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I. Introducao

5S é o nome de um método de organizacao do local de trabalho que usa uma lista de cinco palavras em
japonés: seiri, seiton, seiso, seiketsu e shitsuke, que significa classificar, colocar em ordem, limpar,
padronizar e manter. A lista descreve como organizar um espaco de trabalho para a eficiéncia e a
eficacia, identificando e armazenando os itens usados, mantendo a area e os itens e cumprindo o novo
pedido. O processo de tomada de decisdo geralmente resulta de um didlogo sobre padronizacdo, que
constréi compreensao entre os funcionarios de como eles devem fazer o trabalho. O 5S pode ser visto
como uma base de um sistema de producdo (ou simplesmente "lean"), que é um método sistemdtico
para a minimizacao de residuos dentro de um sistema de fabricacdo sem sacrificar a produtividade. A
metodologia 5S também pode ser aplicada fora da fabrica¢do a qualquer tipo de processo ou ambiente
gue precise de ser simplificado e otimizado. Mais especificamente, os 5 ramos da metodologia 5S
podem ser descritos da seguinte forma:

Ordenar

Facilite o trabalho eliminando obstéculos.

Reduza as possibilidades de ser incomodado com itens desnecessarios.

Remova todas as pegas ou ferramentas que ndo estdo em uso.

Separe o material indesejado do local de trabalho.

Defina a drea Red-Tag para colocar itens desnecessarios que ndo podem ser descartados
imediatamente. Descarte esses itens quando possivel.

e Remova os residuos.

Colocar em ordem

Organize todos os itens necessarios para que possam ser facilmente selecionados para uso.
Facilite a localizacdo e a recolha de itens necessarios.
Organize os componentes de acordo com seus usos, com os componentes usados com

frequéncia mais préximos do local de trabalho.
Limpar

e Limpe seu local de trabalho diariamente ou defina a frequéncia para o fazer.
e Mantenha o local de trabalho seguro e facil de trabalhar.

Padronizar

Padronizar as melhores praticas na area de trabalho.
Tudo deve estar no local certo.

Todos os processos tém um padrao.

Padronizar o cddigo de cores dos itens utilizaveis.
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Manter
e Também se traduz como "fazer sem ser pedido".
e Treino e disciplina.
e Garantir que todos os padrdes definidos estdo a ser implementados e seguidos.
e Seguir o processo, mas também estar atento a melhorias.

O software 5S tem como objetivo consciencializar os jogadores sobre o conceito e informar sobre como
gerencia-lo ou implementa-lo na sua vida profissional. Este software é direcionado principalmente para
todo o tipo de estudantes de engenharia, mas o conceito central pode ser amplamente aplicado a quase
todas as situagdes de projetos. Para demonstrar que o conceito 5S pode ser aplicado amplamente, trés
cendrios foram selecionados:

® Trabalhar como funciondrio de uma farmacia, que tem de atender os clientes
Trabalhar num ferro-velho como operador de grua, para encontrar interessantes pecas de
reposicao

e Trabalhar num ambiente de escritério e tentar realizar tarefas baseadas em computador

O jogo deve ser jogado em sessdes de 20 minutos a meia hora em qualquer tipo de computador

(Windows, Mac OS X, Linux). O demonstrador é multilingue: Inglés, Espanhol, Portugués, Estoniano e
Grego sdo os idiomas atualmente suportados. O software foi criado usando o Unity.
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II. Aviso

O demonstrador é um trabalho em constante progresso. Isso significa que a versdo online do jogo é
atualizada com frequéncia para adicionar novos recursos e corrigir erros, até varias vezes ao dia. Por
isso, até que o software alcance a versao final, este manual também é um trabalho em progresso.

Pode descobrir, por exemplo, que ha algumas discrepancias entre algumas capturas de ecrd e as
imagens reais incluidas no manual, ou talvez alguns recursos do software que ndo sejam detalhados no
manual. N3do se preocupe, significa apenas que uma nova versao do manual esta prestes a ser publicada.

Se tiver alguma duvida, por favor, sinta-se livre para enviar um e-mail para o responsavel, neste
endereco de e-mail, ele ird responder-lhe prontamente: olivier.heidmann@gmail.com.
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III. O Software

1. Conceito de jogo

Os jogadores sado colocados num determinado ambiente de trabalho (uma farmdcia, um ferro-velho e
um ecra de computador) por uma semana e devem realizar um certo numero de tarefas, com base na
localizacdo de determinados objetos, num periodo limitado. Dada a forma como o ambiente de trabalho
é configurado, essas tarefas sdo bastante dificeis de alcancar, pois podem consumir muito tempo. Os
jogadores podem tentar melhorar o ambiente de trabalho por si mesmos ou pela aplicacdo da
metodologia 5S.

Como o software abrange varios tipos diferentes de aplicacdo da metodologia 5S, consideramos que o
ultimo S (sustain) é demonstrado ao colocar-se o jogador em muitos ambientes diferentes e fazendo
com que aplique 5S repetidamente. Por essa razao, os primeiros 4 da metodologia 5S sdo diretamente
implementaveis no jogo pelos jogadores.

Cada dia de trabalho para os jogadores dura 180 segundos (3 minutos), das 7 horas da manh3a até as 7
da noite. No total, ha 5 dias Uteis antes do final do jogo. Encontrar um objeto solicitado trara pontos
para o jogador e aplicar um dos métodos 5S exigird um investimento em termos de tempo de jogo.

2. Ecrainicial

5S Demonstrator

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Figura 1: Ecrad inicial
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No ecrd de introduc¢do do demonstrador, o utilizador é recebido com o logo do LEAP e do Erasmus + da
Comunidade Europeia. Essa imagem desaparece em 2 segundos.

3. Menu principal
O menu principal do jogo é o ponto de entrada do jogador no jogo 5S. De acordo com o cendrio que o
jogador quer explorar, existem trés variacdes do menu:

e Uma farmdcia (Imagem 2)
e Um ferro-velho (Imagem 3)
e Um edificio de escritdrios (Imagem 4)

—

k@ LEAP

Figura 2: Menu principal da farmacia

Figura 3: Menu principal do ferro-velho
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Figura 4: Menu principal do edificio de escritdrios

Os ecras diferentes existem para garantir que os jogadores selecionam o cenario certo para o uso
pretendido, situando-os num contexto inconfundivel. Todos os menus principais compartilham a mesma
estrutura e possuem os mesmos elementos interativos:

uma bandeira (a caixa turquesa na Figura 5) para escolher o idioma em que o jogo é exibido. Os
idiomas disponiveis sdo: Inglés, Estoniano, Grego, Espanhol e Portugués;

um ponto de interrogac¢do (a caixa azul na Figura 5) que solicita a exibicdo do menu de ajuda
(veja a Figura 6), dando algumas informagGes aos jogadores sobre o menu principal e como
interagir com ele;

uma porta (o roxo na Figura 5) que iniciara o jogo;

uma placa de sinalizagdo com dois sinais (a caixa vermelha na Figura 5) correspondente as duas
outras variagdes do menu principal disponiveis;

um taxi amarelo (a caixa laranja na Figura 5) para sair do jogo;

um sinal LEAP (a caixa verde na Figura 5) para abrir a pagina do portal da web do projeto LEAP,
caso os jogadores queiram aceder a informagdes adicionais sobre o projeto (veja a Figura 7).

Figura 5: Elementos interativos no menu principal
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Help

Click on the flag to change the language
Click on the ? to get the Help menu
Click on the door to start the game

Click on one of the sign on the signpost to change
scenario

Click on the Taxi to exit the game

Click on the LEAP name to open the web portal of
the project

Figura 6: Menu de ajuda

4,?’ LEAR, EMeosnis: PR [UUNGIIVM  AGIEDESIGN  LEAPGAME  INSTRUGTORS  EVENTS  PUBLICATIONS  MEDIA

LEAN AND AGILE PRACTICES LINKING ENGINEERING HIGHER EDUCATION TO INDUSTRY

Home / Lean and agile practices linking engineering higher education to industry

LEAP on social media

OO
LEAP news

version available for Android

ERASMUS+ KA2 Higher Education project 2016-1-EL01-KA203-023624 LEAP poster is available

PARTNERS

Technical Debt demonstrator alpha

LEAP Project presented at eMadrid & LASI

- Download the Technical Debt game for Android mobile devices LEAP newsletter issue 2 is now available

Figura 7: Portal do projeto LEAP
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4. Ojogo da farmacia

a) Introducao
Quando os jogadores clicam na porta do ecra principal da farmacia, eles sdo transportados para dentro
do jogo. A primeira coisa que eles veem é um aviso, perguntando se querem o jogo no modo story (um
tutorial que explica o mecanismo do jogo passo-a-passo) ou se querem experimenta-lo no modo padrao.

Figura 8: A opgao inicial

Se os jogadores sdao novos no jogo e nos conceitos da metodologia 5S, é aconselhavel que eles iniciem o
jogo no modo story, pois contém explicagdes sobre o jogo e os métodos 55 em geral.

Figura 9: O tutorial
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b) Interface do jogo
Os jogadores vdo movimentar-se em torno da personagem principal (o farmacéutico), pois ele precisa
de encontrar o medicamento de acordo com as prescri¢des trazidas pelos clientes da farmacia. Para
mover a personagem, os jogadores simplesmente precisam de clicar no chdo ou em um dos objetos na
cena do jogo. A interface do utilizador foi integrada no préprio jogo e contém os seguintes elementos:

® um reldgio (a caixa azul na Figura 10), indicando a hora atual. O jogo comeca as 7 horas da
manha, todos os dias, durante 5 dias e para as 7 horas da noite. Os clientes comeg¢am a chegar
as 9 horas e param as 18 horas;

® um painel (a caixa verde na Figura 10), permitindo ao jogador implementar uma das quatro
primeiras acdes da metodologia 5S;

® um ecrd de TV (a caixa laranja na Figura 10) que mostra a pontuac¢do atual do jogador. Cada
medicamento entregue corretamente a um cliente recebe cem pontos;

® um conjunto de colunas (a caixa vermelha na Fi 0) que aciona o menu de opgdes

Figura 10: Interface do utilizador na farmacia

Os outros elementos interativos no ecra incluem:

o conjunto de 8 prateleiras visiveis na farmacia;
as caixas que contém medicacao;
os elementos caidos no chdo e impedindo o caminho do farmacéutico;

os clientes.
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Quando o jogador clica num elemento n3o classificado no chao, é apresentado o seguinte ecra:

Figura 11: Organizar os objetos caidos no chao

Se responder positivamente, o farmacéutico ira colocar o objeto no devido lugar.

Quando os jogadores clicam num conjunto de prateleiras, o farmacéutico move-se para la e o ecra
ampliara o conteldo da prateleira. Note-se que, por padrdo, os medicamentos exibidos estdo bastante
empoeirados, o que pode dificultar a leitura da etiqueta. Um conjunto de prateleiras nunca comportara
mais de 9 objetos, com um maximo de 3 por prateleira.

Figura 12: Visdo mais proxima da prateleira

A cruz vermelha, no canto superior da tela, permite que os jogadores diminuam o zoom e voltem a
visualizagdo normal da camara.
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Quando os jogadores clicam em um dos medicamentos arquivados, aparece uma roda de interacdo com
4 ac¢Oes possiveis. Qualquer medicagdo presente nas prateleiras pode ser selecionada, mas também os
espacos vazios presentes nas diferentes prateleiras, para permitir que os jogadores recolham e
devolvam os medicamentos.

Figura 13: A roda de interagdo de um objeto

\

.
’4

O icone \&permite aos jogadores limpar o pdé de um objeto e fazer uma etiqueta mais legivel.

Ol“

>4

Oicone w permite que os jogadores coloquem um item do inventario de volta no lugar. O
inventdrio de um jogador pode conter apenas um item a qualquer momento.

Oicone permite pegar num objeto.

Oicone N permite obter uma visdo mais proxima do objeto selecionado.

Os medicamentos existem em trés formas possiveis:

A 8

|

® uma caixa

(H |

® uma caixa de comprimidos

e uma garrafa de xarope w»
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Existem 8 nomes de medicamentos possiveis de serem solicitados pelos clientes e disponiveis na
farmacia:

aspirina
tylenol
amoxicilina

doxiciclina
rozerem
difenidramina
vitamina A
vitamina B9

Os medicamentos podem ter 5 possiveis concentragdes:

50 mg
100 mg
250 mg
500 mg
1000 mg

Cada medicamento tem uma data de validade, para ser comparada com a data exibida no relégio do

jogo.

Quando os jogadores clicam no botdo de lupa, uma exibicdao ainda mais ampliada do objeto sera exibida.

No lado direito, um painel exibira todas as informacdes relativas ao objeto e, do lado esquerdo, os

jogadores poderdo codificar por cores as informacdes, clicando na cor correta.

Medecine Details X

VitaminB

Concentration

500mg

Expiration Date

126/2

07/09/2017

Color Coding X

Name Color

Concentration Color

Date Color

Figura 14: Visdo mais proxima da medicagao

LEAP Manual 55

Pagina 14



LEAP 2016-1-ELO1-KA203-023624

c) Fluxo de jogo
Quando o reldgio do jogo mostrar que ja passou das 9 horas, os clientes comecardo a chegar a farmacia.
Todos vao pedir um certo nimero (entre 1 e 3) de medicamentos. Depois do farmacéutico os recuperar,
trazendo-os até o cliente, o cliente saird e um novo chegard. Cada vez que uma medicacdo é entregue
corretamente, os jogadores obtém 100 pontos.

Figura 15: Um cliente pediu dois medicamentos

Quando os jogadores comegarem a usar a metodologia 5S, a farmdcia sofrerd mudangas drdsticas. Os
jogadores sdo livres para tentar classificar sozinhos, tudo o que ha na farmdcia, ou usar o botdo de
implementagdo automatizado 1S/ 2S / 35S / 4S, disponivel na parede. Clicar nesses botdes acionard a
implementacdo do método correspondente, mas custara algum tempo.

Figura 16: O jogador é avisado de que usar um método 5S requer algum tempo
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Figura 17: Implementagao do 1S

Ao clicar no botdo 1S, todos os objetos que estavam no chdo serdo arrumados no lugar certo (extintor,
esfregdo, balde, etc.).

Ao clicar no bot3o 2S, ira codificar por cores todos os medicamentos disponiveis na farmacia, de acordo
com um cédigo que sera exibido com uma legenda no canto inferior direito do ecra (veja a Figura 17).

Figura 18: Implementagdo do 2S

Ao clicar no botdo 38, ira limpar toda a farmdcia, eliminando o pd. Todas as etiquetas de medicamentos
tornam-se muito mais legiveis.

07/09/2017 LEAP Manual 5S Pagina 16



LEAP 2016-1-ELO1-KA203-023624

Figura 19: Implementagao do 3S

Ao clicar no botdo 4S, as caixas de papel que estavam espalhadas serdo eliminadas e os medicamentos
arrumados no conjunto de prateleiras codificadas por cores (um conjunto de prateleiras por tipo de
molécula), onde cada prateleira de um conjunto corresponde a um tipo de data de expiracdo (vermelho
para expirado, amarelo para expirar em breve e verde para uma data de expiragdo remota).

Figura 20: Implementagao do 4S

AVISO: Clicar num dos botdes 5S sé implementara o método pelo tempo que o funcionario ainda tiver
disponivel no seu dia. Se uma tarefa comecar as 18:00 e exigir trés horas, apenas 1 hora da tarefa sera
executada. O resto tem de ser feito no dia seguinte, clicando novamente no botdo S relevante.
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Assim que todos os métodos 5S tenham sido implementados, encontrar o medicamento certo torna-se
uma tarefa muito mais simples e que requer menos tempo.

Quando os 5 dias de jogo terminam, o jogo para e exibe uma mensagem de final de jogo.

Figura 21: Ecra de fim de jogo

07/09/2017 LEAP Manual 5S Pagina 18



LEAP 2016-1-ELO1-KA203-023624

5. Ojogo do escritorio

a) Introducao

Quando os jogadores clicam na porta da tela principal do escritério, eles sdo transportados para dentro
do jogo do escritério. Ao contrario do cenario da farmacia e do ferro-velho, este jogo é criado num
ambiente 2D.

Figura 22: Ambiente 2D do jogo do escritorio

Nenhum tutorial foi criado para este jogo, pois é bastante simples e segue a mesma légica do jogo de
farmacia.

Aideia do jogo é que os jogadores recebam uma missdo urgente durante o dia de folga. Eles acabam de
receber um laptop estrangeiro com muitos arquivos importantes, mas o computador esta tao
desorganizado que opera-lo é dificil.

Os problemas com os arquivos sdo numerosos. Eles ndo tém um icone adequado; alguns tém erros de
digitacdo nos nomes ou sdao muito longos. Existem alguns atalhos espalhados, e nenhum arquivo esta
devidamente colocado numa pasta relevante. O ecra do computador estd sujo e cheio de post-its
indecifraveis.

Os jogadores recebem instrucdes através do telemdvel para enviar alguns desses arquivos por e-mail, e
guantos mais enviarem, mais pontos eles recebem.

O jogo comega as 7 horas da manha e para as 19 horas da noite. Essas 12 horas no jogo correspondem a
15 minutos de tempo. Ao contrario do jogo da farmacia, este jogo so se prolonga por um dia.
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b) Interface do jogo

Os jogadores estdo sentados num parque, numa mesa de um café, com um computador aberto a sua
frente. Eles podem interagir com o ambiente clicando nele. A interface do usuario foi integrada no
proprio jogo e contém os seguintes elementos:

® um reldgio (a caixa azul na Figura 22), que indica a hora atual. O jogo comega as 7 horas da
manha e para as 7 da noite;

e um painel (a caixa verde na Figura 22), permitindo ao usuario implementar uma das primeiras
guatro a¢des da metodologia 5S;

e um indicador (a caixa laranja na Figura 22) que mostra a pontuacdo atual do jogador. Cada email
enviado corretamente corresponde a uma centena de pontos;

® um conjunto de colunas (a caixa vermelha na Figura 22) que aciona o menu de opg¢des.

Figura 23: Interface do utilizador

Os outros elementos interativos no ecrd incluem

® 0 conjunto de lengos na pequena mesa;
® 0s post-its;
e qualquer espaco no ecrd, seja um espaco vazio ou um ficheiro.
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Os jogadores recebem as instrucGes através dos telemadveis, que exibem trés informagdes relevantes. O
nome do ficheiro abreviado na primeira linha, o tipo de ficheiro desejado e a forma como os jogadores
devem enviar o ficheiro (por enquanto, apenas envio por e-mail é implementado).

Os jogadores podem criar novas pastas para ajuda-los a gerir os ficheiros, clicando num espaco vazio do
ecra e selecionando a op¢do correta.

Figura 24: Opgoes disponiveis ao clicar no espago vazio

Os jogadores também podem gerir os ficheiros de forma muito abrangente (copiar / cortar / renomear /
excluir / comprimir / enviar por e-mail / ver propriedades), ao clicar diretamente neles. Os ficheiros
marcados com uma seta vermelha sdo, na verdade, atalhos e ndo os préprios ficheiros.

Figura 25: Opgoes disponiveis ao clicar num arquivo
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Quando os jogadores exibem as propriedades de um ficheiro, eles podem ver o nome do ficheiro, o tipo
e os icones associados ao ficheiro.

Figura 26: Propriedades dos ficheiros

O tipo de ficheiro pode ser selecionado a partir de um dos nove tipos de ficheiros definidos e cada um
possui o seu préprio icone. Por padrdo, todos os ficheiros tém o tipo "padrdo" e estdo associados ao
icone do sapo LEAP.

Figure 27: Tipos de ficheiros
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c) Fluxo de jogo

Quando o reldgio de jogo mostrar que ja passou das 9 horas, os jogadores devem comecar a recuperar
os ficheiros exigidos e envia-los por e-mail. Eles podem tentar fazer isso sozinhos, utilizando as
ferramentas descritas acima, ou tentar usar a metodologia 5S. Ao clicar em qualquer um dos bot&es 1S /
2S / 3S/ 4S, exibidos no edificio de fundo, ird desencadear o uso da metodologia correspondente.

Ao clicar no botdo 1S, os utilizadores limpardo o ambiente de trabalho sujo e os post-its.

Ao clicar no botdo 25, os jogadores irdo, automaticamente, atribuir o tipo e o icone corretos a todos os
ficheiros.

Ao clicar no botdo 3S, os utilizadores renomearao todos os ficheiros de uma forma muito eficiente,
correspondendo ao nome do ficheiro que recebem nos telemoveis.

Ao clicar no botdo 4S, os jogadores poderao ver todos os ficheiros a serem movidos automaticamente
para uma pasta com o tipo de ficheiro correspondente.

Quando um arquivo tiver sido enviado com sucesso por e-mail, uma marca verde aparece no telemdvel
e um novo arquivo é solicitado.

Figura 28: Enviar um arquivo com sucesso

Assim que o relégio chegar as 19h00 e o tempo acabar, os jogadores sdo avisados com o ecra de fim de
jogo, mostrando-lhes qual é a sua pontuacgdo atual e qual a pontuagdo mais alta de sempre.
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A En [ N N
Game Over

Highest Score Current Sc

800

Figura 29: Ecra de fim de jogo
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6. Ojogo do ferro-velho

a) Introducao
Quando os jogadores clicam no ecra principal do ferro-velho, sdo transportados para dentro do jogo.

v
Retrieve :

V12 Engine

Figura 30: Ambiente 3D do jogo

Nenhum tutorial foi criado para este jogo, pois é bastante simples e segue a mesma ldgica do jogo da
farmacia.

Aideia do jogo é que os jogadores sdo os manobradores de uma grua e sdo encarregados de recuperar
pecas de substituicdo dos carros no ferro-velho.

O jogo comega as 7 horas da manha e vai parar as 19. Essas 12 horas no jogo correspondem a 8 minutos
de tempo. Como acontece no jogo de escritdrio, este jogo so se prolonga por um dia.
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b) Interface do jogo
O ponto de vista dos jogadores é o de um trabalhador sentado dentro da grua. Eles podem interagir com
o ambiente clicando nele. Isso faz com que o brago da grua se movimente. A interface do usuario foi
integrada no proprio jogo e contém os seguintes elementos:

® um reldgio (a caixa azul na Figura 30) que indica a hora e a data atuais. O jogo comeca as 7 horas
da manha todos os dias, durante 5 dias, e para as 7 noite;

® um painel (a caixa verde na Figura 30) que permite ao utilizador implementar uma das quatro
primeiras a¢coes da metodologia 5S;

e um indicador (a caixa laranja na Figura 30) mostrando a pontuacdo atual do jogador. Cada peca
recuperada representa cem pontos;

e um segundo indicador que mostra, aos jogadores, qual o objeto que precisam de recuperar (a
caixa roxa na Figura 30);

® um conjunto de colunas (a caixa vermelha na Figura 30) que aciona o menu de opgdes.

Figura 31: Interface do utilizador no jogo

Os outros elementos interativos no ecra sdo os carros, com os quais os jogadores interagem através da
grua. Os jogadores recebem as instru¢des através do painel de tarefas, que exibe qual a peca de
substituicdo que deve ser recuperada.

Os jogadores podem clicar num carro. Quando o brago da grua chegar a posi¢do do carro, uma nova
interface do utilizador aparecerd, mostrando quais as pecgas de substituicdo que estdo disponiveis
(Figura 31).
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Retrieve :
Chrome Exhaust Pipe

Figura 32: Interface associado aos carros

Se o carro selecionado tiver a pega que os jogadores tém a tarefa de recuperar, ela sera mais brilhante
do que as outras disponiveis e os jogadores poderado clicar nela para recupera-la (Figura 33).

Retrieve :
Chrome Exhaust Pipe

Figura 33: Interface associado aos carros, quando a peca solicitada esta disponivel
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c) Fluxo de jogo

Assim que o jogo comecga, os jogadores tém de recuperar as pecas de substituicdo exigidas. Eles podem
tentar fazé-lo sozinhos, usando as ferramentas descritas acima, ou tentar usar a metodologia 5S. Clicar
num dos botdes 1S / 2S5 / 3S / 4S, exibidos no lado inferior direito do interior da grua, acionara a
implementacdo do método correspondente, mas isso custara algum tempo.

Clicar no botdo 1S ird limpar todos os objetos de lixo que estavam no chéo (barris, tabuas de madeira,
pedacos de metal).

7 3135

2018/05/03

Retrieve :
Leather Steering Wheel

Figura 34: Implementagdo do 1S

Clicar no botdo 2S codificara, por cores, todas as pegas de substitui¢do disponiveis no ferro-velho, de
acordo com um cédigo de cores que serd exibido como uma legenda, no canto superior esquerdo do
ecrd (veja a Figura 35).
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8:40

2018/05/03

Retrieve :
Leather Steering Wheel

Figura 35: Implementagao do 2S

Clicar no botdo 3S ird limpar o espago do ferro-velho, incluindo o pé. Todas as pegas de substituicdo
tornam-se mais visiveis (veja a Figura 36).

Retrieve :
Leather Steering Wheel

Figura 36: Implementagao do 3S
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Clicar no botdo 4S arrumara todos os carros que estavam em volta e colocara todas as pegas nas caixas
corretas (uma caixa por tipo de peca de substituicdo).

PR
P05
AR
R0
£A4250500
pRCoL

Retrieve :
Leather Steering Wheel

Figura 37: Implementagao do 4S

Assim que todos os métodos 5S tenham sido implementados, encontrar a pega certa torna-se uma
tarefa muito mais simples e requer menos tempo.

Quando o reldgio chegar as 19h00 e o tempo acabar, os jogadores sdao avisados com o ecra de fim de
jogo e podem clicar no botdo de saida para voltar ao menu principal (ver Figura 38).

Game Over

Highest Score Current Score

800 1000

Retrieve :

Figura 38: Ecra de fim de jogo
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