REGULAMENTO — DESAFIO PROJETAR 2016/2

1- OBJETIVOS

O DESAFIO PROJETAR é uma iniciativa da Faculdade ESAMC Uberlandia, que visa
incentivar a inovacdo e o empreendedorismo no alunos de engenharia, através da
identificacdo e apoio a negdcios e projetos que promovam inovacdo e/ou solucées em
qualquer campo.

Este concurso possui os seguintes objetivos especificos:

e Identificar novas tecnologias e/ou modelos de negdcios dentro das mais diversas
areas que envolvem o conhecimento e aplica¢cdo das diferentes Engenharias.

e Gerar engajamento e fomentar capacidade de inovagao.

e Promover o desenvolvimento de competéncias comportamentais tais como:
trabalho em equipe, criatividade, comprometimento, foco, entrega de
resultados, equilibrio emocional, consciéncia e diversidade intercultural,
flexibilidade, lideranca, visdo global e pensamento estratégico, gestdo de
conflitos, capacidade de tomar decisdes e relacionamento interpessoal.

e Incentivar a inovacdo e o empreendedorismo .

2. REFLEXAO SOBRE O TEMA DO DESAFIO E SUA ABRANGENCIA :

e Competitividade da Nacdo: Em meio ao acirramento da concorréncia pelos
mercados mundiais a competitividade de um pais é dada por sua capacidade de
produzir inovacdo e tecnologia em produtos de alto valor agregado e com custos
competitivos. O aumento da produtividade e da competitividade brasileira num
cenario internacional cada vez mais restritivo e disputado pelas na¢Ges mais
poderosas do planeta é imprescindivel e urgente.

Por sua relevancia no contexto atual, o tema proposto visa desenvolver espirito
de lideranca e empreendedorismo em negdcios e/ou projetos que promovam
aumento da eficiéncia e/ou solu¢des de problemas que afetam individuos,



empresa, sociedade e meio ambiente e que possam inserir o Brasil neste cendrio
de competigdo global.

2.1. QUE PROBLEMA RESOLVER?

Qualquer problema desde que de forma inovadora ou que gere uma solugao
gue envolva as dreas de engenharia em forma de produtos, processos,
metodologias e/ou servigos novos ou significamente modificados .

Na resolugao de problemas, o engenheiro organiza suas habilidades de
matematica seu conhecimento de materiais e principios especificos de sua
especialidade da engenharia para criar uma nova solucdo para uma necessidade
humana.

A solugdo sempre é limitada pela realidade econ6mica; e nao apenas deve
atender a necessidade em questdo, mas deve fazé-lo com baixo custo e
garantindo sustentabilidade e capacidade de replicacdo

2.2. TIPOS DE PROBLEMAS?

Problemas de recursos: Encontrados no mundo real. Tempo, dinheiro, pessoal,
equipamentos.

Problemas de defeitos: Quando equipamentos se comportam de forma
inesperada ou ineficiente.

Problemas de pesquisa: como comprovacdo de uma hipotese.

Problemas de conhecimento: uma pessoa se depara com uma situa¢ao que nao
entende —investigacao.

Problemas matematicos: Descrever o fendmeno fisico através de modelos
matematicos. Se for feito com exatidao, as ferramentas matematicas ajudarao
na solugao.

3. DOS PARTICIPANTES

O PROJETAR ESAMC UBERLANDIA é uma atividade académica restrita a alunos
regularmente matriculados nos Cursos de Engenharia da Faculdade ESAMC
Uberlandia.

Os alunos poderdo inscrever equipes obrigatdriamente compostas por NO
MAXIMO 4 (QUATRO ) integrantes sendo que os participantes podem ser da
mesma turma ou de turmas de periodos diferentes.

Um mesmo participante ndo podera integrar mais de uma equipe;

Para efeito de organizacdo e melhor comunica¢do, um dos membros da equipe



serd o lider/representante desta perante a Coordenacdo, e devera ser indicado
no momento da inscrigdo.

e A comunicacgdo entre a Coordenacdo e o lider/representante de cada equipe dar-
se-a por e-mail, a ser informado na ficha de inscrigao das equipes
participantes. Caberd ao lider/representante de cada Equipe a responsabilidade
por tal verificagao.

e Assolicitagdes de substituicdo de participantes sé serdo aceitas até as 18 horas
do dia 19/10/2016, por e-mail enviado a coordenacdo.

e Nao sera aceita qualquer solicitagao de substituicdo de participantes apds o
prazo acima indicado.

e Evedada a participacdo na competicdo de qualquer funcionario, e prestador de
servicos que mantenham vinculo com a ESAMC.

e E permitido a participacdo de estagiarios da ESAMC que estejam regularmente
matriculados nos cursos de Engenharia.

e O numero de vagas para equipes concorrentes sera limitado em 20 equipes. A
inscricdo sera feita mediante a ordem de chegada dos inscritos.

e No caso das vagas se esgotarem antes da data de término do periodo de
inscricdes, cabera a coordenacao decidir sobre o prosseguimento ou realizagdo
de lista de espera.

4- DO CONCURSO:

e PRE-PROJETO

e Asequipes concorrentes deverdo apresentar um pré-projeto a ser entregue na
coordenacdo pedagodgica entre os dias 26/09 a 28/09 em formato determinado
no anexo | deste regulamento.

e Ainscricdao das equipes concorrentes sé sera confirmada mediante a entrega e
aprovacao do pré-projeto por banca avaliadora composta por professores do
curso de engenharia da ESAMC Uberlandia.

e Apods divulgacao dos pré-projetos classificados as equipes deverdao desenvolver
seus projetos e apresentd-los na data final do concurso dentro da programacao
do PROJETAR 2016/2 de acordo com o cronograma previsto neste regulamento
no item 8

e Os projetos deverdo ser apresentados através de protdtipos que deverdo ser
desenvolvidos e apresentados em formatos fisicos, digitais, simulacgdes, videos,
imagens, maquetes, etc, para o pitch final.



e PITCH FINAL
27 de outubro de 2016. A etapa final consiste na apresentacdo dos projetos em
formato de “pitch de vendas” para uma banca composta por professores,
profissionais do Mercado e parceiros. As equipes finalistas poderdo apresentar
os projetos utilizando recursos audiovisuais, previamente enviadas a equipe da
ESAMC, como slides, videos, etc. Cada equipe tera 10 minutos para o pitche
deverd responder as perguntas da banca. Apds a apresentacao, os projetos
serdo avaliados pelos membros da banca e ranqueados de acordo com os
critérios definidos na sessdo 5 deste regulamento. A equipe que obtiver a maior
nota sera a vencedora do DESAFIO PROJETAR.

e A comunicacdo da equipe vencedora serd feita no dia 27 de OUTUBRO de 2016,
durante o evento final e através do site www.esamcuberlandia.com.br

Premissas basicas:

e E permitido o uso de recursos audio visuais NA ETAPA FINAL — PITCH sendo que
o conteudo apresentado é de inteira responsabilidade da equipe.

e Retardatarios ndo serdo aceitos, ficando a equipe desfalcada desse componente
gue nao comparecer no hordrio previsto para apresentacdo a banca avaliadora.
O horario de cada equipe sera previamente informado pela coordenagdo do
evento.

e N3o cabem recursos para a fase final do concurso.

5. CRITERIOS DE AVALIACAO

e A avaliacdo dos projetos levara em consideracdo os seguintes critérios:

o Carater inovador: grau de inovacdo e diferencia¢do da ideia/modelo de
negocios, face ao que existe atualmente no mercado, tanto em termos
tecnolégicos, quanto do modelo de negécio.

o Carater Relevancia: Grau de importancia do problema e o impacto que a
reolucdo deste problema tera sobre a comunidade / negdcios envolvidos.

o Carater sustentdvel: grau de preocupacdo em integrar as vertentes
social, ambiental e econ6mica (triple bottom line), demonstrando a
geracgao de valor para o meio ambiente, economia, comunidades e outros
stakeholders relacionados, tendo como premissas os conceitos de
economia verde.

o Qualidade e clareza das informagdes e embasamento tedrico:
objetividade e consisténcia das informacdes, prestadas no formulario de
inscricdes e no Modelo de Negdcios estruturado, assim como o uso
adequado de suporte tedrico.

o Viabilidade: Significa estimar e analisar as perspectivas de desempenho
financeiro e técnico do produto resultante do projeto. Serve também
para trazer uma estimativa dos niveis de preco final do produto, que o
tornaria viavel e cobriria os custos envolvidos.


http://www.esamcuberlândia.com.br/

CRITERIOS NOTA (0 a 10 para cada critério*)

Carater Inovador

Carater de Relevancia

Viabilidade

Carater de Sustentabilidade

Qualidade e clareza das informagdes e
embasamento tedrico.

( * - notas cheias)

Os critérios de desempate caso ocorram seguirdo a seguinte ordem de nota
classificatoria:

12 Maior nota no caratér inovador

22 Maior nota em carater de relevancia.

32 Maior nota em Viabilidade.

42 Maior nota em carater de Sustentabilidade.

52 Maior nota em qualidade e clareza das informagdes e embasamento tedrico.

6. COMISSAO AVALIADORA

e A comissdo avaliadora da etapa de “Inscri¢cdes de pré-projetos” sera composta
por professores do curso de engenharia da ESAMC Uberlandia.

e Na etapa final, denominada Pitch, a banca de avaliagdo sera composta por
professores, profissionais de Mercado e parceiros do evento. A banca de
avaliacdo sera responsavel pela selecdo do projeto vencedor.

e A equipe da ESAMC podera solicitar, a qualquer momento, informacgdes
adicionais para melhor avaliacdo dos projetos. As decisdes das comissdes
avaliadoras de cada etapa sdo soberanas e ndo sao passiveis de recurso.

7. PREMIACAO

e CERTIFICADO E TROFEU EQUIPE VENCEDORA.

e CERTIFICADO DE FINALISTA PARA SEGUNDA EQUIPE CLASSIFICADA.




8. CRONOGRAMA

e Inscrigdes: De 12/09 a 23/09 das 7:00 as 13:00 hs e das 17:00 as 22:30 hs na
Coordenacdo Pedagégica.

e Entrega PRE PROJETO: 26/09 A 28/09 até 22:30 HORAS na Coordenacdo
Pedagodgica.

e Divulgagdo Classificados: 05/10 no mural ao lado da Coordenagdo
Pedagodgica.

e Reunido com Equipes finalistas: 07/10 as 10:00 SALA COORDENACAO
PEDAGOGICA.

e Final: 27/10 as 21:00 durante o evento Projetar no AUDITORIO ESAMC.

9. CONDICOES GERAIS

No ato da inscri¢ao os candidatos ao Desafio Projetar se comprometem com as
regras e condigdes estabelecidas neste regulamento, declarando que leu,
compreendeu e tem total ciéncia de todo o teor deste documento. A ESAMC
reserva-se no direito de alterar qualquer data prevista neste regulamento. Para
fins estritamente publicitdrios, e desde ndo resultem em exploracdo comercial
com fins lucrativos, o participante autoriza que a ESAMC vincule o seu nome, sua
imagem e o projeto, gratuitamente, por qualguer meio de comunicag¢do. A
ESAMC compromete-se a respeitar todos os direitos de propriedade intelectual
de seus candidatos ao DESAFIO PROJETAR. Porém, constitui responsabilidade
exclusiva dos candidatos assegurarem, registrarem ou protegerem legalmente a
propriedade intelectual.

Os casos omissos serao resolvidos pela Coordenacgao Geral, cujas decisdes, nos
termos desse regulamento, sdo soberanas e irrecorriveis;

Todos os integrantes das equipes classificadas para a fase final deverdo entregar
para a Coordenacdo Geral na reunido do dia 07/10: declara¢des de regularidade
académica junto a instituicao.

Inexiste a possibilidade de revisdao de decisdo sobre o resultado das fases
eliminatérias e final.

ANEXO |

Modelo de Pré-Projeto — Desafio projetar



ESCLARECIMENTOS GERAIS

A apresentacdo do pré-projeto nesse formato é OBRIGATORIA para todos os

grupos interessados a participar do Desafio Projetar.

Usar Fonte Arial 10 com espagcamento entre linhas de 1,5, respeitando os titulos

indicados e os limites de duas paginas, além do titulo.

Deve-se utilizar margens esquerda e superior de 3 cm e margens direita e

inferior de 2 cm.

O pré-projeto é um item de avaliacdo dos projetos concorrentes no desafio.



<Titulo do Pré-Projeto>

Modelo de Pré-Projeto apresentado a ESAMC, por ocasiao

da inscricdo no Desafio Projetar

Nomes:

Lider do grupo:




<Més e Ano>




1. Introducao

Nesta secdo o grupo deve caracterizar de forma sucinta o principal problema que
pretende abordar com o projeto. A contextualizagdao de sua importancia no ambito dos
grandes temas mundiais da drea de Engenharia é fundamental, devendo ser apontadas
as principais preocupagdes e incertezas que envolvem o tema escolhido para

desenvolvimento do mesmo.

2. Objetivo geral

Descrever o que é pretendido com a realizagao do projeto e quais os resultados que se

pretende alcangar.

3. Justificativa

A relevancia do tema para o avan¢o no da Engenharia deve ser apresentada nesta
secdo. O grupo deve argumentar sobre as razdes que motivam a realizacdo do projeto
proposto e sobre as principais contribuices que podem derivar da mesma. A esséncia
desta secdo é convencer de que a realizacdo deste projeto é fundamental para a

sociedade.

4. Fundamentos

Descrever rapidamente o embasamento tedrico para construcdo do projeto.

5. Implementacao

O grupo deve apresentar um esbo¢o do que serd apresentado.

6. Referéncias Bibliograficas

Organizar todas as referéncias utilizadas para concepc¢ao do projeto.



