestido de princesa 200 1,003
roupa de bailarina -,200 1,003

(Constant) 4 500 1,003

Fonte: Autoria prépria (2017)

O fator mais determinante para a escolha da boneca é o cabelo, em seguida
a roupa e por ultimo, os acessorios que acompanham, conforme ilustrado na figura
23.

Figura 23 - Caracteristicas de maior preferéncia

Importance
Values

Cabelo 56,000
Acessdrios 18,000

Roupa 26,000

Averaged Importance
Score

Fonte: Autoria prépria (2017)

As demais atividades propostas na metodologia, ndo sao possiveis de serem

testadas, por se tratar de um caso hipotético.

5.5 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Com a aplicacdo da metodologia, algumas adaptagbes precisaram ser
realizadas na metodologia original. As observagdes relevantes, percebidas durante a
realizacdo da Analise da Exequibilidade, serao descritas a seguir para auxiliar futuras
execucoes.

Apesar do FG ser recomendado para 6 a 12 participantes, a aplicacado
demonstrou que grupos com menos integrantes pode facilitar a manter o controle das

criangas sem fugir dos assuntos de interesse. A entrevista ndo deve seguir um roteiro
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estruturado e as perguntas devem ser feitas conforme as criangas conduzem a
brincadeira. O tempo ideal € de até 30 minutos.

Para a elaboracédo do DM, pode ser feita uma triagem dos requisitos para nao
torna-lo muito extenso, dificultado a analise final. A comparacao feita apenas com os
elementos do proprio grupo facilitou e obteve um resultado mais coerente. Os
requisitos devem receber um codigo de identificagdo logo quando s&o convertidos em
requisitos dos stakeholders pois nos proximos passos sera mais facil identificar os
requisitos através de seu codigo.

No caso estudado, ndo demonstrou ser conveniente inserir no QFD as
necessidades dos stakeholders (referente as primeiras colunas da tabela) na forma
em que elas foram coletadas. Ao invés disso, utilizou-se o espacgo para incluir o nome
do agrupamento definido através do Diagrama de Afinidades.

Com a aplicagdo da metodologia, pode-se obter algumas dedug¢des sobre o
produto final em questdo, em primeiro lugar o requisito RAc05 “vir com maquiagem” é
inviavel de ser atendido, tendo em vista as diversas normas que deveriam ser
cumpridas para garantir a seguranga das criancas. Outra observagao € que o ideal
seria a producido de pelo menos trés bonecas com caracteristicas diferentes, uma
representando as tradicionais bonecas de pele clara, cabelo loiro e longo e com
vestido de princesa, a segunda opgéo, com o objetivo de se diferenciar dos produtos
concorrentes, seria uma boneca com cabelo ruivo, sardas e com a roupa completa de
bailarina. A terceira boneca, contendo caracteristicas que agradassem aos pedagogos
com os “padrées de beleza” diferentes dos determinados pela sociedade atual, ou
seja, cabelo crespo e escuro, pele escura e porte fisico maior que o tradicional.

A realizagao do teste hipotético demonstrou que as criangas que participaram
da pesquisa, possuem opinides muito bem definidas a respeito do que elas esperam
de um produto e argumentos bem elaborados a ponto de convencer seus pais sobre
qual brinquedo adquirir. Além disso, elas se dispuseram gentilmente a colaborar com
a pesquisa, tornando facil a identificacdo de seus desejos e necessidades.

As demais atividades que puderam ser testadas, foram executadas sem
complicagbes seguindo todas as orientagdes sugeridas na metodologia. As
ferramentas facilitaram a execucgao das atividades e demonstraram estar posicionadas

dentro da metodologia de forma a induzir o sequenciamento correto das atividades.
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6 CONCLUSOES

O processo de gestao de requisitos para o desenvolvimento de brinquedos,
nao tem sido um tema discutido em pesquisas cientificas, talvez pela impressao de
que seja dificil compreender as necessidades desses clientes peculiares, as criangas.
Essa pesquisa prop0s desenvolver uma metodologia para auxiliar as industrias de
brinquedos a coletar os desejos das criangcas e transforma-las em solugbes de
produtos.

Através da avaliacdo de modelos de desenvolvimento de produtos presentes
na literatura, de ferramentas da qualidade inseridas nesses modelos e da observacao
das atividades realizadas na industria brasileira de brinquedos que coincidem com
atividades de gestdo de requisitos, pode-se desenvolver uma metodologia
considerando as boas praticas de cada material estudado.

A analise da exequibilidade comprovou a eficiéncia do método através da
simulagcdo do desenvolvimento de uma boneca de vestir, obtendo os desejos de
criangas e convertendo essas informacdes, com o auxilio de ferramentas, em
requisitos técnicos e caracteristicas do produto, garantindo a qualidade das
informacdes coletadas.

A saida obtida até onde pode-se testar a metodologia, demonstrou que é
possivel coletar informacdes de diversos canais, e trata-las de forma a obter uma
solucdo ideal de produto, que satisfaz os desejos das criancas. E muito provavel que
este produto se destaque de seus concorrentes e seja o preferido do publico
pesquisado.

Pode-se concluir também que, obter os desejos das criangas nao é uma tarefa
dificil (podendo ser até mais facil do que coletar dados de adultos), e através da
utilizacao de atividades e ferramentas ja utilizadas no PDP de segmentos diferentes,
pode-se chegar ao brinquedo ideal, um produto que tem tanta importancia para a

economia do mercado quanto outros ja pesquisados.
6.1 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Com a conclusao desta pesquisa, pode-se identificar que algumas pesquisas
podem ser elaboradas para complementar o presente estudo, séo elas:
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A aplicagao da metodologia proposta em um caso real da industria;

O desenvolvimento de um PDP completo para a industria de
brinquedos;

A utilizagdo de outras ferramentas para avaliar os resultados;
Desenvolver um processo para esta metodologia, utilizando os

conceitos de engenharia simultanea.
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A pesquisa foi conduzida em cinco etapas. Na primeira foram identificadas as
palavras-chave relevantes a o tema de pesquisa, sendo elas: "customer needs",
"customer wants”, "customer requirements" e “Toy”, que foram combinadas com a
palavra-chave referente a area de pesquisa Desenvolvimento de Produto: "product
development".

Na segunda etapa, essas palavras-chave foram utilizadas para identificar e
acessar as publicacdes nas bases de dados dos periddicos da CAPES (Coordenagéao
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior). Nesta etapa, foram levantados 64
artigos sobre o tema, no periodo de 2006 a 2015.

Na terceira etapa foi realizada a leitura dos artigos (resumo, introducao e
conclusdes), e mantido apenas os 27 artigos pertinentes ao tema de pesquisa. Os
artigos restantes foram organizados de acordo com o seu Qualis-CAPES.

A quarta etapa consistiu na leitura e elaboragéo do fichamento dos artigos. Na
quinta etapa, apds a analise conjunta dos fichamentos, as informagdes consideradas
relevantes foram organizadas, de forma que pudessem ser incluidas posteriormente

na dissertagao.
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APENDICE B - Roteiro da Entrevista Semiestruturada



ROTEIRO DA ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA

Informagdes referente a estrutura da empresa:

1.

©® N Uk

Tamanho da empresa (Sebrae):

a. Micro—com até 19 funcionarios

b. Pequena-—de20a99

c. Média—de 100 a 499

d. Grande —acima de 499

Tempo de mercado:

Linha de producao:

a. Em série

b. Porlotes

c. Porprojeto

O catdlogo de produtos da empresa contem quais tipos de brinquedos?
Numero de produtos lancados por ano;
Nome do entrevistado;

Funcdo do entrevistado;

Setor do entrevistado;

Informacdes referente ao processo de desenvolvimento de produto.

9.

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.

Segue um modelo de PDP ou uma sequéncia de tarefas formalizadas?

Quais as fases que compdem o projeto antes do inicio do desenvolvimento?

De onde sdo geradas as ideias para o desenvolvimento de um novo produto?
Como sdo levantados os requisitos ou as especificacdes para o produto a ser desenvolvido?
Ouve a opinido de clientes/fornecedores/parceiros?

Coleta informacdes sobre tendéncias de mercado ou produtos concorrentes?
Coleta informagGes online (ex facebook)?

Arquiva informagdes sobre pontos fortes e fracos em produtos anteriores?

Sao realizadas reunides para definir os requisitos do produto? Quem participa?
Segue normas e legislagdes? Quais?

Sao desenvolvidos protétipos antes do langamento do produto?

Utiliza alguma ferramenta ou software para auxiliar o projeto?

Existe mais alguma pratica referente a concepgao do produto que nao foi citada?
Quais sdo as dificuldades encontradas hoje no gerenciamento de requisitos?
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APENDICE C - Questionario de Pesquisa



Pesquisa sobre o levantamento de requisitos para o
desenvolvimento de brinquedos

Este questionario é parte da pesquisa de Mestrado da académica Simone Beinlich, do Programa de
Pés-Graduagdo em Engenharia de Produgao (PPGEP), da Universidade Tecnolégica Federal do
Parana (UTFPR). O objetivo é levantar dados referente as préaticas realizadas pela industria de
brinquedos para a obteng&o das caracteristicas ou requisitos do produto.

O objetivo final da pesquisa de mestrado, é fornecer uma metodologia capaz de auxiliar as
atividades referentes ao levantamento e gestdo de requisitos para o desenvolvimento de
brinquedos.

As informagdes fornecidas aqui, serao tratadas sob absoluto sigilo e utilizadas apenas para fins
desta pesquisa.

*Qbrigatorio

1. Enderego de e-mail *

Dados do Entrevistado

2. Nome

3. Funcao

4. Setor

Perguntas referente a estrutura da empresa

5. Nome da empresa *

6. Tamanho da empresa (segundo o SEBRAE) *
Marcar apenas uma oval.

) Micro — com até 19 funcionarios
Pequena —de 20 a 99
Média — de 100 a 499

Grande — acima de 499
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7. Tempo de mercado *
Marcar apenas uma oval.

Menos de 2 anos

De 2 a 5 anos

De 5 4 10 anos

De 10 & 50 anos
) Acima de 50

8. Nimero de produtos langados por ano *
Marcar apenas uma oval.

Menos de 10
De 10430
De 30 450
De 50 2 100
) De 100 & 150
) Acima de 150

Pratica 1

9. Para a definicao das caracteristicas do produto, sio consideradas as opiniées de:
Marque todas que se aplicam.

Criancas
Pais
Pedagogos
Professores
Psicoélogos
Funcionarios
Fornecedores

Representantes

Outro:

10. Descreva como séo coletados os dados (Exemplo: por meio de entrevistas diretas,
observacao de criangas, consultorias, etc.)
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11. Vocé considera a opinido de CRIANGCAS *
Marcar apenas uma oval.

Nao importante
) Pouco importante
) Importante
) Muito importante

Extremamente importante

12. Vocé considera a opinido dos PAIS *
Marcar apenas uma oval.

) Nao importante

) Pouco importante
) Importante

) Muito importante

Extremamente importante

13. Vocé considera a opinido de PEDAGOGOS *
Marcar apenas uma oval.

) Nao importante

) Pouco importante

) Importante
Muito importante

Extremamente importante

14. Vocé considera a opinido de PROFESSORES *
Marcar apenas uma oval.

N&o importante
) Pouco importante
) Importante
) Muito importante

) Extremamente importante

15. Vocé considera a opinido de PSICOLOGOS *
Marcar apenas uma oval.

) N&o importante
Pouco importante

) Importante

) Muito importante

Extremamente importante



16. Vocé considera a opinido de FUNCIONARIOS *
Marcar apenas uma oval.

N&o importante
Pouco importante
Importante

Muito importante

Extremamente importante

17. Vocé considera a opinido de FORNECEDORES *
Marcar apenas uma oval.

Nao importante
Pouco importante
Importante

Muito importante

Extremamente importante

18. Vocé considera a opinido de REPRESENTANTES *
Marcar apenas uma oval.

N&o importante
Pouco importante
Importante

Muito importante

Extremamente importante

Pratica 2

19. Avalia caracteristicas de produtos concorrentes? *
Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

20. Comentarios a respeito
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21. Vocé considera esta pratica *
Marcar apenas uma oval.

Néo importante
Pouco importante
Importante

Muito importante

Extremamente importante

Pratica 3

22. Coleta a opinido de clientes através de paginas na internet (ex Facebook)? *
Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao

23. Comentarios a respeito

24. Vocé considera esta pratica *
Marcar apenas uma oval.

Nao importante
Pouco importante
Importante

Muito importante

) Extremamente importante

Pratica 4

25. Arquiva e considera informacdes sobre pontos fortes e fracos em produtos anteriores? *
Marcar apenas uma oval.
) Sim

Nao

26. Comentarios a respeito
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27. Vocé considera esta pratica *
Marcar apenas uma oval.

) N&o importante
Pouco importante
Importante
Muito importante

Extremamente importante

Pratica 5
28. Sao realizadas reunides para definir as caracteristicas finais do produto? *
Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

29. Quem participa?

30. Vocé considera esta pratica *
Marcar apenas uma oval.

Nao importante
Pouco importante
Importante

Muito importante

Extremamente importante

Pratica 6

31. Sao desenvolvidos protétipos antes do langamento do produto? *
Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

32. Comentarios a respeito
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33. Vocé considera esta pratica *
Marcar apenas uma oval.

N&o importante
Pouco importante
Importante

Muito importante

Extremamente importante

Pratica 7

34. Quais normas e legisla¢des sdo consideradas?

Pratica 8

35. Quais requisitos sdo considerados obrigatérios pela empresa, para o desenvolvimento de
brinquedos?

36. Existe alguma pratica referente a defini¢cdo das caracteristicas do produto que nao foi
citada? Descreva.

37. E utilizada alguma técnica ou pratica para priorizar os requisitos identificados? Quais?
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22/02/2017 Pesquisa sobre o levantamento de requisitos para o desenvolvimento de brinquedos

38. Alguma das ferramentas abaixo é utilizada para auxiliar nas praticas citadas?
Marque todas que se aplicam.

QFD (Quality Function Deployment - Desdobramento da Funcgdo da Qualidade)
FMEA (Failure Model and Effect Analysis - Analise dos Modos de Falha e seus Efeitos)
DOE (Design of Experiment - Planejamento de Experimentos)
DFSS (Design for Six Sigma - Projeto para Seis Sigma)
Brainstorming
Benchmarking
Diagrama de Afinidades
Diagrama de Mudge
Método Delphi
| AHP (Analytic Hierarchy Process - Processo de Hierarquia Analitica)
| Conjoint Analysis — Analise Conjunta
Focus Group

Qutro:

39. Sabendo que atualmente o mercado competitivo busca cada vez mais satisfazer as
necessidades e desejos dos consumidores, gostaria de saber a sua opinido sobre as
dificuldades e melhorias que poderiam ocorrer no processo de identificagiao dos desejos
do publico infantil.

Powered by
B Google Forms
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APENDICE D - Roteiro da aplicacdo do Focus Group



) Qual o seu nome e idade?
) Qual das bonecas ¢ a preferida e por qué?
) Se vocé pudesse criar uma boneca Barbie, como ela seria?
) Qual seria o tamanho?
) Corte de cabelo?
) Comprimento do cabelo?
) Cor do cabelo?
) Textura do cabelo?
) Cor da pele?
0)Tipo fisico?
1)Cor dos olhos?
2)Tipo da roupa?
3)Calgado?
)
)
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APENDICE E - Fotos da aplicacdo do Focus Group
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Objetos de estudo
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APENDICE F - Comentarios obtidos através da aplicagdo do questionario
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Pratica 1 — sobre as opiniées consideradas

Questionamento sobre como sao coletados estes dados:
“Entrevistas diretas”;
“Entrevistas diretas”;
“Consultorias e entrevistas direta. ”;
“Entrevistas informais com criangas, pais e representantes e consultoria com
pedagogos”;
“A equipe de marketing é responsavel em coletar os dados e faz isso por
meio de entrevistas, redes sociais, observacao direta e consultoria. ”;

6) “Contamos com o auxilio de pedagogos para desenvolver brinquedos que
promovam a interacdo das criancas de forma divertida e educativa, para
serem utilizados principalmente em escolas. ”;

7) “Entrevistas informais”;

8) “Redes sociais, televisao e pela experiéncia dos colaboradores”;

9) “Por meio de pesquisas de mercado”;

10

11

e

(¢}
~—

) “Consultoria”;
) “Por meio de Pesquisas de Satisfacdo, Redes Sociais, testes de prototipos
com criangas e também coletamos a opinido de parceiros da marca. ”;

12) “A opiniao é coletada pela equipe de marketing dependendo da necessidade
do brinquedo que sera desenvolvido. Nao utilizamos nenhuma técnica
especifica para este fim. ”;

13) “Pesquisa de mercado”.

Pratica 2 — Avaliagao das caracteristicas de produtos concorrentes

Comentarios a respeito:

1) “Estamos inseridos em um mercado muito especifico, onde o nosso produto
tem bastante exclusividade, porém estamos sempre atentos as tendéncias
do mercado e ao langamentos de produtos inovadores, para que nao
venhamos a ficar desatualizados com os nossos clientes. ”;

2) “Estamos sempre atentos a novos langamentos no mercado tanto para a
geragao de ideias quanto para a comparagdo com nossos produtos. ”;

3) “Nossa preocupacao esta em desenvolver brinquedos educativos. ”;

4) “Buscamos estar sempre a frente no mercado com relagdo a produtos
concorrentes ”;

5) “Avaliamos novos langamento que estdo fazendo sucesso para a geragéo
de novas ideia. ”;

6) “Nao trabalhamos com concorréncia ”;

7) “Sempre estamos atentos a novos langamentos no mercado. ”;

8) “Participamos de feiras e evento para nos manter atualizados sobre
tendéncias de mercado. ”;

9) “Participando de feiras nacionais e internacionais ”.

Pratica 3 — Sobre coletar a opinido de clientes através de paginas na internet (ex:
facebook)
Comentarios a respeito:
1) “No mercado a qual estamos inseridos, precisamos de opinido técnica,
como educadores e pedagogos por exemplo.
2) “A equipe de marketing é responsavel pelas paginas no facebook, instagran
e youtube, avaliando comentarios e produtos mais curtidos. Esta pratica é
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de extrema importancia tendo em vista que nosso publico tem migrado
cada vez mais da televisdo para as paginas da web.

3) “Utilizamos o facebook apenas para a divulgagao dos produtos.

4) “Atualmente n&o temos um colaborador responsavel para cuidar das midias
sociais.

5) “Avaliamos os comentarios no Facebook e Youtube. “

6) “Facebook e blog da marca

7) “O Designer também fica responsavel pelo Criagcédo, Envio e Monitoramento
de Campanhas para Web através das Redes Sociais e E-mail Marketing “;

8) “A pagina no Facebook é gerenciada por uma agéncia de publicidade
terceirizada, porém é utilizada apenas para divulgacéo.

9) “Mantemos uma relagédo estreita com os clientes em diversos meios de
comunicagao, sempre considerando suas opinides “.

Pratica 4 — Sobre arquivar e considerar informagées sobre pontos fortes e fracos
em produtos anteriores
Comentarios a respeito desta pratica:
1) “Devido a estrutura da empresa, apenas descontinuamos produtos que
entendemos estar desatualizados. “;
2)“O SAC ¢é responsavel em armazenar os elogios e reclamacdes
cadastrados pelos clientes através do site da empresa.
3) “Procuramos manter um padréo de melhoria continua.
4) “Mantemos registrados em nosso sistema as reclamacoées e sugestdes de
nossos clientes.
5) “Por meio do site da empresa.
6) “Todas as reclamacgdes, sugestdes e elogios ficam armazenados em nosso
sistema e a cada novo projeto elas s&o consultadas.
7) “Sempre observamos as criangas interagirem com o produto para avaliar
possiveis melhorias.
8) “Buscamos sempre melhorar nossos produtos “.

Pratica 5 — Sobre realizar reuniées para definir as caracteristicas finais do
produto

Questionamento sobre quem participa das reunides:

1) “Diretoria, geréncia, marketing e desenvolvimento.

2) “Equipe de projeto e equipe de marketing “;

3) “A equipe de marketing realiza uma reunido antes de enviar o projeto a
produgdo e apos enviar o projeto € realizada outra reunido com o
marketing, os responsaveis pelo projeto e o designer. ;

4) “Todos os envolvidos no projeto “;

5) “Sao realizadas varias reunides no decorrer de todo o projeto onde séo
definidas as caracteristicas principais do brinquedo.

6) “Designer, gerente do projeto e a equipe de marketing “;

7) “A cada nova etapa do projeto é realizada uma reunido para acompanhar o
andamento das atividades e avaliar as caracteristicas do produto. “.

Pratica 6 - Sobre desenvolver protétipos antes do langamento do produto
Comentarios a respeito:
1) “Todos os brinquedos precisam ser testados e aprovados antes de ir para
o mercado.
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2) “Obrigatoriamente os brinquedos devem ser testados para avaliar as
exigéncias do Inmetro

3) “Os protétipos sédo testados em laboratério até que atenda a todas as
normas do INMETRO.

4) “Sao desenvolvidos primeiramente versdes resumidas e ao passarem no
teste de qualidade, um lote piloto é fabricado

5) “Os produtos séo testados para cumprir as obrigagcdes o Inmetro.

6) “O produto deve ser inspecionado antes de iniciar a linha de produgéo

7) “Para realizar testes de seguranca ;

8) “Os prototipos sao testados antes do desenvolvimento final

9) “Criamos representagdes graficas auxiliado por computador “.





