Capltulo 11: Aprimorando a tomada de decisdo e a gestdo do conhecimento @

SECAO INTERATIVA:
TECNOLOGIA

A FiREWIRE SURFBOARDS ALAVANCA SEU |

NEGOCIO USANDO CAD

Nev Hyman criava pranchas de surfe na Austrélia
h4 35 anos. Em 2003, ele se juntou a Mark Price ¢ a
um grupo de amigos de longa data que surfavam em
Carlsbad, Califérnia, para formar a Firewire Surfboards.
Essa empresa € bem-sucedida em inovag#o e foi respon-
sdvel pela primeira grande mudanga da composigio e
dos métodos de montagem da prancha em 40 anos. Em
vez de resina e espuma de poliuretano, as pranchas da
Firewire eram feitas de espumna de poliestireno expan-
dido (EPS) e resinas epéxi. Hyman ¢ Price acredita-
vam que essa composi¢io para 8 niicleo da prancha de
surfe, juntamente com 0s coOmMpostos aeroespaciais para
a camada que cobre a plataforma e as bordas de madeira
balsa (a borda externa), criava um produto mais flexivel
¢ manobrdvel que atrairia os surfistas campedes e defi-
niria o diferencial da Firewire entre seus concorrentes.

A Firewire compete em um segmento repleto de
concorrentes, tais como Isle Surfboards, Surftech,
Aviso Surf, Boardworks Surf, Channel Island e Lost
Enterprises. A Firewire € a Gnica na reintrodugdo de
madeira balsa nas bordas da prancha para obter um
tempo de resposta flexivel ¢ a capacidade de manter a
velocidade durante as manobras. Ela acredita que pode

redugfo do impacto ambiental: os materiais da Firewire
emitemn apenas 2% dos compostos nocivos das pranchas

"tradlclonaxs, e a reciclagem do excesso de espuma de

poliestireno expandido (EPS) rendeu prémios interna-
cionais e admiragdo & empresa.

Mas isso nao é suficiente. Para se certificar de que
permanece 2 frente dos concorrentes, a Firewire deci-

diu‘comegar-a fazer pranchas de ‘surfe personalizadas
em ‘vez de apenas com tamanho convencional ofertado.”
Para quem surfa diariamente, a durabilidade ¢ a fle-

-xibilidade dos materiais da Firewire constitufam um -

. ponto-chave para as vendas. No entanto, as pranchas
-personalizadas feitas com as especificagdes do surfista
.sdo-criticas no mercado de pranchas de elite, e a capaci-

dade de angariar os surfistas competitivos de alto nivel

. como clientes também impulsiona a ampliag#o do mer-

cado de pranchas.
. Tradicionalmente, o artesdo hablhdoso chamado

. shqur, projetava ¢ fabricava as pranchas manualmente,

_mas a Firewire comegou a fazer parte desse trabalho
, usando projetos assistidos por computador (CAD) que
. eramcnvxados para as mstalagoes de corte. O processo

"de fabrlcagao assistido por computador da cmpresa

retornava ao shaper uma prancha que estava 85% a 90%

completa, deixando que o artesdo completasse a perso-
nalizagfo e o processo de laminagfo. .

De acordo com Price, que se tornou.o CEO da
Firewire,: existem:29: estégxos ue: 40 trabalhosos e
demorados no processo de’ fabricacio de pranchas.
Inicialmente, o processo de fabricagdo multifacetado
torna impossivel oferecer o projeto personalizado em
CAD para o consumidor comum. As pranchas persona-
lizadas sé poderiam ser produzidas para os clientes de
elite que competiam. Nao havia uma maneira de ofere-
cer a personalizag@o para um mercado mais amplo sem
sobrecarregar o sistema CAD da Firewire. Além disso, a
matioria das pranchas personalizadas tinha que ser enco-
mendada por meio do preenchimento de uma folha de
papel com as dimensdes das alterages solicitadas. Néo
havia nenhuma maneira de se obter uma representacfo
visual desses ajustes ou avaliar o seu impacto no volume
da prancha, que afeta diretamente a flutuagdo, a capaci-
dade de remar e o desempenho.

A Firewire precisava de um sistema que permitisse
aos clientes experimentar os projetos estabelecidos, que
permitisse a alimentagfio do processo no CAD ¢ a sua
integragio com o seu processo de fabricagfio de controle

;.- competir com. &xito. porque suas pranchas de surfe sdo. . nur
" muito ' mais leves, mais fortes e mais flexivms do que as
dos concorrentes. Um ponto adicional para sua venda é a

que ‘fornece um sistema de personahza(;ao on-line com
uma interface de usudrio baseada na Web € ferramentas
dvangadas de CAD 3- D :

A FII‘CWII‘B comegou a trabalhar com 0 software
ShapeLongX em 2009 para desenvolver seu préprio
sistema para projeto de prancha sob medida Custom
Board Design (CBD) da Firewire Surfboards, que per-
mite aos usudrios manipular facilmente as dimens&es da
prancha de modelos :estabelecidos dentro-dos parime-
tros de projeto. Qualquer clienté registrado pode esco-
lher um modelo padrio da Firewire e usar ferramentas
drag-and-drop (arrastar-e soltar) para ajustar o compri-
mento, a largura até o ponto.médio, a largura da parte da

.. frente, a largura da parte traseira ¢ a espessura da pran-

cha, desde que essas mudangas ndo degradem a integri-
dade do projeto da prancha, O CBD gera um modelo tri-
dimensional preciso do modelo de estogue usado como
a base do projeto, juntamente com um arquivo no for-
mato de documento portével (PDF) 3-D da prancha per-

- sopalizada. O arquivo em PDF documenta as dimensdes

eo voiume da prancha, Um cliente pode manipular o

“modelode todos os angulose comparar a prancha perso-
~nalizada com a prancha padrao para compreender intei-
Tamente 0 pI‘O_]etO antes de fazer um ped;do Quando 0
chente utxhza 0 sxstema para en omendar uma prancha N




m Sistemas de informacéo gerenciais

PERGUNTAS SOBRE O ESTUDO DE CASO

1. Analise a Firewire utilizando os modelos de cadeia de valor e de forcas competitivas.

2. Quais estratégias a empresa estd usando para diferenciar seu produto, atingir seus clientes e persuadi-los a
comprar?

3. Qual o papef do CAD no modelo de negdcios da Firewire?

4. Como a integracdo do software de projeto de prancha feita sob encomenda on-line (CBD), do CAD e do
controle numérico computacional (CNC) melhorou as operagdes da empresa?

A realidade aumentada (RA) é uma tecnologia relacionada para melhorar a visualizagdo. A RA
fornece uma vis&o ao vivo, direta ou indireta, de um ambiente fisico do mundo real, cujos elementos sdo
aumentados por imagens virtuais geradas por computador. O usuério est4 fundamentado no verdadeiro
mundo fisico, e as imagens virtuais sdo mescladas com a visdo real para criar a visualizagao ampliada.
A tecnologia digital oferece informagdes adicionais para melhorar a percepcio da realidade, tornando
o mundo real ao redor do usudrio mais interativo e significativo. As linhas amarelas de first-down mos-
tradas em jogos.de futebol televisionados sdo exemplos de realidade aumentada. Outros exemplos sdo
0s procedimentos médicos como a cirurgia guiada por imagem, na qual os dados adquiridos a partir
de varreduras de tomografia computadorizada (TC) e imagens de ressonéncia magnética (IRM) ou de
imagens de ultrassonografia sdo sobrepostos sobre o paciente na sala de cirurgia. O Google Glass, um
computador utilizdvel com as mos livres, montado na cabega e que pode ser usado como 6culos, inclui
aplicages de realidade aumentada, como especificar a altura de um edificio que o usudrio estd vendo
no momento ¢ traduzir uma placa para outro idioma.

AplicagGes de realidade virtual desenvolvidas para a Web utilizam um padriio denominado lingua-
gem de modelagem da realidade virtual (VRML, do inglés Virtual Reality Modeling Language). O
VRML € um conjunto de especificagdes de modelagem tridimensional interativa na World Wide Web que
pode organizar miltiplos tipos de midia, incluindo animagfo, imagens e 4udio, para situar os usudrios
dentro de uma simulagéo de ambiente do mundo real. E independente de plataforma, opera em computa-
dores de mesa e requer pouca largura de banda. :




