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Resumo

O presente estudo tem como objetivo analisar a transformacédo digital nas empresas
portuguesas da industria do surf. Para esta analise foram escolhidas cinco empresas do
setor.

O estudo realizado é exploratorio de carater qualitativo. Este é suportado pelas entrevistas
realizadas, observacéo direta e fontes secundarias.

Os dados recolhidos permitiram concluir que as empresas portuguesas da industria do
surf transformaram digitalmente o seu negocio através das redes sociais, websites e
softwares de fabrico. Dentro destas tecnologias digitais, a rede social mais usada
atualmente, pelas empresas analisadas, € o Instagram, sendo que o software de fabrico
CAD/CAM mais usado € o Shape3D. A adocdo destas tecnologias digitais veio a ajudar
adivulgar o produto destas marcas, reduzir o tempo de fabrico e aumentar a sua producao.
Os softwares de fabrico CAD/CAM e maquinagio CNC vieram reduzir
significativamente o desgaste fisico dos trabalhadores. A adocéo destas tecnologias, em
alguns casos, veio diversificar a oferta de produtos e servicos oferecidos pelos fabricantes.
Em duas fabricas analisadas, a adocdo destas tecnologias permitiu oferecer servicos de
corte CNC, e desenho em CAD/CAM. Nas fabricas analisadas, a parte do processo de
fabrico que foi transformada digitalmente, teve uma reducéo de 65% do tempo de fabrico.
A maioria das empresas analisadas segue uma série de passos incrementais para alcancar
a transformacdo digital. Nao houve, por parte dos fabricantes, qualquer tipo de resisténcia
a sua transformacdo digital. A maioria dos fabricantes encontra-se num estado de
maturidade digital em desenvolvimento. Todos os fabricantes mostraram-se satisfeitos

com as tecnologias digitais adotadas.

Palavras Chave: Transformacéo Digital; Indastria do Surf; Tecnologia.
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Abstract

The present study aims to analyze the digital transformation of the portuguese enterprises
in the surf industry. Five enterprises were analyzed to achieve this.

The design used for the research was exploratory and the method was qualitative. This
study is supported by the interviews that were carried out, direct observation, and
secondary sources of information.

The present study shows that the Portuguese enterprises in the surf industry have
transformed their business digitally through social media, websites, CAD/CAM software
and CNC machining. Within these technologies, the most used social media is Instagram
and the most used CAD/CAM software is Shape3D. The adoption of these digital
technologies helped to promote these brands, reduce their manufacturing time and
increase their product production. The adoption of CAD/CAM and CNC technologies
also significantly reduced the physical wear of workers in this industry. In some cases,
the technologies allowed the manufacturers to diversify their products and services
offerings. In two factories it allowed for the manufacturers to offer CNC cutting services
and CAD/CAM design services. It also allowed to reduce the manufacturing time in the
shaping process by 65%. The majority of the manufacturers analyzed in this study view
digital transformation as a series of incremental steps. Digital transformation met no
resistance by the manufacturers. Digital maturity was evaluated in all manufacturers, the
majority of them are on a state of digital maturity in development. All of them showed

satisfaction towards the adopted digital technologies.

Keywords: Digital Transformation; Surf Industry; Technology.
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Introducéo

Capitulo 1. Introducao

1.1. Enquadramento do tema

O surf é um desporto que nasceu na Polinésia, mais concretamente no Havai. Apesar do
ano de nascimento do desporto ser ambiguo, as pranchas de surf, e por consequéncia o
surf, data desde 800 d.C. Recentemente o processo de fabrico destas pranchas tem sido
modificado de forma dréastica, por novas tecnologias, em particular por tecnologias
digitais.

Desde 1980 que a industria do surf tenta aumentar a producdo, distribuicdo e marketing,
vendendo o “Surf” numa vasta gama de produtos. Isto tem direcionado as fabricas de
pranchas tradicionais, que fazem pranchas a mdo, customizadas para cada cliente, a
construir pranchas massivamente. Esta mudanca na producao foi acompanhada por uma
transformacéo digital nas fabricas de pranchas de surf, onde o todo o processo desde a
encomenda, producéo, entrega e visualizagdo do produto passou a estar associado a uma
tecnologia digital. Esta transformacéo digital que ocorreu ao longo dos anos, originou um
processo de criacdo de pranchas muito distinto do que era anteriormente, onde as
tecnologias substituiram a mdo de obra humana que era intrinseca ao processo de

manufatura das pranchas.

1.2. Motivacdo e relevancia do tema

O Surf tem vindo a crescer exponencialmente em Portugal. Passou a ser um desporto
desconhecido a uma atividade desportiva de prestigio, sinébnimo de salde e bem-estar
(Maximiliano, 2013). Portugal dispbe de excelentes condi¢des naturais para a pratica do
desporto. Por essa mesma razao tem sido noticia internacional, seja pela realizacdo de
uma etapa do campeonato mundial de surf na cidade de Peniche ou pelas ondas gigantes
na Nazaré (Campos, 2016). Estas excelentes condi¢fes naturais que Portugal possui para
a pratica do surf, representam uma mais valia econémica para o pais devido ao aumento
do turismo relacionado com o surf, que se tem vindo a verificar, nas localidades que se
situam em zonas costeiras (Campos, 2016).

A principal motivagéo para o desenvolvimento desta dissertagdo deve-se ao facto de o
autor ser adepto da préatica de surf, e de ter um enorme interesse no processo de
manufatura de pranchas de surf, e nas suas novas tecnologias associadas. Para além disso
estas tecnologias séo controversas no mundo dos fabricantes de pranchas de surf. Para

muitos dos fabricantes estas tecnologias trazem eficacia ao processo produtivo e criacao

1
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de valor para a organizacdo, mas para outros, trazem a perda de uma tradicédo de longas

décadas de fabrico tradicional (Warren, 2012).

A industria do surf em Portugal nasceu na era pré-digital, e com o passar dos anos, as
empresas comegaram a empregar novas tecnologias para a manufatura de pranchas de
surf, desde sistemas de gestdo integrados, a programas CAD para a visualizacdo do

produto final, e posteriormente maquinacdo CNC.

E relevante entdo perceber quais sdo as novas tecnologias que foram implementadas,
como é que estas foram implementadas e como sdo atualmente geridas. E também
importante estabelecer uma relacdo entre a implementacdo das novas tecnologias e a
eficacia na producdo, e aferir uma diferenca entre a producdo com recurso as novas
tecnologias, e a producéo de pranchas tradicional, sem recursos a tecnologias digitais, de
forma a perceber o impacto das tecnologias adotadas no processo de fabrico. E também
relevante verificar se existe resisténcia a mudanca digital por parte dos fabricantes, e quais
sdo os motivos, de forma a perceber quais sdo os desafios que estas tecnologias

apresentam para as empresas.

A transformacdo digital na inddstria do surf portugués é um tema que carece de
informacao e investigacdo, pelo que uma das motivacdes para a realizacdo deste trabalho,

passa pelo contributo para essa necessidade.

1.3. Questdes e objetivos de investigacao

Os objetivos desta investigacdo sdo aferir e analisar de que forma a transformacao digital
ocorreu ao longo dos anos na industria de pranchas de surf, nomeadamente como foi
implementada, qual a sua eficacia ap0s a sua implementacgéo, e como foi gerida. Pretende-
se aferir a eficacia das tecnologias implementadas em relacdo aos métodos tradicionais
de fabrico, analisar a resisténcia @ mudanca e aferir o nivel de maturidade digital em que

as empresas se encontram.

Este estudo foca-se nas questes de investigacdo: “Qual o impacto da transformagédo
digital nas empresas portuguesas da industria das pranchas de surf em Portugal?” e “Qual
a eficécia das tecnologias digitais implementadas em relacdo aos métodos tradicionais de

fabrico?”. Para responder a estas questdes, sdo propostos os seguintes objetivos:
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e Identificar qual foi o processo de transformacéo digital que ocorreu na industria
da manufatura de pranchas de surf ao longo dos anos;

e Identificar como a transformacao digital tem sido implementada e gerida;

o Identificar os sistemas de informacdo e novas tecnologias aplicadas a inddstria de
fabrico de pranchas de surf;

e Verificar se existe uma relacdo entre a implementacao dos sistemas de informacao
e a eficacia na producéo;

e Aferir a diferenca de eficacia entre a producdo com e sem recurso a tecnologias
digitais.

e Aferir o grau de resisténcia a transformacdo digital por parte dos pequenos e
médios fabricantes.

e Aferir o nivel de maturidade digital das empresas apos a transformacéo digital.

o Verificar o nivel de satisfacdo dos fabricantes em relacéo as tecnologias utilizadas.

1.4. Abordagem metodoldgica

De forma a conseguir responder as questdes e objetivos propostos, a investigacdo foi
desenvolvida com base em entrevistas e visitas as fabricas de diversos fabricantes de
pranchas de surf a nivel nacional. A recolha de dados foi feita através da realizacdo de
entrevistas aos administradores das fabricas, e quando possivel, foram realizadas visitas,
de forma a analisar a tecnologia aplicada. Ap0s essa recolha, procedeu-se a uma analise
da transformacdo digital das empresas, onde foi identificado como era o processo de
producdo anterior, quais as etapas e as areas de negocio que foram substituidas,
automatizadas ou melhoradas por novas tecnologias e sistemas de informacéo. Foi feita
uma avaliacdo da eficacia da transformacdo digital das empresas antes e depois da
implementacdo de tecnologias digitais no processo de fabrico, recorrendo aos dados
recolhidos durante as entrevistas realizadas. Foi feita uma andlise da resisténcia a
mudanca por parte destas empresas, e do seu nivel de maturidade digital. Por fim, foi feita

uma avaliagéo a satisfacdo das cinco empresas em relacdo as tecnologias utilizadas.
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1.5. Estrutura e organizacao da dissertacao

O presente estudo encontra-se organizado em cinco capitulos, iniciando assim com a
introducdo, onde se introduz o tema da investigacdo, os seus objetivos e uma breve

descricdo do trabalho.

O segundo capitulo é designado por revisdo de literatura, onde se aborda o que € a
transformacdo digital, a resisténcia a transformacao digital, os niveis de maturidade
digital das empresas, a transformacao digital relativa ao processo de criagdo de pranchas

de surf, os estudos anteriores relacionados com a tematica e quais as variaveis estudadas.

O terceiro capitulo é dedicado a metodologia usada na investigacdo. E feita uma
apresentacdo em detalhe do desenho da investigacéo, das questdes de investigacéo e dos

seus objetivos.

O quarto capitulo descreve como foram recolhidos os dados, identifica as tecnologias
adotadas pelos fabricantes, a sua abordagem a transformacao digital, a estratégia que foi
adotada para a transformacéo digital das empresas, a resisténcia a transformacéo digital,
o nivel de maturidade digital, e procede-se a uma andlise dos dados recolhidos das
entrevistas, utilizando a ferramenta online Leximancer. Ainda se analisa 0 processo

produtivo destas empresas e apresenta uma discussdo de resultados.

O quinto capitulo apresenta as principais conclusdes retiradas desta investigacdo bem
como as suas limitagbes. Apresenta também recomendacgfes para estudos futuros nesta

area de investigacéo.
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Capitulo 2. Revisdo da Literatura

Neste capitulo pretende-se analisar os estudos anteriores desenvolvidos sobre
transformacéo digital, tecnologias digitais, processos de criacdo de pranchas de surf, e a

transformacéo digital que tem ocorrido na industria do surf.

2.1. Transformacao Digital
2.1.1. Definicao de Transformacao Digital

A transformacdo digital € um processo onde as tecnologias digitais criam disrupcoes,
acionando respostas estratégicas das organizacfes, que procuram alterar o seu caminho
de criacdo de valor. Estas organizacOes gerem mudancas estruturais e barreiras
organizacionais, que afetam positiva e negativamente os resultados deste processo (Vial,
2019).

A transformacéo digital de negocios esta a ter um processo disruptivo nos negocios em
todo o tipo de industria, derrubando assim barreiras entre pessoas, negdocios e bens
materiais. Ao derrubar estas barreiras, as empresas sdo capazes de criar novos produtos,
servigos e encontrar formas mais eficientes de fazer negécios. Estas inovacdes estdo a
acontecer em todo o tipo de organizacGes, em todo o tipo de industria, mas partilham
todas do mesmo tema comum: A habilidade de transformar os seus processos e modelos
de negdcio (Schwertner, 2017).

Para a transformacao digital ser bem sucedida, as organizac@es lider focam-se em duas
atividades complementares: a remodelacdo das propostas de valor para os clientes e a
transformacéo das suas operacGes usando tecnologias digitais para obter mais interacéo e
colaboragéo com o cliente (Berman, 2012).

A industria estd a adotar modelos de negdcios holisticos, redesenhando completamente
0s seus produtos e servicos, e estabelecendo interagcdes mais proximas entre fornecedores
e parceiros de longa data. A implementacdo generalizada da transformacao digital veio
afetar profundamente o ambiente de negocios, por providenciar uma melhor integragédo
da cadeia de valor, e nova exploracdo de mercados, com ganhos vantajosos
competitivamente (Ebert, Henrique, & Duarte, 2018).

As organizagdes usam tecnologias digitais para alterar o caminho de criacéo de valor que
elas estabeleceram previamente para permanecer competitivas. Para alterar o caminho de

criagdo de valor, as empresas tém de implementar mudancas estruturais e ultrapassar
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barreiras que impedem o seu esforco de transformacdo. Estas mudancas originam
Impactos positivos, ou negativos, para a organizacdo, e em algumas instancias, para 0s
individuos e sociedade (Vial, 2019).

2.1.2. Desafios da Transformacéo Digital

Um processo de transformacéo digital das organizagdes é composto por varios desafios,

entre os quais (Heavin & Power, 2018):

Definigdo de prioridades, o primeiro dilema é se aumentar a eficiéncia das operagdes é
prioritario, ou se o foco é satisfazer as necessidades dos clientes. As duas tarefas podem
ser incompativeis: focar-se muito na eficiéncia pode reduzir a satisfacdo e lealdade dos
clientes e reduzir as suas compras. O aumento da eficiéncia das operagdes pode levar a
um aumento de produgéo.

A escolha entre a agregacdo de dados ou personalizacdo é um grande desafio para as
empresas. As empresas ao escolherem prever os padrées de consumo e estereétipos de
clientes podem estar a ignorar servir clientes individuais levando assim a
despersonalizacdo dos seus produtos ou servicos. ldealmente os gestores prestariam
atencdo as tendéncias e perfis de clientes para servir o cliente individual.

A decisdo de providenciar mais recursos de T ao staff versus mais dados analiticos para
a organizacao é dificil de avaliar. E necessario priorizar entre ter mais dados para o staff,
ou mais formacdo e recursos, para gestores e colaboradores em areas funcionais do
negocio.

A opcdo de guardar todos os dados versus selecionar os dados a guardar para um fim
especifico € relevante, pois todos os dados podem ser guardados, porém tém um custo.
Perceber quais sdo os dados que podem ser usados para analises, € 0s que ndo tém
qualquer valor para a organizagdo prova, cada vez mais, ser um desafio para as empresas.
A preferéncia em optar pelo trabalho desenvolvido por pessoas versus maguinas
computacionais € um desafio para as organizacdes. As maquinas e robds estdo e irdo
continuar a substituir trabalhadores ndo qualificados ou semiqualificados. No futuro a
transformacdo digital também ir4 apresentar este problema para trabalhadores
qualificados.

Os dados que as organizacgdes possuem podem ser de facil ou dificil acesso, os gestores
tém de encontrar um balanco entre a seguranca versus acessibilidade, especialmente se a

informac&o for de carater sensivel.
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A transformacdo digital € uma oportunidade para redefinir o modelo de negdcio das
organizacdes, é preciso definir se a prioridade é a privacidade dos individuos versus
compreender o individuo.

Estes desafios sdo igualmente relevantes para a inddstria do surf, os fabricantes tém de
tomar decisdes constantemente sobre o seu modelo de negécio. E preciso decidir se o
foco esta na eficiéncia da producédo e na previsdo de padrfes de consumo para satisfazer
um mercado em massa, ou se a escolha e satisfazer as necessidades dos clientes
individuais via personalizagdo de pranchas. E igualmente importante decidir onde se quer
utilizar os recursos da empresa, se a escolha é investir estes recursos para obter mais dados
analiticos para a gestdao do negdcio, ou investir na formacdo do staff, nas areas funcionais
do negécio.

Ao armazenar dados € essencial saber quais sdo os dados relevantes para a empresa
armazenar, e que apresentam valor para a empresa. E também igualmente importante
assegurar a seguranca destes dados. Na inddstria de manufatura de pranchas de surf é
fundamental analisar o desafio do trabalho desenvolvido por pessoas versus maquinas
computacionais, e se as maqguinas poderdo substituir a mdo de obra qualificada. A
seguranca versus acessibilidade dos dados na industria é relevante seja para guardar os
dados dos clientes, como para guardar os ficheiros CAD de pranchas de surf. Deve existir
um balango entre permissdes para aceder e alterar os dados ou ficheiros. Os dados de
clientes podem conter informacdo sensivel e ndo devem ser de facil acesso para a
seguranca e privacidade do cliente. O acesso aos ficheiros também deve ser controlado
por permissdes, pois a alteracdo destes ficheiros por pessoas ndo qualificadas pode

originar erros no processo de fabrico.

2.1.3. Abordagens e Construcéo da Transformacéo Digital

Diferentes organizaces podem ter varios tipos de abordagens para a sua transformacao
digital. Segundo Li (2020), trés tipos de abordagens para esta transformacdo s&o:
inovagao por experimentacéo, transformagéo radical através de abordagens incrementais

e, vantagens dindmicas sustentaveis, via mudancas temporarias (Tabela 1).

Tabela 1

Abordagens de Transformacéo Digital segundo Li (2020)
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Abordagens Principais DistingOes

Inovagéo por experimentacgéo Processo iterativo, recursivo e de
aprendizagem, onde se aplica a execucdo de
experiéncias para recalibrar e avaliar a

estratégia da empresa.

Transformacéo radical através de Série de passos incrementais para alcancar a
abordagens incrementais transformacéo digital. Atraves da execucao,
a estratégia da organizacao é desenvolvida,
avaliada e recalibrada.

Vantagens dinamicas sustentaveis via Uso sucessivo de vantagens temporarias,
mudangas temporarias para criar vantagens sustentaveis,

dinamicamente e cumulativamente.

Na inddstria da manufatura de pranchas de surf podem ser observados varios tipos de
abordagens de transformacdo digital. A escolha desta abordagem reside na estratégia
adotada pela empresa, e nas vantagens competitivas que esta espera obter.

Um fator de sucesso da transformacdo digital consiste em combinar a lideranca da
organizacdo com a sua atividade digital, de forma a usar a tecnologia para transformar
digitalmente a empresa (Westerman et al., 2014). Esta lideranca influencia digitalmente
trés areas chave das organizacgdes: a experiéncia do cliente, 0s processos operacionais e
0s modelos de negdcio. Cada um destes elementos pode, por sua vez, ser partido em trés
pilares de transformacéo. Os nove elementos formam ent&o os blocos de construcdo para

uma transformacéo digital (Figura 1) (Westerman et al., 2014).

Figural

Os nove blocos de construcao da transformacao digital, segundo Westerman et al.,
(2014)
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Transformacdo
Digital

Experiéncia do Processos
Cliente Operacionais

Modelos de Negdcio

Modelos de Negdcio
Modificados
Digitalmente

Conhecimento do Digitalizagdo de
Cliente Processos

Crescimento Capacitagdo do Novos Negdcios
Financeiro Trabalhador Digitais

Pontos de Contacto Gestdo do
para Clientes Desempenho

= Globaliza¢do Digital

Os nove blocos de construgdo da transformacédo digital sdo necessarios para construir
indicadores para analisar a transformac&o digital na indUstria da manufatura de pranchas
de surf.

No bloco de conhecimento do cliente as organiza¢fes comegam a perceber melhor as suas
especificidades geogréaficas e os seus segmentos de mercado, exploram também as redes
sociais para perceber o descontentamento dos seus clientes, e constroem bases de dados
analiticas, para serem capazes de compreender melhor os seus clientes, e perceber de
facto o que satisfaz as suas necessidades.

O bloco do crescimento financeiro das organizac¢fes pode ser potenciado pela introducéo
de dispositivos moveis, para fazer demonstracdes de produtos e transformar a experiéncia
de venda ao cliente. As empresas podem integrar os dados de compras dos clientes para
providenciar a organizagdo um servico de venda mais personalizado e customizado.

Os pontos de contacto para clientes podem melhorar o apoio aos clientes por iniciativas
digitais. As empresas podem implementar uma experiéncia integrada, permitindo ao
cliente aceder ao seu perfil através de mensagens, aplicacdes moveis ou redes sociais.

A digitalizacdo de processos permite automatizar e digitalizar os processos para que as
empresas se foquem mais em inovacéo e criatividade em vez de processos repetitivos.

Permite, por exemplo, reduzir o tempo de desenvolvimento do produto ao substituir a
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visualizacao fisica de prototipos pela visualizacao digital. A digitalizacdo pode também
originar dados que possam ser Uteis para outras solugdes digitais.

A capacitacdo do trabalhador pode ser transformada digitalmente com recursos a
ferramentas de colaboracdo em rede para que os trabalhadores possam exercer as suas
funcgdes remotamente.

O bloco de gestdo de desempenho pode ser transformado digitalmente com a
implementacdo de sistemas de transacdo informaticos que permitem aos executivos
analisar dados de produtos, regides e clientes, permitindo assim melhores decisdes,
baseadas em dados reais e ndo em suposicoes.

Os modelos de negdcio modificados digitalmente fazem uso das tecnologias digitais para
poder alterar a forma de realizar negdcios, e ndo para alterar o negécio. Por exemplo, as
organizacbes podem modificar o seu modelo de negécio digitalmente ao implementar
uma plataforma de vendas online. Podem também aumentar as ofertas da organizacao
devido a implementacédo das tecnologias digitais.

Os novos negocios digitais podem surgir com a transformacdo digital das empresas
devido a adocdo de novas tecnologias. As empresas podem oferecer servi¢os ou produtos
digitais que complementam a sua oferta de produtos tradicionais.

As empresas, estdo cada vez mais, a transformarem as suas operag¢des multinacionais para
globais. A tecnologia digital em conjunto com a informagé&o integrada pode possibilitar
as organizacdes ganhar sinergias globais enquanto se mantém locais. A globalizacdo
digital pode permitir um aumento da eficiéncia e uma reducao do risco. Se um fabricante
experienciar falhas no seu processo produtivo ou excesso de procura, pode mudar a sua

producdo para outro pais em poucos dias.

2.1.4. Estratégia de Transformacao Digital

De forma a que as empresas realizem uma transformacéo digital com sucesso é necessaria
uma estratégia de transformacéo digital, e estruturas de suporte de decisdo a essa
estratégia. Matt, Hess e Benlian (2015) definem que uma estratégia de transformacéo
digital consiste no desenvolvimento de um plano que apoia as empresas a gerir as
transformacdes, que surgem devido a integracdo de tecnologias digitais. Assim sendo é
de extrema importancia a formulagdo de uma estratégia de transformacdo digital por parte
das organizagdes, para que esta sirva para coordenar, priorizar e implementar a integracéo

das tecnologias digitais dentro das organizacGes. Esta integragdo muitas vezes ocorre em
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operacdes chave do negdcio, que por sua vez afetam os produtos e 0s processos da
organizacao.

Para garantir que uma estratégia de transformacdo digital seja bem-sucedida, é importante
gue a mesma esteja alinhada com quatro dimensdes. Segundo Matt et al. (2015) estas
quatro dimensfes sdo as seguintes: uso de tecnologias, mudancas na criacdo de valor,
mudangas estruturais e aspetos financeiros. Estas quatro dimensdes formam assim uma

estrutura da transformacéo digital (Tabela 2).

Tabela 2
Estrutura da transformacao digital segundo Matt et al. (2015)

Dimensodes da Transformacao digital Descricéo

Uso de tecnologias E a forma como a organizacio aproveita as
novas tecnologias, e a sua atitude perante
estas.

Mudancas na criacéo de valor O impacto das estratégias de transformacao
digital na cadeia de valor da organizacao.

Mudangcas estruturais As mudangas estruturais referem-se a
configuracdo de novas atividades digitais
dentro de uma estrutura organizacional.

Aspetos financeiros Os aspetos financeiros servem para
financiar a transformacdo digital de uma
empresa, estes aspetos podem ser uma forca
condutora ou uma forca limitadora para a

transformacé&o digital de uma organizacéo.

Para uma boa implementacdo e gestdo da transformacao digital as estratégias definidas
tém de ser alvo de uma avaliacdo continua, para assegurar que as a¢des sao tomadas no
tempo certo, e que os procedimentos séo claros na reavaliacdo da transformacéo digital
(Matt et al., 2015). E importante verificar se as empresas analisadas formulam um plano
que gere as transformacdes digitais. E também relevante analisar se a estratégia das
empresas analisadas esta alinhada com as quatro dimensdes que formam a estrutura da

transformacéo digital.

11
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2.1.5. Resisténcia a Transformacao Digital

Nem todas as organizacdes, e individuos dentro das organizacdes, estdo igualmente
recetivos a implementacao de novas tecnologias digitais. A estratégia de transformacao
digital normalmente engloba toda a estrutura da empresa, e afeta todas as areas da
empresa. Por essa mesma razao, é habitual encontrar alguma resisténcia a mudanca dentro
da organizacdo (Matt et al., 2015).

Para lidar com a resisténcia a transformacao digital dentro de uma organizacgéo € essencial
ter uma boa capacidade de lideranga e 0 envolvimento ativo dos diferentes stakeholders
afetados pela transformacdo (Matt et al., 2015). Normalmente as empresas que encontram
mais resisténcia a mudanca digital sdo as organizacdes que sdo bem-sucedidas. Nestas
organizacGes é mais dificil perceber o que se pode mudar e melhorar, se aparentemente,
tudo esta a correr bem. Quando as empresas comecam a falhar ha maior abertura para a
transformacéo digital, e a resisténcia a transformacao comeca a desaparecer. As empresas
que tém pior performance e startups com mais dinheiro de investidores, estdo mais
dispostas a correr o risco de se transformar digitalmente. Ao contrério, as empresas bem
estabelecidas, com modelos de negdcio, e processos que ja geram lucro consistentemente,
sdo mais resistentes @ mudanca, desde que continuem a ganhar no mercado (Adriole,
2017). E relevante analisar a resisténcia a transformacéo digital na inddstria portuguesa
do surf para perceber os motivos da existéncia ou inexisténcia desta resisténcia, e

fundamentar estes motivos tendo em base a literatura existente.

2.1.6. Modelo de Maturidade da Transformacéo Digital

Cada organizagdo encontra-se numa diferente etapa de transformacéo digital, pois nem
todas as organizacOes adotam as mesmas tecnologias. As empresas também néo
implementam as tecnologias ao mesmo tempo, e com a mesma estratégia. Por estas razoes
é relevante avaliar e definir o nivel de maturidade das organizagoes.

Para avaliar o nivel de maturidade das organizacGes € entdo proposto um modelo tendo
em base o estudo de Kane et al. (2016) e Westerman et al. (2011).

Um modelo de maturidade da transformacdo digital consiste numa série de dimensdes e
critérios que descrevem o estado da maturidade digital da organizacéo, e o seu caminho
até a maturidade (Berghaus & Back, 2016). O termo “maturidade” refere-se ao estar
completo, perfeito ou pronto, resultado do desenvolvimento de um sistema (Lahrmann et
al., 2011).

12
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No estudo de Kane et al. (2016), é proposto um modelo de autoavaliacdo do estado de
maturidade da transformacdo digital. Neste modelo é apresentado aos participantes uma
organizacdo hipotética: “Imagine uma organizagdo ideal, transformada pelas tecnologias
digitais e capacidades de inovar processos, que interage com talento de toda a
organizacdo, ¢ gera novos modelos de negdcio que geram mais valias para a empresa.”
(p. 6). Posteriormente é feita uma questdo de autoavaliacdo da empresa em que operam
de um a 10 valores, tendo em base a empresa hipotética que foi apresentada, em que um
significa que a organizacgdo esta num estado inicial, e 10 num estado de maturidade digital
a amadurecer. Através da autoavaliacdo dos participantes é entdo atribuido um nivel de

maturidade, que esta representado na Figura 2.

Figura 2

Niveis de Maturidade. (Kane G. et al., 2016)

Niveis de Maturidade Digital 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

. . Em desenvolvimento A amadurecer
Estados de Maturidade Digital

No estudo de Westerman et al. (2011), é apresentada uma matriz composta por quatro

quadrantes distintos, representados na Figura 3.

Figura 3

Matriz de maturidade digital. (Westerman et al., 2011)
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Digirati
Forte visao digital.
Boa governancia.
Muitas iniciativas digitais
que geram valor para o
negocio mensuravelmente.
Forte cultura digital.

Iniciantes Conservadores

Gestao esta cética das Visdo digital abrangente mas

vantagens da tecnologia subdesenvolvida.

digital. Poucos recursos digitais

Podem experimentar SYEDLAUOS:

tecnologias digitais. Forte governincia entre silos.

Cultura digital imatura. Trabalham ativamente para.
construir habilidades digitais
e culturais.

Intensidade Digital

Intensidade da Gestdao da Transformagao

A Figura 3 representa quatro quadrantes que servem para representar o estado de
maturidade digital de uma organizacdo, evidenciando diferentes abordagens a
transformacéo digital.

O quadrante inferior esquerdo representa os iniciantes digitais, que tém somente
tecnologias digitais tradicionais como ERP, internet e e-mail. Estas empresas podem estar
neste quadrante por escolha, por exemplo, se forem direcionadas para negécios B2B
podem nao estar interessadas em tecnologias mobile ou redes sociais.

O quadrante superior esquerdo representa os “fashionistas” digitais, as organizagdes neste
quadrante implementam tecnologias digitais que podem ou ndo gerar valor para a
empresa. Os “fashionistas” digitais sdo fortemente a favor da transformacéo digital,
porém ndo fundamentam a sua estratégia digital em conhecimento real, por essa razdo as
suas implementacdes muitas vezes ndo trazem valor acrescentado para a organizagao.

O quadrante inferior direito representa os conservadores digitais, as organizagdes neste
quadrante entendem que devem ter uma visdo unificada da governanca das atividades
digitais, para assegurar prudéncia nos seus investimentos. Estas empresas normalmente
sdo céticas das novas “modas” digitais. A abordagem destas empresas é cuidadosa no que
toca o investimento, e por vezes perdem oportunidades pelo seu conservadorismo.

O quadrante superior direito representa os “digirati”, as organizagdes neste quadrante

percebem como gerar valor atraves da transformacdo digital. Combinam uma viséo
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partilhada de transformacdo digital, governanca e interacdo, e fazem o investimento
suficiente em novas oportunidades. As organizacdes desenvolvem uma cultura digital
com uma Vvisdo abrangente, que consegue imaginar novas mudangas e implementa-las
através de uma gestao cuidadosa. Por fim as empresas neste quadrante encontram-se num
processo de transformacdo digital continuo de forma a ter uma vantagem competitiva
(Westerman et al., 2011).

Para aferir a maturidade digital de uma organizacao segundo Westerman et al. (2011), é
preciso ter em conta duas variaveis: a intensidade digital e a intensidade da gestdo da
transformacdo. Através destas duas variaveis conseguimos posicionar as organizacoes
num quadrante correspondente ao estado de maturidade digital.

A intensidade digital mede-se considerando as capacidades digitais da organizacdo em
relacdo com 0s seus comepetidores, ou em relacdo as expectativas dos clientes e
colaboradores. E preciso ter em conta o investimento da organizacdo em novas
tecnologias, e se as tecnologias implementadas mudam o modelo de negdécio.

A intensidade da gestdo da transformacdo mede-se considerando a gestdo de novas
tecnologias perante um futuro digital. Considera-se também se a visdo da transformacéo
digital da empresa, a governanca e 0s investimentos em tecnologia digital estdo

coordenados. Por fim considera-se a disponibilidade da empresa para a mudanca.

2.2. Processo de Criacdo de Uma Prancha de Surf
2.2.1. O Processo Original

As pranchas de surf datam de 800 d.C. onde eram vulgarmente encontradas no Havai
(Gibson & Warren, 2014). Inicialmente eram construidas com varios tipos de madeira,
utilizando ferramentas rudimentares, em varios tamanhos e larguras dependendo do
utilizador, madeira utilizada e regido da ilha onde o utilizador preferencialmente surfava.
As pranchas encontradas originalmente no Havai variavam entre os sete e dois metros, e
podiam pesar mais de 68 quilogramas (Gibson & Warren, 2014). Esta diferenca de
tamanho e peso era devido a regido onde o utilizador iria praticar surf. As pranchas
maiores eram geralmente utilizadas no lado sul da ilha, onde as ondas eram geralmente
mais pequenas e fracas, sendo que as pranchas mais pequenas eram geralmente para surfar
o lado norte da ilha, onde as ondas tinham uma incidéncia mais forte, eram maiores e

mais poderosas (Gibson & Warren, 2014). As pranchas mais pequenas tinham a
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designacdo de alaia, foram estas que serviram de base, em tamanho e funcdo, para as
pranchas de surf modernas.

As pranchas eram feitas por um especialista em escultura e construgdo de pranchas e
canoas, este especialista era responsavel por esculpir as pranchas a méao, sem falhas
estruturais, com o correto comprimento e tamanho (Gibson & Warren, 2014). Este
especialista selecionava a madeira, e depois de cortada deixava o bloco de madeira secar,
este processo de seca podia demorar até um ano (Gibson & Warren, 2014). Depois do
bloco cortado e seco, as pranchas eram acabadas com pedacos de recife de coral
recortados, pedras e até pele de tubardo que era usada como lixa (Gibson & Warren,
2014). O bloco de madeira tornava-se entdo uma prancha, e para a madeira nao absorver
grandes quantidades de agua, e a prancha ganhar peso e entdo ser mais dificil de surfar,
os antigos havaianos selavam a madeira usando a flora local havaiana criando assim
pastas que passavam por cima das pranchas de surf, com o fim de selar os poros da
madeira (Gibson & Warren, 2014), depois de selada o processo da prancha estava
completo, esta estava apta a ir para a agua.

Com o passar dos anos, novos materiais, ferramentas e técnicas foram implementadas
no processo de construcdo para construir as pranchas com medidas mais precisas, que
tinham maior manobrabilidade, maior flutuacdo e eram mais leves. Além disso, as
pranchas sofreram grandes alteracdes no seu design com a colocacdo de quilhas e a

modificacdo do seu tamanho e forma.

2.2.2. O Processo contemporaneo

As pranchas atualmente construidas sem recursos as tecnologias tém um processo similar
as pranchas previamente construidas pelos antigos havaianos em 500 d.C., estas pranchas
passam por um processo de escultura e selamento (Warren, 2012). Existem duas figuras
principais neste processo: o escultor designa-se como shaper, e o laminador, aquele que
sela a prancha, designa-se de glasser ou laminador. O shaper desenha e posteriormente
esculpe o bloco. O processo de shaping ou escultura é realizado primeiramente com uma
serra de mao que serve para esculpir o bloco no formato da prancha. Posteriormente o
shaper usa uma plaina elétrica para definir a espessura e curvatura do perfil da prancha.
Por fim o bloco € lixado manualmente para ajustar, aperfeicoar e adicionar quaisquer
detalhes que faltem ao bloco. O processo de glassing ou laminacdo inicia-se quando o de

shaping acaba e o shaper entrega o bloco acabado ao glasser ou laminador. O laminador
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cobre a prancha com fibra de vidro e espalha resina por cima da mesma, de forma a selar
a prancha e dar forca e rigidez & mesma. Para concluir o processo produtivo a prancha é
lixada depois de laminada, de forma a remover as imperfei¢cdes deixadas no processo de
laminacdo, e para dar um melhor acabamento a prancha. A funcao de lixador pode ou ndo
existir na empresa, e depende da dimensdo da mesma. Algumas fabricas s6 se focam no
processo de shaping, recorrendo a servicos externos de laminacdo e lixagdo para
completar o seu produto (Gibson & Warren, 2017). Este processo esta representado na
Figura 4 (Warren, 2012).

Figura 4

O processo de uma prancha construida manualmente (Warren 2012)
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2.3. Transformacéo Digital na Industria do Surf
2.3.1. A mudanca na producéo

Desde 1980 que a inddstria do surf tem aumentado a sua producdo, distribuicdo e
marketing, influenciando as fabricas de pranchas a mudar o seu foco para a producdo em
massa e a replicacdo de design de pranchas (Warren, 2012). Os modelos de negdcio sao

agora baseados na automacdo, e formas computacionais de esculpir pranchas de surf
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(Warren, 2012). Esta abordagem computacional na construcdo de pranchas introduziu
varias diferencas estruturais no mercado de pranchas de surf, e na organizacdo das
fabricas dedicadas a construcdo de pranchas (Warren, 2012). Estas inovacles
tecnoldgicas alteraram assim a relacdo entre trabalhadores, e entre produtores e clientes
(Warren, 2012). Atraves desta abordagem o CAD (Figura 5) foi combinado com
maquinas de CNC para esculpir cada prancha de um bloco de espuma (Warren, 2012).
Com esta evolugdo tecnoldgica a prancha so precisa de mais cinco minutos de trabalho
manual antes de estar pronta a ser laminada (Warren, 2012). A maquinacdo CNC é um
processo que envolve o uso de computadores e software especializado para controlar as
ferramentas de maquinacao, como as tupias, fresas e tornos. O uso desta tecnologia € mais
preciso e capaz de produzir pecas muito mais complexas que a maquina¢do a mao com a

possibilidade replicacdo muito precisa (Altintas, 2000).

Figura 5

Programa CAD Shape3D para o desenho e maquinagéo de blocos (autor)
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2.3.2 A mudanca digital

A maioria dos fabricantes que usa tecnologia CNC permite também ao cliente
encomendar a prancha através de um website, assim os clientes ndo precisam de visitar a
fabrica para selecionarem e adquirirem o modelo que pretendem. (Warren, 2012). No
estudo de Warren (2012) 15 fabricantes reportam que a tecnologia de computagéo para
maquinacdo das pranchas os ajudou a melhorar o negocio em termos de alcance do seu

mercado e visibilidade da marca para la do seu mercado local. Também é reportado que

18



Revisdo da Literatura

a producdo dos fabricantes antes da implementacdo de programas CAD e maquinas CNC
era cerca de cinco pranchas por dia, depois da implementagcdo destes sistemas estes
produtores passaram a conseguir produzir cerca de 50 pranchas por dia.

Figura 6

Website da Polen Surfboards com plataforma de e-commerce (Polen Surfboards, 2021)
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As empresas associadas ao surf, diretamente ou indiretamente, possuem uma presenga
online para satisfazer as necessidades dos consumidores (Ferreira, 2016). Em Portugal,
Ferreira (2016), relata que a maioria das marcas nacionais tém uma plataforma online, ja
parametrizada para ser acedida por desktop ou mobile. Estes websites (Figura 6) sdo
responsivos para se poderem ajustar as necessidades digitais dos seus clientes. As marcas
consideradas no estudo de Ferreira (2016) sdo na visdo do autor, as mais relevantes a nivel
nacional, e possuem presenca online, em forma de website e rede social. Neste estudo
também foi relatado que uma das marcas integrou QR Codes nas suas pranchas de surf
através de uma parceria com um ERP dedicado a industria do surf, que permite gerir todo
0 processo de realizacdo de uma prancha. Estes QR Codes permitem entdo aos clientes
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saber quais 0s materiais usados no fabrico das pranchas, medidas, e descri¢do da prancha

de surf.
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Capitulo 3. Metodologia

3.1. Desenho de investigagao

A investigacdo pretende analisar a transformacdo digital das empresas portuguesas na
industria do surf, em particular, nas empresas associadas ao fabrico ou manufatura de
pranchas de surf.

A revisdo de literatura evidenciou como analisar e avaliar a transformacdo digital destas
empresas, 0 seu nivel de maturidade digital e a sua resisténcia a mudanca digital. Também
torna evidente algumas tecnologias digitais ja implementadas nesta industria.

Até a data da realizacdo deste estudo ndo ha informacéao sobre o impacto da transformacao
digital na industria do surf, nem sobre as potenciais vantagens ou desafios que a
transformacéo digital trds para as empresas deste setor. Sendo assim o estudo presente é
exploratério de forma a gerar conhecimento sobre as potenciais vantagens e desafios que
as empresas neste setor podem experienciar devido a transformacéo digital.

Um estudo exploratério é relevante para perceber, o que acontece atualmente, e para gerar
novos conhecimentos. E particularmente relevante quando néo se conhece a origem dos
problemas (Robson & McCartan, 2015).

Este estudo é de carater qualitativo, pois pretende perceber a relacdo das empresas de
manufatura de pranchas de surf com as tecnologias digitais, recorrendo a entrevistas e
observacdo direta com recolha de dados. Apesar do presente estudo conter dados
numéricos para avaliar a eficacia das tecnologias digitais no processo produtivo, estes nao
sdo o principal foco da investigacao.

A investigacao qualitativa é baseada em métodos de geracao de dados que séo flexiveis e
sensiveis ao contexto social em que os dados sdo produzidos, em vez de serem rigidos e
estruturados ou inteiramente abstraidos de contextos da vida real. Este tipo de
investigacdo permite produzir dados detalhados, providos de contexto. Apesar deste tipo
de investigacdo usar a quantificacdo, esta ndo tem um lugar central na investigacdo
(Mason, 2002).

3.2. Questdes de Investigacao

De forma a responder as questdes de investigacdo apresentadas no inicio deste trabalho,
“Qual o impacto da transformagao digital nas empresas portuguesas da industria das

pranchas de surf em Portugal?” e “Qual a eficacia das tecnologias digitais implementadas

21



Metodologia

em relagdo aos métodos tradicionais de fabrico?”, realiza-se um estudo exploratério, de

carater qualitativo, baseado em entrevistas e observacao direta.

3.3. Entrevistas

Foram contactadas 30 empresas portuguesas do setor de manufatura de pranchas de surf,
entre as quais cinco deram o seu parecer favoravel para fazer parte deste estudo. Ao
selecionar estas empresas, ndo se pretendeu que estas estivessem no mesmo nivel de
maturidade digital, mas que ja tivessem transformado alguns dos seus processos
digitalmente.

Foram entrevistados cinco fabricantes de forma semiestruturada e dirigida. Foram
também realizadas visitas a fabricas, de forma a obter mais dados sobre o0s processos de
fabrico. Estes dados foram obtidos através de observacao direta, ndo estruturada e ndo

participante.

3.4. Amostra

O tipo de amostra presente no estudo € ndo aleatério e intencional, os individuos foram
selecionados considerando que possuem caracteristicas tipicas e representativas da
populacéo alvo.

As entrevistas foram realizadas a cinco individuos de nacionalidade portuguesa,
presencialmente, por mensagem de &udio ou texto, ou por correio eletronico.
Posteriormente as entrevistas foram transcritas para formato de texto que podem ser
encontradas nos Apéndices de C a G. As questdes foram realizadas de acordo com 0s
guides de entrevista presentes nos anexos (Apéndice A — Guido de Entrevista e Apéndice
B — Guido de Entrevista). As idades dos entrevistados estdo compreendidas dos 26 aos 48

anos e os individuos sao todos do género masculino, tal como apresentado na Tabela 3.

Tabela 3

Caracteristicas dos individuos entrevistados

Individuos Idade Género Empresas
Individuo A 39 anos M A
Individuo B 48 anos M B
Individuo C 26 anos M C
Individuo D 36 anos M D
Individuo E 28 anos M E
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As entrevistas sdo a principal fonte de dados desta investigacao, apesar disso foram feitas
visitas a algumas das empresas, quando a forma de contacto para a participagdo no estudo
foi presencial ou quando a entrevista, também esta, foi presencial. O autor procedeu a
visita das fabricas, quando possivel, de forma a perceber melhor o seu processo produtivo.

A Tabela 4 serve para demonstrar as empresas visitadas e a duracao destas visitas.

Tabela 4

Empresas visitadas e respetiva duragéo da visita

Empresas Duracdo da Visita Data da Visita
Empresa A 1h45 minutos 11/05/2021
Empresa C 2h20 minutos 06/07/2021
Empresa D 45 minutos 25/06/2021
Empresa D 30 minutos 14/07/2021

3.5. Analise de Dados

Os dados analisados foram obtidos através das entrevistas realizadas, de acordo com 0s
guides presentes nos Anexos. Estes dados foram agrupados em trés componentes: opinido
sobre as tecnologias digitas, desafios da transformacdo digital, beneficios da
transformacao digital. Houve também uma anélise feita de todos os dados das entrevistas.
Depois de serem agrupados, estes textos foram analisados usando a ferramenta online
Leximancer.

A ferramenta Leximancer é um software de text mining que pode ser usado para extrair
dados de colecbes de documentos e apresentar estes dados visualmente. Estes dados séo
apresentados em mapas conceptuais e providenciam uma visdo dos principais conceitos
no texto analisado e como eles se relacionam entre si (Leximancer, 2021).

Permite entdo, conduzir uma andlise tematica e relacional dos dados das entrevistas. A
identificacdo destes conceitos e relacOes é feita em duas fases de extracao de informacao,
a semantica e a relacional, usando um algoritmo diferente para cada fase. Os algoritmos
usados sdo estatisticos, mas empregam a tecnologia machine learning (Smith &
Humphreys, 2006).

Neste processo de analise houve varias iteragdes, removendo assim 0s conceitos que ndo
eram relevantes para o estudo presente.

Foram gerados graficos para cada um dos componentes de estudo, de forma a identificar
0s conceitos gerados e as suas interligacOes para cada um dos componentes. Todos 0s
gréaficos gerados foram alvo de anélise.
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Através dos dados recolhidos nas entrevistas foi possivel identificar as tecnologias
adotadas pelos fabricantes e determinar o tempo despendido (em minutos) no processo
de shaping. Com base nessa informacdo, foi possivel criar graficos para identificar quais
sdo essas tecnologias e quais sdo as mais utilizadas. Através da estatistica descritiva,
criou-se um grafico para demonstrar qual o tempo médio despendido (em minutos) no
processo de shaping de todos os fabricantes analisados, comparando esses valores entre

Si.
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Capitulo 4. Resultados
4.1. Entrevistas

4.1.1. Opini&o sobre as tecnologias digitais

A Figura 7 foi gerada pela ferramenta online Leximancer, a partir dos dados recolhidos
nas entrevistas, relativamente as opinides sobre as tecnologias digitais na industria de

manufatura de pranchas de surf.

Figura 7

Opinido sobre as tecnologias digitais na inddstria de manufatura de pranchas de surf

tefipo afte

prodgzit
qualidade
prcodussd

CNC
techiglogia ploduto

hofas

produto
surf Céo
SR
shape softwares

agBiinar
facitar

conhecer
trabaiho

De acordo com a Figura 7, podemos observar que os dois maiores temas sobre as
tecnologias digitais foram: Produto e Trabalho.

No tema do Produto, podemos observar que os conceitos interligados sédo as horas,
tecnologia, CNC, CAD, desenhar entre outros. Foi referido, varias vezes, ao longo das
entrevistas que o desenhar em software CAD e a maquinacdo CNC veio a reduzir
significativamente o nimero de horas passadas nos processos de desenho e shape.

No tema do Trabalho podemos observar o conceito facilitar. Os fabricantes expressaram,

diversas vezes, que as tecnologias digitais vieram facilitar o seu trabalho.
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4.1.2. Desafios da Transformacao Digital

A Figura 8 foi gerada pela ferramenta online Leximancer, a partir dos dados recolhidos
nas entrevistas, relativamente aos desafios da transformacdo digital nas fabricas
analisadas.

Figura 8

Desafios da transformacéo digital nas empresas analisadas
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De acordo com a Figura 8, podemos observar que os dois maiores temas sobre os desafios
da transformacédo digital foram: Desenhar e Computador.

No tema Desenhar observam-se alguns conceitos como a formacgdo, o software e a
experiéncia. Estes conceitos dizem respeito ao desafio que foi para os fabricantes ter
formacgéo, ou aprender, a trabalhar com os softwares CAD para o desenho das pranchas
de surf.

No tema Computador, encontram-se conceitos como o Instagram, media, internet e social.
Estes conceitos dizem respeito ao desafio que os fabricantes sentiram em ganhar projecao

nas redes sociais, e em gerir e atualizar os seus contetdos online.
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4.1.3. Beneficios da Transformacéo Digital

A Figura 9 foi gerada pela ferramenta online Leximancer, a partir dos dados recolhidos

nas entrevistas, relativamente aos beneficios das tecnologias digitais implementadas.

Figura 9

Beneficios das tecnologias digitais implementadas nas empresas analisadas
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De acordo com a Figura 9, podemos verifica-se que 0s dois maiores temas sobre as
tecnologias digitais foram: Shape e Produgéo.

No tema Shape, podemos observar que os conceitos relacionados dizem respeito ao tempo
de trabalho no processo de shape. Durante as entrevistas, os fabricantes salientaram a
reducdo de tempo de trabalho no processo de shape como o principal beneficio das

tecnologias digitais aplicadas a producéo.
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No tema Producdo podemos observar conceitos como a saturagdo, monotono e tarefas.
Estes conceitos foram expressos pelo Individuo C, “Basicamente o tempo de producao
tem uma diferenca estrondosa na minha opinido e o trabalho acaba por ndo ser téo
monotono. Estas duas horas a fazer uma operacao, ja terminaste, e depois estas a fazer
uma operacdo completamente diferente. A nivel de saturacdo de certas tarefas acabo por

n&o sentir porque cada operagdo acaba por ndo ser muito demorada.”

4.1.4. Transformacdo Digital na Industria do Surf

A Figura 10 representa os temas e conceitos abordados, nas entrevistas do presente

estudo, em relacdo a transformac&o digital na industria do surf.

Figura 10

Transformacao Digital na Indastria de Manufatura de Pranchas de Surf
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Na Figura 10 pode-se constatar que 0s temas principais sdo: Prancha, Logistica e Sociais,
referentes a tecnologias de redes sociais.
No tema Prancha, observam-se os conceitos de prancha, CNC e tempo. Um topico

recorrente durante as entrevistas foi a reducéo significativa de tempo que as empresas
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tiveram no processo de shaping quando o processo de shape era efetuado com recurso a
maquinagédo a CNC.

No tema Logistica, verifica-se a ligacdo entre logistica e prancha, com os conceitos
automatizar e CNC. Durante as entrevistas a automatizacdo do processo de shaping foi
uma das principais fontes de dialogo, presente nas diversas questdes sobre as suas
opinides, desafios, beneficios das tecnologias digitais, entre outras.

No tema Sociais, € possivel analisar a ligagdo do sociais e comunicar com 0s conceitos
adjacentes como tecnologias, marca, publicidade e marketing. As redes sociais sao, para
0s entrevistados, as plataformas em que conseguem divulgar mais a sua marca e

comunicar diretamente ao cliente.

4.2. Tecnologias Adotadas

A tecnologia digital Social foi, para todas as empresas analisadas, fulcral na divulgacéo
dos seus produtos. Dentro deste tipo de tecnologias, o Instagram revelou ser a rede social
que os fabricantes mais usam para divulgar a sua marca. Mesmo os fabricantes que
possuem outras redes sociais como o Facebook, blogues, Youtube, e possuem websites
préprios, afirmam que o Instagram continua a ser a plataforma mais importante para a
divulgacdo da sua marca e dos seus produtos. Dentro das cinco empresas analisadas todas
elas possuiam Instagram, trés possuiam Facebook e website, uma possuia blog, e uma
possuia Youtube, para clarificar é apresentada a Figura 11 que corresponde as tecnologias

gue as empresas analisadas mais utilizam para divulgar a sua marca.

Figura 11

Tecnologias mais utilizadas pelas empresas analisadas para divulgar a marca
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Tecnologias utilizadas para divulgar a marca
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Além da tecnologia digital social permitir a divulgacdo do seu produto e marca, permite
também aos fabricantes esclarecerem qualquer ddvida que os potenciais clientes tenham
acerca dos seus produtos ou servicos, e dar orcamentos sobre 0s mesmos, através de
contacto direto.

Todos os fabricantes analisados, afirmam que a principal tecnologia digital que veio
revolucionar a area de producao da industria do surf, até a data, foram os softwares CAD
e a maquinacéo de blocos de espuma em CNC. Os fabricantes usam diferentes softwares
CAD para o desenho e posterior maquinagéo das pranchas.

O software mais utilizado pelos fabricantes para o desenho € o Shape3D, seguindo-se
pelo Akushaper e o Boardcad. Todas as cinco empresas analisadas reportaram usar o
Shape3D para o desenho em CAD. Das empresas analisadas apenas um fabricante utiliza
os trés softwares e reporta que, atualmente, entre os trés softwares, 0 que usa mais no
processo de desenho é o Shape3D. Para ilustrar os softwares CAD mais utilizados para o

desenho de pranchas de surf é exposta a Figura 12.

Figura 12

Softwares CAD mais utilizados para o desenho de pranchas de surf.
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Utilizagao de softwares para desenho CAD
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Para a maquinacdo em CNC o software mais utilizado é o Shape3D, seguido do
Akushaper e do Boardcad. Dos cinco fabricantes trés usam o Shape3D para maquinar 0s
seus blocos ha CNC, um usa exclusivamente o Akushaper, e um utiliza o Shape3D, o
Akushaper e o Boardcad alternadamente. Na Figura 13 podemos observar a distribuicéo

da utilizagéo destes softwares.

Figura 13

Softwares CAD/CAM mais utilizados para a maquinagdo de pranchas em maquinas
CNC
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Os fabricantes analisados possuiam, ou usavam como servico, diferentes maquinas CNC
para efetuar o corte. E relevante identificar estas marcas pois elas estdo diretamente
relacionadas com o uso de softwares CAD/CAM para a maquinacdo dos blocos de

espuma. Nas fabricas analisadas os equipamentos de maquinacdo CNC identificados
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foram o UNOShaper CNC, Surfcad/DSD, Akushaper CNC. Numa das fabricas em que a
maquina presente era a Akushaper o software CAD/CAM usado para a maquinagdo CNC
era unicamente o Akushaper. Nos outros casos 0 Shape3D era o software eleito para todo
0 processo de fabrico.

Dos fabricantes que participaram neste estudo a maioria usa o Excel para fazer a gestdo
das suas encomendas. Das cinco empresas analisadas, duas utilizam formularios
impressos em papel para realizar o registo das suas encomendas, estas duas empresas s&o,

coincidentemente, as que possuem menor volume de producdo.

4.3. Desafios das Tecnologias Adotadas

As tecnologias adotadas apresentam desafios para as empresas analisadas. Todas as
empresas referiram que a aprendizagem e a adaptacdo as novas tecnologias sdo um
desafio para a inddstria.

A maioria dos fabricantes sentiu dificuldade em divulgar e gerir a exposi¢do da sua marca
nas redes sociais. Em duas empresas, nomeadamente na Empresa A e Empresa B, houve
uma contratacdo de uma pessoa para se responsabilizar pelo marketing digital da empresa.
Estes fabricantes sentiram uma dificuldade em expor a sua marca de forma correta. Nos
dois casos, a pessoa que é agora encarregue desta funcdo, realiza a atualizagdo e gestao
de todos os conteudos digitais das redes sociais e dos websites.

Os fabricantes presentes neste estudo referiram que a maior dificuldade sentida nas
tecnologias implementadas foi em saber desenhar nos softwares CAD/CAM e na
operacdo das maquinas CNC. A adaptacdo a estas tecnologias foi a principal dificuldade
sentida pelos fabricantes. Das empresas presentes neste estudo, a Empresa A e a Empresa
B, oferecem cursos de formacdo de desenho de pranchas de surf em softwares CAD,
nomeadamente no Shape3D, para colmatar as dificuldades sentidas na industria a
adaptacéo a estas tecnologias.

Um processo de transformacéo digital € composto por varios desafios (Heavin & Power,
2018), os fabricantes analisados encaram estes desafios tomando decisdes estratégicas
para o0 seu negdcio. Nos casos analisados, quatro dos cinco fabricantes, optou por se focar
em satisfazer as necessidades dos clientes individuais, ndo se focando assim no aumento
da sua producdo, mas na personalizacdo de encomendas. Apenas um fabricante, a
Empresa A, produz para clientes individuais e coletivos em grandes quantidades,
focando-se na producdo e eficiéncia das operacgdes. Os fabricantes analisados optaram por
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investir em recursos de tecnologias de informacéo dedicados a producdo em detrimento
de investir em softwares de gestdo e possuir mais dados analiticos sobre a empresa e 0s
seus clientes. O investimento em recursos tecnoldgicos por parte das empresas analisadas
¢ também considerado um grande desafio, dado as pequenas dimensdes das empresas
analisadas, os investimentos em novas tecnologias e equipamentos industriais podem-se
tornar facilmente invidveis para as empresas que ndo produzem em massa. Nos casos
analisados, duas empresas optam por subcontratar servicos de maquinacdo CNC, por
ainda ndo terem capacidade financeira para obter os recursos tecnologicos e 0 seu
equipamento. As empresas analisadas optaram por ter parte do seu trabalho desenvolvido
por maquinas computacionais, porém, estas maquinas ndo substituiram trabalhadores e
s6 vieram a aumentar a eficiéncia da producdo. E uma preocupacéo relevante para esta
industria, que no futuro as maquinas computacionais irdo substituir alguns postos de
trabalho. Atualmente ainda ndo existem fabricas com o seu processo de laminacao e lixa
totalmente automatizado. A titulo de curiosidade o autor entrou em contacto com Bert
Burguer, co-fundador da empresa Firewire e fundador da empresa Sunova Surfboards,
ambas entre as maiores empresas da industria de manufatura de pranchas de surf do
mundo. Bert Burguer, quando questionado sobre a automacédo destes processos, referiu
que ja tinha tentado automatizar o processo de laminacéo e lixa, mas ultimamente tinha
falhado pois o custo de producao utilizando estas técnicas era demasiado elevado para ser
viavel. Outras fabricas internacionais analisadas no estudo de Holland (2016) mostram
que a industria usa mdo de obra humana para o processo de laminacdo e lixa, ndo
recorrendo assim a novas tecnologias para revolucionar o processo de fabrico nestas fases

de producéo.

4.4. Abordagem e construcdo da transformacéao digital nas empresas analisadas

A economia digital é fundamentalmente diferente da economia industrial. A diferenca
entre os modelos tradicionais de negdcio e o futuro digital € muitas das vezes um grande
passo para muitas organizagdes. A transformacdo radical ndo tem de ser planeada e
implementada num Unico grande passo. A transformacéo radical pode ser alcancada
através de passos incrementais. Ao partir a transformacdo radical em passos mais
pequenos, e investimentos estratégicos as empresas podem experimentar varias ideias
sem grandes riscos (Li, 2020).

Nas empresas analisadas, trés seguem uma transformacao digital radical através de uma

abordagem incremental, estas sdo a Empresa A, a Empresa B e a Empresa D.
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Esta abordagem permite as empresas testar um portfolio de inovacGes e constantemente
seguir em frente, e evitando assim o risco de uma aposta grande. A abordagem também
questiona os lideres do negdcio se o investimento inicial vale a pena tendo em conta o
retorno esperado (Li, 2020). As outras duas empresas analisadas, as empresas C e E,
seguem uma abordagem que consiste no uso de vantagens temporarias para criar
vantagens sustentaveis (Li, 2020) para a atividade da empresa. Estas vantagens sao
temporarias, incrementais e muitas das vezes pequenas. Apesar disto, se as empresas
usarem vantagens temporarias sucessivamente no seu negocio, podem competir e triunfar
no mercado (Li, 2020).

Podemos analisar a transformacdo digital ocorrida nas fabricas presentes neste estudo nas
trés diferentes areas de chave das organizagdes (Westerman et al., 2014).

4.4.1. Transformacéo digital da experiéncia do cliente

As empresas analisadas transformaram digitalmente a area da experiéncia do cliente. O
bloco do conhecimento do cliente foi transformado digitalmente pelas varias redes sociais
que ambas as empresas utilizam. Conseguiram atraves das redes sociais alcancar melhor
0 seu mercado alvo, compreender melhor os seus clientes e 0 que satisfaz as suas
necessidades. Permitiu também perceber o seu descontentamento e melhorar 0s seus
produtos. As empresas relataram nas entrevistas realizadas que as redes sociais
permitiram expandir o seu negécio. As vendas, de duas das cinco empresas analisadas, as
empresas A e B, sdo maioritariamente para 0 mercado estrangeiro, segundo o Individuo
B 80% da producdo de pranchas da Empresa B é para exportacao. O bloco de crescimento
financeiro foi potenciado, nas empresas analisadas, pela transformacdo digital. As
empresas podem agora, através dos websites e redes sociais, demonstrar 0s seus produtos
online.

No caso de uma encomenda personalizada podem demonstrar ao cliente como fica o
produto final antes de o fabricar, através dos programas CAD que oferecem a
renderizacdo do produto final com os detalhes pedidos pelo cliente, tais como as cores,
posicionamento e dimensao de logotipos, formato da prancha e cores e posicionamento
das caixas de quilhas. Das empresas analisadas neste estudo, nenhuma delas possui
atualmente sistemas de gestdo integrados, apesar de este tipo de sistemas existir para a
industria. Contudo, os fabricantes presentes neste estudo ndo consideraram o

investimento viavel devido ao fluxo de encomendas que tém atualmente. O bloco de
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ponto de contacto para os clientes foi transformado digitalmente nas empresas analisadas,
principalmente pelas redes sociais e website. Em todos 0s casos as empresas podem ser
contactadas diretamente através das redes sociais.

No caso da Empresa A, oferece também a possibilidade de encomendar uma prancha
personalizada, através de um formuldrio no seu website, com a possibilidade de
demonstrar ao cliente as varias etapas da prancha ao longo do seu processo. O cliente
ainda tem opcédo de a prancha ser entregue a porta de sua casa, ou levantar na loja. No
caso da Empresa D, esta possui um website com um formulario de comunicacdo por

email.

4.4.2. Transformacdo digital dos processos operacionais

A segunda &rea chave das organizacGes sdao 0s processos operacionais (Westerman et al.,
2014). Pertencente a area dos processos operacionais, 0 bloco de digitalizacdo de
processos foi, em todas as empresas, transformado digitalmente. Nestas empresas 0s
processos de encomenda passaram também a ter a possibilidade de serem executados
online. Parte do processo de fabrico foi digitalizado e automatizado por tecnologias CAD
e maquinacdo a CNC. Estas tecnologias permitiram as fabricas eliminar muito do seu
trabalho de repeticdo no processo de shaping, que segundo os fabricantes, era uma area
em que o processo de producdo era muito demorado e exigente fisicamente. De acordo
com as empresas analisadas, a digitalizacao deste processo teve como consequéncia uma
reducdo de 65% do tempo de fabrico do processo de shaping.

As tecnologias CAD ofereceram também varios tipos de informacéo que, antes ndo eram
possiveis de obter sobre as pranchas produzidas. Estas informacBes permitiram aos
fabricantes melhorar significativamente o seu produto. Algumas das informacgdes que o
CAD veio a fornecer, que ajudaram os fabricantes a melhorar os seus produtos foram, o
calculo do volume, a distribuigcdo de volume ao longo da prancha, demonstracao do centro
de gravidade e da area de superficie projetada da prancha, tal como podemos ver na Figura
14.

Figura 14

Gréfico do volume, e de a distribuicdo de volume de uma prancha de surf, no programa
Shape3D (autor)
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O bloco de capacitacdo do trabalhador veio a ser transformado digitalmente na industria
do surf. Os fabricantes podem agora, através dos programas CAD, desenvolver pranchas
de surf sem ter de estar presencialmente no local de produgé&o.

Apesar do desenvolvimento de uma prancha de surf poder ser feito virtualmente através
dos programas CAD, o processo de corte, laminacdo e lixa necessitam de intervencédo
humana. O bloco de construcdo de gestdo do desempenho pode ser transformado
digitalmente na industria do surf ao recorrer a um sistema de gestdo integrado que faca a
gestdo da faturacdo, dados dos clientes, encomendas, producdo, stocks existentes. O
Individuo A identificou um sistema de gestdo integrado portugués chamado shaperbuddy
que este utiliza em fabricas em que faz consultoria, e que segundo este individuo é usado
na industria a nivel nacional e internacional, porém nenhuma das empresas analisadas
possuia um sistema de gestdo integrado. A principal razdo para ndo implementarem estes
sistemas nas empresas analisadas foi a falta de fluxo de vendas que justificasse o elevado
investimento. Para a gestdo do desempenho trés das cinco empresas usam o Excel de
forma a rastrear as encomendas, transagdes, inventarios e dados dos clientes. As outras

duas gerem as encomendas de clientes através de formularios impressos.

4.4.3. Transformacdo digital dos modelos de negocio

Os modelos de negdcio constituem a terceira area chave das organizacgdes. O bloco dos
modelos de negocio modificados digitalmente consiste em usar as tecnologias digitais
para alterar a forma de realizar neg6cios. As tecnologias digitais podem também ser
usadas para aumentar as ofertas das empresas. Através do uso destas tecnologias as

empresas conseguiram angariar mais clientes e expor 0s seus produtos para outros
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mercados. Em particular a Empresa A veio a modificar o seu modelo de neg6cio mais
radicalmente, por ter criado um formulario de encomenda atraves do seu website, onde o
cliente pode personalizar totalmente a sua prancha.

O bloco de novos negdcios digitais consiste na criacao, por parte das empresas, de um
produto ou servico digital para venda. Apenas uma das empresas analisadas oferece um
servigo digital de desenho em Shape3D, a Empresa D. O bloco de globalizacdo digital
consiste em combinar a tecnologia digital com a informacédo integrada, isto permite as
organizagOes ganhar sinergias globais enquanto se mantém locais. Um fabricante pode
deslocar a sua producdo para o outro lado do globo sé com uns dias de aviso de
antecedéncia, para responder a possiveis interrupcées no processo de fabrico, ou a procura
em excesso (Westerman et al., 2014). Nas empresas analisadas ndo existe qualquer foco
ou esforco perante a digitalizacdo global uma vez que nos seus modelos de negdcio, as
empresas analisadas focam as suas operacdes no territdrio portugués. Apesar dos produtos
fabricados em algumas das empresas analisadas serem maioritariamente para exportacao,
as operacOes das empresas analisadas estdo localizadas unicamente em territorio nacional,

ndo tendo assim partes do seu negdcio alocado em outros paises.

4.5. Estratégia da transformacao digital nas empresas analisadas

A estratégia da transformacdo digital, € um plano que apoia as empresas a gerir as
transformacdes devido a integracdo de tecnologias digitais. Esta integracdo muitas vezes
ocorre em operacdes chave do negécio, que afetam os produtos e processos da
organizacao (Matt et al., 2015). Ao analisar as empresas presentes neste estudo, € possivel
descrever como estas se alinham com as quatro dimensdes da estratégia digital definidas
por Matt et al. (2015). Estas dimensdes séo o uso de tecnologias, mudangas na criagao de
valor, mudancas estruturais e aspetos financeiros.

As empresas analisadas usam as tecnologias como um meio para cumprir as obrigacgdes
do seu negocio. N&o sendo lideres de mercado no uso destas tecnologias, cumprem com
0s mais recentes padrdes tecnoldgicos da indastria de manufatura de pranchas de surf. O
uso das tecnologias, por parte destas empresas, cria uma mudanca na criacdo de valor
pelo facto do uso das tecnologias, neste caso, modificar o processo de producéo, o leque
de produtos e servicos oferecidos aos clientes.

Nas empresas analisadas além do fabrico de pranchas, duas oferecem agora formacéo no
software Shape3D, a Empresa A e a Empresa B, duas oferecem servico digital de corte a
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CNC, a Empresa B e a Empresa D, e uma oferece um servico de desenho de Shape3D a
Empresa D.

As mudancas estruturais podem ser medidas através das mudancas que as empresas
tiveram de fazer face a sua configuracéo inicial. Estas mudancas incluem novas atividades
digitais, novos processos e skills (Matt et al., 2015). Para evidenciar as mudancas
estruturais, devido a transformacéo digital, nas empresas analisadas é proposta a Tabela
5.

Tabela 5

Mudancas estruturais nas empresas analisadas

Empresas Mudancas Estruturais

Empresa A A estrutura desta empresa foi, desde o inicio, concebida para
adotar as tecnologias digitais, sendo assim as suas mudancas
estruturais ndo foram significativas.

Empresa B A estrutura desta empresa sofreu uma mudanca significativa
com a introducdo das tecnologias digitais, apesar disto, o
leque de oferta de produtos e servi¢os ndo aumentou.

Empresa C Nesta empresa ndo houve mudangas estruturais. A empresa
é recente, e as tecnologias digitais foram implementadas
desde o inicio.

Empresa D Esta empresa sofreu mudancas estruturais significativas
com a implementacdo das tecnologias digitais. Ndo s
conseguiu transformar 0 seu processo produtivo
digitalmente como também conseguiu, aumentar o seu leque
de servigcos oferecidos devido a implementacdo destas
tecnologias, passando agora a oferecer ndo s6 a venda de
pranchas de surf, como maquinagdo CNC e design de
pranchas em Shape3D.

Empresa E Nesta empresa ndo houve mudancgas estruturais. A empresa
é recente, e as tecnologias digitais foram implementadas

desde o inicio.
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No entanto estas trés dimensdes s6 podem ser transformadas digitalmente apds considerar
0 aspeto financeiro (Matt et al., 2015). Em todas as empresas analisadas o aspeto
financeiro condiciona a transformacao digital. As empresas ndo adotam um sistema de
gestdo integrado por apresentar custos demasiado elevados. Durante as entrevistas foi
notdria a preocupacdo dos fabricantes com os custos de investimento dos equipamentos
para fabricar pranchas. E importante realcar que os fabricantes n&o sé estdo preocupados
com o estado atual da inddstria, pois a industria agora tem uma barreira de entrada muito
maior que antes, pois as empresas precisam de acompanhar a transformacéo digital para
se manterem competitivas no mercado atual. Das empresas analisadas, duas expressaram
a sua preocupacdo com a introducdo de novas tecnologias na indUstria por motivos
estritamente financeiros. Os fabricantes receiam que com a introdugdo de novas
tecnologias e maquinas na industria o investimento necessario para se manterem
competitivos no mercado seja demasiado grande para os pequenos fabricantes. Em todos
0s casos analisados, os aspetos financeiros, condicionam a continuacdo da sua

transformacdo digital, na area da gestdo e producéo.

4.6. Resisténcia a transformacao digital nas empresas analisadas

A transformacao digital que mais impacto teve na industria de manufatura de pranchas de
surf, ocorreu no processo de fabrico de pranchas de surf, nomeadamente durante o
processo de shaping. Todos os fabricantes entrevistados classificaram a tecnologia CAD
e corte CNC como revolucionéria para a industria do surf. De acordo com todos 0s
fabricantes entrevistados, ndo houve resisténcia a transformacao digital. A razdo pela falta
de resisténcia a transformacao digital é fundamentada pela revisao de literatura. Segundo
Adriole (2017), quando as empresas comegam a falhar ha maior abertura para a
transformacéo digital, e a resisténcia digital comeca a desaparecer. A transformacéao
digital no processo de fabrico ocorreu no processo onde as empresas blogueavam ou
falnavam mais. As principais razdes dadas pelos fabricantes para adotarem estas
tecnologias sem resisténcia foram principalmente a reducdo de tempo de trabalho
monotono, os fabricantes puderam agora focar-se em trabalhar em mais pranchas em
diversos estados do processo produtivo, diversificando mais o seu tempo de trabalho. O
desgaste fisico do processo de shaping foi também uma das principais razdes dadas pelos
fabricantes para adotarem estas tecnologias sem resisténcia. Por fim o aumento da

produtividade e a diminuicdo significativa dos erros humanos no processo de shaping
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levou a adocdo destas tecnologias. Nos casos analisados ndo houve substituicdo de
trabalhadores por maquinas, as fabricas aumentaram a sua producéo e alocaram 0s seus
colaboradores para outras areas do processo produtivo. Num dos casos analisados as
restantes areas do processo produtivo ndo conseguem acompanhar o aumento de

producdo potenciado pelas tecnologias no processo de shaping por falta de mao de obra.

4.7. Nivel de maturidade digital das empresas analisadas

Para avaliar o nivel de maturidade digital das empresas analisadas o autor seguiu dois
modelos que foram descritos na revisdo de literatura. De acordo com o modelo formulado
por Kane, Palmer, Phillips, Kiron e Buckley (2016) foi formulada uma questéo durante a
entrevista aos fabricantes, “Imagine uma organiza¢do ideal, transformada pelas
tecnologias digitais e capacidades de inovar processos, que interage com talento de toda
a organizacdo, e gera novos modelos de negdcio que geram mais valias para a empresa.
De 0 a 10 valores, como classificaria a sua empresa comparada com esta?”.

O Individuo A autoavaliou a sua empresa num nivel de maturidade sete, que se enquadra
no estado de maturidade digital a amadurecer. O Individuo B autoavaliou a sua empresa
num nivel de maturidade cinco, que se encaixa no estado de maturidade digital em
desenvolvimento. Este individuo fundamenta a sua autoavaliacdo pois considera que a
sua empresa ja tem metade do seu processo de fabrico digitalizado, s6 faltando a parte do
processo de laminacdo e lixa ser digitalizada. O Individuo C autoavalia a sua fabrica como
um 2 por ter de subcontratar a maquinacdo das suas pranchas e pelos seus processos de
gestdo, por esta razao este fabricante encontra-se no estado de maturidade digital inicial.
O Individuo D autoavaliou a sua empresa em nivel 8 comparando com o estandarte da
industria atualmente, que se encontra num estado de maturidade a amadurecer.

Por fim o Individuo E avalia a sua empresa como um 4, justificando que a producéo seria
um 10 de acordo com o estandarte da indUstria, 0 que significa que esta se empresa se
encontra num estado de maturidade digital em desenvolvimento. A Figura 15 ilustra a

autoavaliacdo do nivel de maturidade digital das empresas durante as entrevistas.

Figura 15

Niveis de maturidade digital avaliados seguindo o modelo de Kane et al. (2016)
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Niveis de maturidade digital

Empresa A Empresa B Empresa C Empresa D EmpresaE
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De acordo com o modelo desenvolvido por Westerman et al. (2011), o autor posiciona a
Empresa A no quadrante dos Digirati, que representa o estado de maturidade digital da
empresa. A Empresa A implementou tecnologias que geram valor para a empresa, além
das tecnologias que auxiliam a producéo, a empresa foca-se em funcionalidades digitais
avancadas como a mobile e social. A empresa € muito ativa nas redes sociais, € 0
Individuo A vé as mesmas como a sua maior plataforma de marketing e vendas. O autor
posicionaa Empresa B no quadrante dos Iniciantes, que representa o estado de maturidade
digital da organizacdo. Apesar da empresa possuir funcionalidades avancadas como a
mobile e social ndo sdo o principal foco da empresa pois a empresa é direcionada para
negocios B2B. Nesta organizacdo o foco é fabricar pranchas para outras marcas, e de
acordo com o Individuo B, os clientes individuais s&o uma minoria das vendas da
organizacdo. As empresas C e E sdo posicionadas pelo autor no quadrante dos
Fashionistas, ambas sdo fortemente a favor da transformacao digital, usam redes sociais
para divulgar a sua marca e sdo a sua principal plataforma de divulgacdo e vendas, mas
ndo tém uma estratégia digital fundamentada em conhecimento real. Por Gltimo o autor
posiciona a Empresa D no quadrante dos Digirati. Esta empresa tem uma forte viséo
digital, consegue gerar mais valor com a sua transformacao digital por ter aumentado a
sua oferta de produtos e servicos devido a implementacdo de novas tecnologias, sendo
que das empresas analisadas € a unica que oferece um servico totalmente digital, o servigo
de design de pranchas em Shape3D. Esta mesma empresa encara a transformacao digital
como um processo continuo de evolucdo. Na Figura 16 podemos ver os quadrantes onde
se encontra cada fabricante analisado.

41



Resultados

Figura 16

Anélise do estado de maturidade dos fabricantes analisados segundo o modelo
desenvolvido por Westerman et al. (2011).
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4.8. O processo de producéo nas empresas analisadas

Em todas as empresas analisadas, parte da producao de pranchas de surf foi transformada
digitalmente, nomeadamente a etapa do processo de shaping. As restantes etapas do
processo permanecem inalteradas pela transformac&o digital, por essa razéo, o foco sera
na etapa de shaping. Tendo em base o trabalho desenvolvido por Warren (2012), Holland
(2016), e o documentario realizado por Ackerman (2004) que documenta o processo de
shaping, a Figura 17 retrata o processo de shaping antes da implementacdo das
tecnologias digitais. Na Figura 18 é demonstrado o processo de shaping, nas empresas

analisadas, apos a implementacéo das tecnologias digitais.

Figura 17

Processo de shaping antes da implementacéo das tecnologias digitais
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Figura 18

Processo de shaping apds a implementacéo das tecnologias digitais
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Dos dados recolhidos aos fabricantes, a transformacao digital foi notdria no processo de

Produgdo
Shaper

shaping. Os fabricantes presentes neste estudo, antes da implementacdo das novas
tecnologias, conseguiam completar, em média, quatro pranchas por dia, neste processo.
Apos a implementacdo das tecnologias estes conseguem completar 10 a 15 pranchas por
dia. Dos dados recolhidos aos fabricantes durante as entrevistas e as visitas as fabricas foi
possivel determinar, que o tempo médio, para a fabricacdo de uma prancha sem recursos
a tecnologia CAD e maquinacdo CNC é de trés horas e 18 minutos. Com recurso as
tecnologias digitais, a média para a fabricacdo de uma prancha no processo de shaping, é
de uma hora e dez minutos. Houve uma reducdo no tempo de fabrico, neste processo, de
65% com as tecnologias adotadas. Para ilustrar a reducdo do tempo em cada empresa
analisada é apresentada a Figura 19, que ilustra a diferenca de tempo em minutos que
cada fabricante demora a fazer uma prancha @ mao ou com recurso a tecnologia CAD e

CNC, como também mostra a média dos resultados obtidos.
Figura 19

Tempo, em minutos, do processo de shaping feito a mao ou com recurso as tecnologias
digitais
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Tempo em minutos no processo de shaping
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Apesar da implementagdo das tecnologias digitais ter reduzido significativamente o
tempo de fabrico no processo de shaping, 0s outros processos permanecem inalterados
pela transformacao digital. A Figura 20 demonstra o processo de producdo, das empresas

analisadas.

Figura 20

Processo de producdo nas empresas analisadas
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4.10. Discussao de Resultados

Para os fabricantes, os principais motivos da adocdo das tecnologias digitais sdo, a
melhoria das vendas e producdo, a reducdo de tempo de trabalho monétono, e também a
melhoria da salde fisica dos colaboradores, e consequentemente a sua qualidade de vida.
Nos casos analisados as redes sociais e 0s websites sdo as plataformas digitais em que
mais divulgam a sua marca. Atualmente, das marcas analisadas neste estudo, o Instagram
é a rede social mais utilizada pelos fabricantes. A razdo para o Instagram ser a rede social
de preferéncia, atualmente, no caso estudado, deve-se ao facto de o praticante de surf
estar, em média, no inicio dos seus 30 anos (Surfrider, 2019), esta demogréafica vai de
encontro com a encontrada no Instagram, em que cerca de 31.5% dos utilizadores da rede
social tém idades compreendidas entre os 25 e 34 anos (Tankovska, 2021).

Nos casos analisados, os fabricantes classificaram a tecnologia CAD e maquinagdo CNC
como revolucionaria para a industria do surf. O software mais usado, nas empresas
analisadas, para o desenho em CAD/CAM e maquinacdo em CNC designa-se por
Shape3D, seguindo-se pelo Akushaper e o Boardcad. A razdo pelo Shape3D ser o
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software mais usado nas empresas analisadas é por ser o software com a interface grafica
mais intuitiva para os fabricantes, porém é o que apresenta o0s custos mais elevados dos
trés softwares referidos, tendo como referéncia as tabelas de pregos retiradas dos websites
dos softwares em questdo, (Akushaper - Surfboard Design Software and Surfboard
Shaping Software, 2021), (BoardCAD, 2021), (Shape3D: Surfboard Design Software,
2021).

Na maioria das empresas o software usado para fazer a gestdo de encomendas e
inventarios é o Excel. Nos casos analisados a aquisicao de um sistema de gestdo integrado
ndo ocorreu, pois, 0s custos de aquisicdo e implementacdo deste sistema sdo demasiado
elevados para o volume de vendas das empresas presentes neste estudo.

Em todos os casos, a implementacdo de tecnologias gerou desafios. Dois fabricantes,
nomeadamente as empresas A e B, enfrentaram o desafio da ado¢do das tecnologias
digitais, especificamente da gestdo das redes sociais e website, com uma nova contratacdo
para fazer a gestdo e atualizacdo de conteudos digitais.

No caso das tecnologias aplicadas a produgdo a maioria dos fabricantes aprendeu a
trabalhar com os softwares CAD/CAM através de uma abordagem autodidata. Nas
empresas analisadas apenas um dos fabricantes obteve formacdo para trabalhar com estas
tecnologias, procurando alguém experiente na area. Os fabricantes apontaram a falta de
formagéo para trabalhar com estes softwares um desafio, e dois destes fabricantes, a
Empresa A e Empresa B, dao formacao no software CAD/CAM Shape3D para diminuir
as dificuldades sentidas.

A implementacdo das tecnologias na parte produtiva do processo de manufatura de
pranchas de surf, dos fabricantes analisados, veio a reduzir em 65% 0 tempo gasto no
processo de shaping. Apesar da reducdo de tempo significativa deste processo, o resto do
processo produtivo continua a ser intensivo em méo de obra humana, e este tem
necessariamente de acompanhar o aumento da producdo. A falta de médo de obra na
industria foi apontada pelo Individuo A como um entrave ao aumento da producéo. Os
fabricantes reportam que sem o auxilio das tecnologias conseguem fabricar, em média,
cerca de quatro pranchas por dia. Com o auxilio das tecnologias sao fabricadas 10 a 15
pranchas por dia.

De todos os fabricantes entrevistados, nenhum reportou qualquer resisténcia a
transformacéo digital, a razao por isto acontecer €, por o desgaste fisico que as tecnologias
vieram a reduzir significativamente, pela redugdo do tempo de trabalho mondtono, e

porque as tecnologias aplicadas foram implementadas na parte do processo produtivo que
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era mais suscetivel a falhar, e que consequentemente, impedia mais a eficiéncia no
processo produtivo. A razédo da inexisténcia de resisténcia a transformacéo digital ndo é
surpreendente por estas mesmas razoes, tal como fundamentado na reviséo de literatura,
segundo Adriole (2017) as empresas que comecam a falhar tém mais abertura para a
transformacéo digital.

Todos os fabricantes manifestaram satisfagdo com as tecnologias aplicadas nas suas
empresas.

O nivel de maturidade digital foi analisado em todos os casos. No caso da Empresa A, de
0 a 10 valores, a avaliacdo dada pelo Individuo A foi de 7 valores. Enquadrando assim a
empresa num estado de maturidade digital a amadurecer. No caso da Empresa B, de 0 a
10 valores, a avaliagdo dada pelo Individuo B foi de 5 valores. Enquadrando assim a
empresa num estado de maturidade digital em desenvolvimento. No caso da Empresa C,
de 0 a 10 valores a avaliacdo dada pelo Individuo C foi de 2 valores. Enquadrando o
fabricante num estado de maturidade digital inicial.

No caso da Empresa D, de 0 a 10 valores, a avaliacdo dada pelo Individuo D foi de 8
valores. Enquadrando assim a empresa num estado de maturidade digital a amadurecer.
No caso da Empresa E, de 0 a 10 valores a avaliacdo dada pelo Individuo E foi de 4
valores. Enquadrando o fabricante num estado de maturidade digital em
desenvolvimento. E possivel concluir que as empresas analisadas encontram-se em
diferentes estagios de maturidade digital.

O autor avaliou as empresas A e D, e posicionou-as no quadrante dos Digirati de acordo
com o estudo realizado por Westerman et al. (2011). A Empresa B foi avaliada, e o autor
posicionou-a no quadrante dos Iniciantes de acordo com o estudo realizado por
Westerman et al. (2011). Por fim o autor avaliou as empresas C e E, e posicionou-as no
guadrante dos Fashionistas de acordo com o estudo realizado por Westerman et al.
(2011).
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Capitulo 5. Conclustes e Recomendacdes

5.1. Principais Conclusfes

O foco desta dissertacdo foi a transformacao digital das empresas portuguesas na industria
do surf.

Na revisdo de literatura, foram apresentados varios modelos para analisar e avaliar a
transformacéo digital que ocorreu, até a0 momento, nesta industria.

As perguntas orientadoras desta dissertagdo foram: “Qual o impacto da transformagao
digital nas empresas portuguesas da industria das pranchas de surf em Portugal?” ¢ “Qual
a sua eficacia apds a implementacdo, em relacdo aos métodos tradicionais de fabrico de
pranchas de surf?”.

O estudo realizado é exploratério e de carater qualitativo, os dados primarios foram
recolhidos através de entrevistas, e 0s dados secundarios através de material digital e
artigos publicados sobre a industria do surf.

Nas empresas analisadas, a implementacdo das tecnologias digitais CAD/CAM e
maquinacdo CNC, reduziram o tempo de fabrico no processo de shaping na ordem dos
65% em relacdo aos métodos tradicionais de fabrico. Estas tecnologias aplicadas no
processo de fabrico vieram também aumentar a producéo das empresas analisadas. Todos
os fabricantes reportam uma melhoria na sua salde fisica apos a implementacdo destas
tecnologias, que vieram a reduzir o significativamente o desgaste fisico no processo de
shaping.

A reducdo de tempo de trabalho mondtono foi também um efeito positivo da
implementacdo destas tecnologias, os fabricantes conseguiram reduzir o tempo da tarefa
de shaping, que anteriormente era a que demorava mais tempo no processo produtivo. A
possibilidade de realizar diversas operagdes em menos tempo foi uma consequéncia
positiva da adog&o das tecnologias para reduzir o tempo de trabalho monétono.

Todos os fabricantes presentes no estudo mostraram-se satisfeitos com as tecnologias
aplicadas nas suas empresas, e ndo houve resisténcia a transformacéo digital.

Nas empresas presentes neste estudo as tecnologias digitais vieram modificar a forma de
desenvolver o negdcio. Através do uso destas tecnologias, nomeadamente as redes sociais
e websites, as empresas conseguiram angariar mais clientes e expor os seus produtos para

outros mercados.
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Pode-se concluir que o impacto da transformacéo digital nas empresas portuguesas da
industria do surf foi positivo. Os fabricantes analisados reportaram diversos beneficios da
transformacéo digital, como o aumento da producdo e vendas, redugdo do tempo de
trabalho monotono e melhoria da sadde fisica.

As tecnologias implementadas mostraram ser eficazes nas areas que foram adotadas. Em
média o tempo de fabrico no processo de shaping sofreu uma redu¢do na ordem dos 65%.
Em média, os fabricantes presentes neste estudo, sem recurso as tecnologias digitais
produzem quatro pranchas por dia, com o auxilio das tecnologias conseguem produzir 10
a 15 pranchas por dia. As tecnologias adotadas para a divulgacdo dos seus produtos
mostraram ser eficazes em aumentar e expandir as vendas das empresas para novos
mercados.

Todos os objetivos especificos da investigacdo foram cumpridos.

Esta investigacdo gera conhecimento relevante para a inddstria do surf em Portugal, e
para futura investigacéo neste tema. Para a industria este conhecimento pode beneficiar
da continuacdo da transformacao digital das empresas, em particular na inddstria do surf,
revelando os seus beneficios e desafios. Pode também ser Gtil para a populacdo geral de
forma a expor quais sao as tecnologias utilizadas atualmente na industria portuguesa do

surf e 0s seus impactos.

5.2. Limitag0es e dificuldades

A realizacéo das entrevistas para a recolha de dados foi a principal dificuldade sentida. A
relutancia dos fabricantes em divulgar dados de producdo da inddstria foi notdria, e por
esta razdo foram negadas varias entrevistas ao autor. Por este motivo, o tamanho da
amostra deste estudo, de apenas cinco fabricantes, é a sua principal limitacao.

Outra limitacéo sentida foi a falta de informacao cientifica sobre a industria do surf em

geral.

5.3. Estudos futuros

Para investigacOes futuras nesta area, seria interessante conduzir o mesmo estudo num
contexto internacional e com uma amostra maior. Desta forma, sera possivel aprofundar
o tema a nivel internacional, e utilizar o conhecimento gerado para fundamentar novas

teorias ou hipdteses sobre as tecnologias digitais na industria do surf.
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Outra sugestdo interessante, seria a realizacdo de um projeto de prototipagem de pranchas
de surf em realidade virtual, de forma a melhorar a percecdo das dimens@es dos prototipos
realizados nos programas CAD por parte dos fabricantes e analisando o tempo e dinheiro
gastos na maquinacdo destes protdtipos. Também seria interessante desenvolver um
projeto de um sistema de informacdo, simples e gratuito, para ajudar a gestdo de

encomendas das fabricas que usam o Excel ou formul&rios impressos.
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Anexos e Apéndices

Apéndice A —

1.

Guido de Entrevista

Qual é a sua opinido do uso das tecnologias digitais na industria da

manufatura de pranchas de surf?

Quais sdo as tecnologias digitais que séo utilizadas na sua empresa?
(alguns exemplos séo as redes sociais, softwares de gestdo, softwares

relacionados com o processo de fabrico)

Quais foram as tecnologias implementadas que mais transformaram o

processo de fabrico das pranchas de surf?
Com a implementacao destas tecnologias, é possivel quantificar quantas
pranchas eram produzidas por més, antes e depois da implementacdo das

tecnologias?

E possivel quantificar o tempo de produgio no processo de “shaping”

antes e depois da implementacéo das tecnologias?

E possivel quantificar o tempo de producéo de uma prancha antes e

depois da implementacédo das tecnologias?

Quais foram as principais dificuldades na implementacao das tecnologias

que auxiliaram o fabrico de pranchas de surf?

Quais foram os principais beneficios que a implementacdo destas

tecnologias trouxe para a empresa e para 0s colaboradores?

A sua empresa vende pranchas para outros paises? Se sim, quais foram as

tecnologias que o ajudaram mais a entrar nesses mercados?
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

Na sua empresa quem é o responsavel pela implementacédo e gestdo das

tecnologias digitais?

Os colaboradores ja tinham competéncias para trabalhar com as
tecnologias digitais implementadas? Se ndo, como é que a empresa

desenvolveu as mesmas?

Dentro da empresa houve algum tipo de resisténcia a implementacéo das

tecnologias digitais?

Esté satisfeito com as tecnologias que ja foram implementadas?

Quais sdo as novas tecnologias que prevé que a industria vai implementar

nos préximos 5 anos?

Imagine uma organizacao ideal, transformada pelas tecnologias digitais e
capacidades de inovar processos, que interage com talento de toda a
organizacao, e gera novos modelos de negdcio que geram mais valias
para a empresa. De 0 a 10 valores, como classificaria a sua empresa

comparada com esta?
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Apéndice B — Guido de Entrevista

1.

10.

11.

Qual é a sua opinido do uso das tecnologias digitais na industria da manufatura
de pranchas de surf? (alguns exemplos sdo as redes sociais, websites, tecnologia
CAD e maquinacdo CNC)

Quais sdo as tecnologias digitais que utiliza na sua empresa? (alguns exemplos
sdo as redes sociais, softwares de gestdo, softwares relacionados com o processo

de fabrico)

Foram implementadas tecnologias que transformaram o processo de desenho ou

fabrico das pranchas de surf? Se sim, quais?

Quais foram as principais dificuldades em implementar ou trabalhar com as

tecnologias implementadas?

Quais foram os principais beneficios das tecnologias digitais implementadas?

Quais foram as tecnologias que ajudaram mais a divulgar a sua marca?

Quem € que ficou encarregue de implementar e gerir as tecnologias digitais?

Ja tinha competéncias para trabalhar com as tecnologias digitais implementadas?

Se ndo, como é que desenvolveu as mesmas?

Houve algum tipo de resisténcia a implementacao das tecnologias digitais?

Esté satisfeito com as tecnologias que utiliza?

Em média, quanto tempo demora a producdo de uma prancha de surf no

processo de shaping?
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12. Quais séo as novas tecnologias que prevé que a industria vai implementar nos

préximos 5 anos?

13. Imagine uma organizacéo ideal, transformada pelas tecnologias digitais e
capacidades de inovar processos, que interage com talento de toda a
organizacao, e gera novos modelos de negdcio que geram mais valias para a
empresa. De 0 a 10 valores, como classificaria a sua empresa comparada com

esta?
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Apéndice C — Transcricdo da entrevista ao Individuo A

Data:

11 de Maio de 2021 16h 30m 22min

Hora de Inicio: | Duracéo:

1. Qual é a sua opinido do uso das tecnologias digitais na industria da

manufatura de pranchas de surf?

R: A tecnologia que veio revolucionar a parte das pranchas foi a CNC, ja
existe a algum tempinho, mas cada vez mais esta a ser posta em pratica
pelo aumento de producdo ou mesmo pela parte fisica de manufatura das
pranchas que € desgastante. A CNC tira a parte mais “bruta” da prancha

e veio facilitar o processo de “shape”.

Quais sdo as tecnologias digitais que sdo utilizadas na sua empresa?
(alguns exemplos sdo as redes sociais, softwares de gestdo, softwares

relacionados com o processo de fabrico)

R: Em termos de producéo é o Shape3D, que é o universal, que é
utilizado por quase toda a gente. O programa de corte CNC, ha varios, ha
0 Akushaper. Em termos vendas e marketing temos o instagram,
facebook e website. Em termos de gestéo utilizamos o excel. E preciso
um fluxo muito grande de producéo para utilizar um software proprio de
gestdo, existe no mercado mas nos ndo utilizamos. Mas existe, e facilita a
gestdo em termos de matéria-prima, stocks e adiante. O shaperbuddy é

um deles.

Quiais foram as tecnologias implementadas que mais transformaram o

processo de fabrico das pranchas de surf?

R: Sem duavida nenhuma o Shape3D e a maquina CNC.

Com a implementacg&o destas tecnologias, é possivel quantificar quantas
pranchas eram produzidas por més, antes e depois da implementacao das

tecnologias?
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R: Depende do shaper e do seu nivel de profissionalismo, um bom shaper
antigamente, shapava cerca de seis a dez pranchas por dia, hoje em dia
séo feitas dez ou mais pranchas por dia, depende da linha de producéo.
Apesar de as CNC’s terem dado um boost no processo de shaping toda a

linha de producéo tem de acompanhar o processo produtivo.

E possivel quantificar o tempo de produgio no processo de “shaping”

antes e depois da implementacéo das tecnologias?

R: Um shaper demorava com uma plaina uma hora e meia a duas horas a
shapar uma prancha, hoje em dia a maquina demora 30 a 35 minutos a
maquinar o bloco, mais 20 a 25 minutos de finalizar a mao, por isso eu
dizia em termos de producéo, a redugdo no tempo de fabrico é cerca de
50%. Um shaper poupa 50% do seu tempo derivado a méaquina de corte
CNC.

E possivel quantificar o tempo de producéo de uma prancha antes e
depois da implementacéo das tecnologias?

R: Uma prancha em poliéster demora a produzir entre 24 a 48 horas, uma
prancha em epoxy entre 48 horas e 72 horas. Depende muito do trabalho
que se vai fazer. A CNC veio facilitar s6 o primeiro processo, a partir do
processo de shaping é tudo feito a mdo. O processo digital veio evoluir
na parte de shape, que era onde bloqueava muitas das vezes, hoje em dia
as pranchas comecam a ficar bloqueadas no processo de laminagdo ou no
processo de lixa. O restante do processo como é muito artesanal ainda

estamos limitados.

Quais foram as principais dificuldades na implementacao das tecnologias

que auxiliaram o fabrico de pranchas de surf?

R: Foi a aprendizagem e adaptacgéo, o shaper estava habituado a shapear

a mao e com uma plaina, e a partir do momento em que passou a utilizar
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um software, teve de aprender a mexer no programa, depois teve de
importar os designs das pranchas dele para o software. N&do é uma
dificuldade, é uma aprendizagem que veio trazer inovagao para 0s

shapers.

Quais foram os principais beneficios que a implementacao destas

tecnologias trouxe para a empresa e para os colaboradores?

R: Facilidade em conseguir o mesmo estilo de prancha, ou o mais
idéntico possivel derivado ao facto de ter uma maquina que copia o
design, é sempre diferente um shaper a mao shapar 10 pranchas iguais, a
maquina, ndo vou dizer que faz 100% igual, mas a probabilidade de fazer
quase igual € muito maior. Este foi o maior beneficio na parte de
producdo. Para a parte comercial e de marketing as plataformas digitais
facilitaram o processo de encomenda. O cliente tem a possibilidade de
enviar um email e ver a prancha antes de ela estar produzida, como ela
vai ser, e assim podemos produzir exatamente aquilo que o cliente quer.
Esta foi a grande vantagem para a inddstria, a transformacéo da parte
artesanal para a digital, ndo s6 na parte de producdo mas também na

parte ap0s a producao, a parte comercial.

A sua empresa vende pranchas para outros paises? Se sim, quais foram as

tecnologias que o ajudaram mais a entrar nesses mercados?

R: E assim, 80% da nossa producéo é para exportacio, sdo pranchas de
kitesurf. O que nos permitiu produzir para esses mercados € a utilizacédo
de materiais inovadores no fabrico, utilizando fibras alternativas. A
consisténcia da nossa linha de fabrico também é importante, eu sou
obrigado a fazer, ndo uma, mas sim 200 pranchas iguais. No meu caso 0
mercado do Kite cresceu muito, € um mercado que permite a utilizacdo de
melhores materiais. Outro fator que contribui para isso é a nossa
operacdo logistica, que ndo € comum em Portugal. Em Portugal vende-se
muito ao publico e para a loja, 14 fora vende-se para centros de
distribuicdo de logistica. Eu vendo para um armazenista gigante, e esse
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10.

11.

12.

armazenista revende para uma cadeia de lojas. Os outros 20% é custom

orders, pontos de venda diretos e clientes na loja.

Na sua empresa quem é o responsavel pela implementacéo e gestdo das

tecnologias digitais?

R: Somos todos basicamente, passa por mim a primeira fase que € a
aquisicao das maquinas. Depois passa pelo shaper que ¢ a aprendizagem
do software de shaping. E passa por outro colaborador a parte de
marketing digital, ele é que trata disso, como deve comunicar, qual é o
canal, o publico alvo, o tipo de marketing e publicidade a fazer, quem
apoiamos e patrocinamos. Isto é uma cadeia que vai crescendo a medida

gue a marca vai crescendo.

Os colaboradores j& tinham competéncias para trabalhar com as
tecnologias digitais implementadas? Se ndo, como é que a empresa

desenvolveu as mesmas?

R: Alguns trabalhadores tivemos de formar, outros vao aprendendo a
medida que véo fazendo. E uma coisa que n&o se aprende na esquina,
para se aprender tem que se fazer, praticar e testar. Nos oferecemos essa
formacdo. Na industria ha muita falta de méo-de-obra, eu neste momento
estou com muita falta de m&o de obra na fabrica, precisava no minimo de
mais duas pessoas, mas ndo ha, tenho de formar, e ao formar é apostar
gue a pessoa se mantenha ca e goste porque é um trabalho pesado e
dificil. O surf néo é tao fixe como se fala, é fixe a parte da natureza, mas
a parte de fabrico € pesada, € um trabalho de operario, ponto. Ha
necessidade de alguém que forme trabalhadores para esta area e que 0s

encaminhe para as fabricas.

Dentro da empresa houve algum tipo de resisténcia a implementacdo das

tecnologias digitais?

R: Néo, quando o shaper passa a perceber que a maquina vem a facilitar
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14.

o trabalho dele, se ele for minimamente inteligente ele percebe que a
maquina so traz vantagens. Aquela ideia de fazer uma prancha totalmente
a mao, na minha opinido, acho que é estar parado no tempo. Neste
momento utilizar uma méaquina para ajudar no trabalho € uma questao de
saude fisica. Quem ndo esta aberto a esta mudanca, vai estar, mais cedo
ou mais tarde, quando perceber o desgaste fisico e que a maquina
consegue fazer dez pranchas iguais em metade do tempo, e sé lhe vai

trazer vantagens.

Esté satisfeito com as tecnologias que ja foram implementadas?

R: Até agora sim, sem ddvida nenhuma, acho que devia continuar a
evoluir. Ndo sabemos qual é o préximo passo, o surf € um mundo muito

recente ainda, comparado a industria automovel e por ai adiante.

Quais sdo as novas tecnologias que prevé que a industria vai implementar

nos préximos 5 anos?

R: E uma quest&o de tempo até a construgio de uma prancha passar a
estar totalmente automatizada, ndo sabemos é quando e quanto vai
custar. E se a industria vai estar preparada financeiramente para esse
investimento. Na china j& estdo a inventar maquinas para lixar pranchas.
Para a industria do surf é muito arriscado estar a entrar em mega-
investimentos, uma maquina de corte CNC custa 30 mil euros e demora
algum tempo até ter retorno do dinheiro, imagina agora ter uma maquina
para laminar uma prancha, e depois uma maquina para lixar uma
prancha. A industria do surf neste momento ainda ndo esta preparada
para acartar com 0s custos de maquinas para automatizar o processo de
fabrico, daqui a 10 anos talvez, quando se calhar produzirmos 10 vezes
mais.

Antigamente 90% das marcas eram o nome do shaper, isso vai ter
tendéncia a acabar, ndo sabemos quando, nem como, mas mais cedo ou
mais tarde o shaper acaba por morrer, e quando o shaper morre, a alma

do negdcio acaba por morrer. Como ja aconteceu, o Peter Daniels era um
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15.

grande shaper, quando morreu a marca também morreu. O que vai
acontecer € que as marcas vao deixar de ter o nome do shaper associado,
e no futuro os shapers vao passar a ser s6 informéticos. N&o sei como vai
ser, as marcas que tém o nome dos shapers associado, quando este
morrer algo vai ter de os substituir, talvez um avatar do shaper, néo sei

como, nem 0 qué, mas sei que algo vai ter de o substituir.

Imagine uma organizacéo ideal, transformada pelas tecnologias digitais e
capacidades de inovar processos, que interage com talento de toda a
organizacao, e gera novos modelos de negdcio que geram mais valias
para a empresa. De 0 a 10 valores, como classificaria a sua empresa

comparada com esta?
R: De 0 a 10, eu diria, 5. NOs ja temos a parte de shaping, marketing e

vendas digitalizada, mas o que é que interessa se o resto da parte de

producdo ndo acompanha a transformacéo. Esta em falta ainda isto.
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Apéndice D — Transcricao da entrevista ao Individuo B

Data:

6 de Maio de 2021 23h 30min 10 minutos

Hora de Inicio: | Duracéo:

1. Qual é a sua opinido do uso das tecnologias digitais na industria da

manufatura de pranchas de surf?

R: A minha opinido é que as tecnologias digitais na industria do surf sdo

sempre bem vindas, e tém virado a industria do avesso.

Quais sdo as tecnologias digitais que sdo utilizadas na sua empresa?
(alguns exemplos séo as redes sociais, softwares de gestéo, softwares
relacionados com o processo de fabrico)

R: Claro que uso o instagram, o facebook ja ndo tanto. Instagram de
certeza absoluta é a ferramenta em que consigo divulgar mais a minha
marca. Software de gestdo na minha fabrica uso excel, mas noutra fabrica
em que trabalho utilizo o shaperbuddy. Claro que usamos as maquinas de
CNC. O software utilizado para o desenho e corte € o boardcad e aku,

mas ultimamente tenho utilizado o Shape3D.

Quais foram as tecnologias implementadas que mais transformaram o

processo de fabrico das pranchas de surf?

R: Definitivamente as maquinas CNC, fora de questao.

Com a implementacg&o destas tecnologias, é possivel quantificar quantas
pranchas eram produzidas por més, antes e depois da implementacao das
tecnologias?

R: Antes quando faziamos o shape a mdo, um bom shaper, fazia 4

pranchas num dia. Hoje em dia consegue fazer 10 por dia, até um curioso

consegue fazer. Porque a CNC de facto faz entre 70 a 85% da prancha.
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5. E possivel quantificar o tempo de produgio no processo de “shaping”

antes e depois da implementagéo das tecnologias?

R: Sim, a plaina, um bom shaper, demora entre 1 hora e 45 a 2 horas. Um
shaper normal, leva 3 horas. Agora, depois da prancha sair da maquina

um bom shaper leva 15 a 20 minutos no maximo.

6. E possivel quantificar o tempo de producéo de uma prancha antes e

depois da implementacéo das tecnologias?

R: Acho que isto esta respondido na pergunta anterior.

7. Quais foram as principais dificuldades na implementacdo das tecnologias

que auxiliaram o fabrico de pranchas de surf?

R: Tudo o que é novidade é estranho, para toda a gente, mas em especial
para a malta do surf. Muitos shapers foram ficando para trés, e essa é a
realidade, o desenhar pranchas no computador € uma grande dificuldade.
E claro o social media, se ndo tens alguém a tratar disso os shapers vao
se apagando, que € normal. Eu trabalho muito com shapers
internacionais, de renome, e as paginas de internet e perfil de instagram

arcaicos, € horrivel.

8. Quais foram os principais beneficios que a implementacéo destas
tecnologias trouxe para a empresa e para 0s colaboradores?
R: Conseguimos aumentar muito as produgdes, conseguimos aceitar
encomendas maiores, toda a gente ganha mais dinheiro e toda a gente

produz mais.

9. A suaempresa vende pranchas para outros paises? Se sim, quais foram as

tecnologias que o ajudaram mais a entrar nesses mercados?
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11.

12.

13.

14.

R: A minha producédo 70 a 80% vai para o estrangeiro, mais
concretamente para a europa, muito raro mandar uma prancha para os
Estados Unidos, Canada ou Australia. Eu devo ter sido dos primeiros a
usar o facebook, porque eu trabalhava muito com noruegueses de suecos,
e cé na altura ainda néo se falava do facebook. Essa foi a ferramenta que

me ajudou mais, e agora é o instagram e o website, fora de quest&o.

Na sua empresa quem é o responsavel pela implementacéo e gestao das

tecnologias digitais?

R: A implementacdo fui eu, agora tenho uma colaboradora que me trata
do social media, do website, tira as fotos e atualiza os conteudos. Eu
fazia, mas ndo tenho tempo, ela € mais nova do que eu, e esta mais
dentro do que se esté a passar. E melhor assim sendo comegas a fazer as

coisas como queres, e ndo como deviam ser.

Os colaboradores ja tinham competéncias para trabalhar com as
tecnologias digitais implementadas? Se ndo, como é que a empresa
desenvolveu as mesmas?

R: Agora eu dou formacéo aos shapers para desenhar.

Dentro da empresa houve algum tipo de resisténcia a implementacéo das

tecnologias digitais?

R: Na minha ndo, a dificuldade mesmo é mexer nas coisas.

Esta satisfeito com as tecnologias que ja foram implementadas?

R: Claro que estou satisfeito, eu antes tinha de estar o dia todo na oficina

para fazer 3 ou 4 pranchas, agora fagco 12 e 15 pranchas por dia.

Quais sdo as novas tecnologias que prevé que a inddstria vai implementar

nos proximos 5 anos?
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R: Talvez afinar ainda mais as maquinas CNC. Ha de facto uns
programas de gestdo com QR codes, e que fazem o rastreio de todos 0s
passos da prancha, e em que passo a prancha se encontra. Cada passo que
o colaborador faz acede ao QR code na prancha, mete la o seu nome e
esta avanca para o proximo passo. Assim no escritdrio consegue-se ver,
se hd um cliente que pergunte em que fase esté a prancha, ele vai ao QR
code e consegue ver. E o shaperbuddy, o programa é portugués e esta na
australia e na Ameérica, as grandes empresas da industria do surf usam
este sistema. Este programa da para controlar a prancha na producéo e

faturacéo.

Imagine uma organizacao ideal, transformada pelas tecnologias digitais e
capacidades de inovar processos, que interage com talento de toda a
organizacao, e gera novos modelos de negdcio que geram mais valias
para a empresa. De 0 a 10 valores, como classificaria a sua empresa

comparada com esta?

R: A minha empresa é pequena, mas eu diria 6 ou 7 de 0 a 10.
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Apéndice E — Transcricdo da entrevista ao Individuo C

Data:

7 de Julho de 2021 15h 56min 25 minutos

Hora de Inicio: | Duracéo:

1.

Qual é a sua opinido do uso das tecnologias digitais na industria da manufatura
de pranchas de surf? (alguns exemplos sao as redes sociais, websites, tecnologia
CAD e maquinacdo CNC)

R: A minha opinido € que veio nos facilitar bastante o trabalho. A nivel das
redes sociais para dar visao a marca e dar a conhecer 0 n0sso produto aos
clientes. E uma mais valia porque antigamente era boca-a-boca e ias para a praia
vender as pranchas. A nivel de tecnologia CAD e maquinagdo CNC veio dar
uma explosao enorme ao surf porque é muito mais simples desenhar uma
prancha para quem ja esta habituado a mexer com este tipo de software e chegar
ao produto final a nivel de shape, com o auxilio dos softwares CAD. Em vez de
demorares um dia de trabalho, 8 horas, a fazer uma prancha em handshape,
demoras uma hora ou duas horas para teres um shape pronto. O meu antigo
emprego era desenhador projetista, eu desenhava moldes, entdo ja estava
habituado a desenhar em softwares CAD. De momento tanto as redes sociais
como este tipo de softwares s&o utilizados para conseguir uma producao maior

em menor tempo e conseguir chegar ao maior numero de pessoas possivel

Quais sdo as tecnologias digitais que utiliza na sua empresa? (alguns exemplos
s8o as redes sociais, softwares de gestéo, softwares relacionados com o processo
de fabrico)

R: Utilizo o Shape3D e o Instagram.

As tecnologias implementadas transformaram o seu processo de fabrico? Se sim,
quais?

R: No inicio tentamos logo perceber como estava a industria do surf e tentamos
logo implementar essas tecnologias na nossa marca. Utilizamos o Shape3D para

desenhar as pranchas, e magquinamos as pranchas em CNC.

68



4. Quais foram as principais dificuldades na implementacéo das tecnologias que

auxiliaram o fabrico de pranchas de surf?

R: No inicio tivemos uma certa dificuldade para arranjar alguns seguidores nas
redes sociais. E dificil arranjar seguidores para uma marca ou produto, mas a
medida que metemos pranchas a circular as pessoas iam falando e iam
partilhando e tivemos um crescimento exponencial. Houve uma necessidade de
procurar alguém experiente na area, com muitos anos de experiéncia, que nos
conseguisse dar formacéo para que no inicio ndo tivessemos tanta dificuldade no
que implementar e no que alterar. Eu utilizo backshapes para fazer as minhas
pranchas, tenho muitos backshapes atualmente. Raramente uma pessoa cria uma
prancha do zero, ou seja, utiliza estes backshapes e altera o ficheiro, podes
redimensionar a nivel de medidas, outline ou o que quiseres. Quanto mais
parecido for o teu backshape em relagdo a prancha que queres menos trabalho
vais ter em desenhar a prancha no software. Podes demorar 10 minutos a
desenhar uma prancha como podes demorar trés horas. No inicio demorava trés
horas para desenhar uma prancha pronta a maquinar, atualmente demoro 15 a 20

minutos.

5. Quais foram os principais beneficios que a implementacdo destas tecnologias

trouxe para a empresa?

R: Basicamente o tempo de producéo tem uma diferenca estrondosa na minha
opinido e o trabalho acaba por ndo ser tdo monétono. Estas duas horas a fazer
uma operacdo, ja terminaste, e depois estas a fazer uma operagdo completamente
diferente. A nivel de saturacdo de certas tarefas acabo por ndo sentir porque cada
operacdo acaba por ndo ser muito demorada. Se estiver a trabalhar em muitas
pranchas e levar sempre as etapas seguidas, nos dois primeiros dias estou um
bocado farto da etapa do shape e ja estou deserto para laminar as pranchas e

conclui-las, e quando as concluo ja estou com vontade de shapear outra vez.

6. Quais foram as tecnologias que ajudaram mais a divulgar a sua marca?

R: Foi basicamente as redes sociais, mas especificamente o Instagram. Foi uma
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das formas que a gente arranjou de dar visdo a marca, de dar a conhecer as

nossas pranchas e consequentemente o nimero de encomendas foi aumentado.

Quem é que ficou encarregue de implementar e gerir as tecnologias digitais?

R: N6s como somos dois sdcios acabamos por dividir um bocado a parte de gerir
as tecnologias digitais. Eu por exemplo, estou mais encarregue dos softwares
CAD, da preparacao dos shapes, basicamente de fazer as pranchas. O meu socio
ficou mais responsavel pelas redes sociais, ele é que tem mais o contacto com o
cliente. Se o cliente estiver interessado fala comigo, eu tento perceber a
necessidade para fazer uma prancha para se adequar melhor a necessidade de

cada cliente.

J& tinha competéncias para trabalhar com as tecnologias digitais implementadas?

Se ndo, como é que desenvolveu as mesmas?

R: No meu caso ja tinha algumas competéncias, ja tinha dois anos de
experiencia em software CAD e também estou a acabar a licenciatura de
engenharia mecanica que também da umas boas nogdes sobre este tipo de
tecnologias. O meu sécio, da parte das redes sociais, como ele esta ligado as
redes sociais, ao contrario de mim, ja percebia como funcionava e nédo teve
grandes dificuldades. A Unica dificuldade temos agora € a nivel de design e
apresentacdo de paginas, que ndo temos nenhum designer, nem gestor de

marketing a trabalhar connosco entdo temos dificuldades nessa parte.

Houve algum tipo de resisténcia a implementacdo das tecnologias digitais?

R: A meu ver ndo, como nGs Somos uma marca recente a nossa ideia foi logo
implementar as tecnologias digitais no nosso processo de fabrico de forma a
estarmos 0 mais atualizado possiveis. Ndo houve dificuldade de transitar do
handshape, ou de processos mais arcaicos, para comecar a trabalhar mais com a

tecnologias
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10. Esta satisfeito com as tecnologias que ja foram implementadas?

R: Estou muito satisfeito, da minha parte, em vez de demorar oito horas a fazer
um processo demorar uma ou duas horas € uma diferenca brutal, no final de 10,
20 ou 30 pranchas sédo muitas horas. A nivel das redes sociais estou satisfeito

porque é um tipo de publicidade gratis que da visibilidade a marca.

11. Em média, quanto tempo demora a producdo de uma prancha de surf?

R: Depende sempre do nimero de pranchas que estou a fazer em simultaneo,
mas em média demora uma semana para ter uma prancha pronta. Para ter o

shape pronto demora em média uma a duas horas.

12. Quais séo as novas tecnologias que prevé que a indudstria vai implementar nos

préximos 5 anos?

R: Uma pergunta um pouco dificil de responder, ainda ndo tenho expectativas a
longo prazo. Mas olhando para 10 ou 15 anos atras, que foi quando comegaram
a surgir as CNC, tu vés agora a tecnologia utilizada e a maneira que as maquinas
sdo construidas e ndo tem nada a ver. Esta tudo muito mais simplificado e eu
acho que daqui a 5 anos ainda vai estar mais simplificado. Acredito uma das
coisas que daqui a cinco anos se vai sentir mais € a nivel da sustentabilidade.
Hoje em dia a muita preocupacdo em produzir produtos sustentaveis e 0s

matérias e processos de fabrico usados agora sdo um bocado poluentes.

13. Imagine uma organizag&o ideal, transformada pelas tecnologias digitais e
capacidades de inovar processos, que interage com talento de toda a
organizacao, e gera novos modelos de negdcio que geram mais valias para a
empresa. De 0 a 10 valores, como classificaria a sua empresa comparada com

esta?

R: Eu vou por um dois.
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Apéndice F — Transcricdo da entrevista ao Individuo D

Data:

25 de Julho de 2021 15h 24min 15 minutos

Hora de Inicio: | Duracéo:

1.

3.

Qual é a sua opinido do uso das tecnologias digitais na industria da manufatura
de pranchas de surf? (alguns exemplos sao as redes sociais, websites, tecnologia
CAD e maquinacdo CNC)

R: Como em qualquer industria, a evolucgdo digital e tecnologia é importante
para a divulgacdo do produto, para a qualidade do produto, diminui¢cdo do
esforgo fisico e tempo de producdo, e por sua vez possibilidade de produzir em

quantidade suficiente para que o negdcio seja viavel.

Quais sdo as tecnologias digitais que utiliza na sua empresa? (alguns exemplos
s8o as redes sociais, softwares de gestéo, softwares relacionados com o processo
de fabrico)

R: Website e Redes sociais, como o Instagram e Facebook. Em termos de

software Shape3D, excel, Photoshop e outros menos relevantes.

As tecnologias implementadas transformaram o seu processo de fabrico? Se sim,

quais?

R: Sim, com a Tecnologia CNC, a prancha primeiramente é desenhada em 3D
com software especifico, e posteriormente o processo de modelagéo passa a ser
90% feito pela maquina os restantes 10% séo finalizados a méo na sala de shape.

Todas as restantes etapas sao iguais.

Quais foram as principais dificuldades na implementacao das tecnologias que

auxiliaram o fabrico de pranchas de surf?

R: Inicialmente a maior dificuldade esta na operagcdo do equipamento CNC.
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10.

11.

Quais foram os principais beneficios que a implementacao destas tecnologias

trouxe para a empresa?

R: A divulgacao da marca e produto foram os principais beneficios das redes
sociais. A tecnologia CNC levou a reducao do tempo de trabalho, esforco fisico
da etapa do shape, possibilidade de replicacdo da prancha com maior facilidade,
possibilidade de implementar mudancas graduais num shape para acompanhar
clientes ou atletas.

Quais foram as tecnologias que ajudaram mais a divulgar a sua marca?

R: Instagram.

Quem € que ficou encarregue de implementar e gerir as tecnologias digitais?

R: Eu préprio.

J& tinha competéncias para trabalhar com as tecnologias digitais implementadas?

Se ndo, como é que desenvolveu as mesmas?

R: Redes sociais sim. Software especifico para shape ja utilizava quando fazia a

mé&o, com aprendizagem autodidata.

Houve algum tipo de resisténcia a implementacdo das tecnologias digitais?

R: Nenhuma resisténcia.

Esta satisfeito com as tecnologias que ja foram implementadas?

R: Sim, e ha muito mais para implementar.

Em média, quanto tempo demora a producdo de uma prancha de surf no

processo de shaping?
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12.

13.

R: No shape é 25 a 35 minutos na CNC e 45 minutos a limpar o bloco. Se for a
mao pode demorar até quatro horas a shapar o bloco. No total uma shortboard
sem pinturas, tem uma média de 6 a 7 dias de trabalho j& com as folgas. Como
por norma se estdo a executar varias pranchas em simultaneo sera

aproximadamente 2 semanas.

Quais sdo as novas tecnologias que prevé que a industria vai implementar nos

préximos 5 anos?

R: Espero que ndo implementem muitas mais se ndo os pequenos produtores
deixam de ter capacidade para acompanhar as grandes industrias que utilizam
méo de obra barata. A matéria prima é cada vez com pior qualidade para
praticarem grandes margens de lucro. A publicidade vende, e as grandes marcas
néo precisam de se esforgar muito para conseguir vender este ou aquele modelo
pois cada vez mais o logotipo tem valor, mesmo que a qualidade do produto ja

ndo acompanhe.

Imagine uma organizacao ideal, transformada pelas tecnologias digitais e
capacidades de inovar processos, que interage com talento de toda a
organizacdo, e gera novos modelos de negdcio que geram mais valias para a
empresa. De 0 a 10 valores, como classificaria a sua empresa comparada com

esta?
R: Como “One Man Band” e comparando com o standard da industria classifico

como um 8. Basicamente uso tecnologia CNC, redes sociais e website, no fundo

€ 0 que a industria utiliza, mas numa diferente escala.
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Apéndice G — Transcricdo da entrevista ao Individuo E

Data: Hora de Inicio: | Duracéo:
10 de Agosto de 2021 | 23h 20min 15 minutos
1. Qual é a sua opinido do uso das tecnologias digitais na industria da manufatura

de pranchas de surf? (alguns exemplos sdo as redes sociais, websites, tecnologia
CAD e maquinacdo CNC)

R: As tecnologias permitiram ao surf tornar-se na modalidade que é hoje. O
aparecimento das CNC permitiu a producdo em massa de pranchas. Permitiu a
replicacdo de determinado modelo de prancha com o menor erro possivel. Até a
data, todas as pranchas eram handshape. Um shaper a nivel profissional talvez
consiga shapar 6 pranchas por dia. Atraves da CNC, conseguem shapar 15-20
facilmente. Mas nem tudo é bom. Fazer uma prancha é como qualquer arte, e a
arte perdeu-se um pouco com as CNC’s. Apesar de ser dificil produzir uma
“magic board” em CNC, é 100 vezes mais facil do que faze-lo @ mao. E é algo
que se vai perder com o tempo, a arte de shapar pranchas a méo, e o nimero de
horas que é necessario para shapar um produto com qualidade indéntica ao corte
feito por uma CNC. As tecnologias permitiram também dar a conhecer o
trabalho de varios shapers, e a oportunidade de entrarem no mercado de
trabalho. Para além da compra de pranchas, o aparecimento de novas marcas

nunca foi tdo grande como agora.

Quais sdo as tecnologias digitais que utiliza na sua empresa? (alguns exemplos
s8o as redes sociais, softwares de gestéo, softwares relacionados com o processo
de fabrico)

R: Para producdo de pranchas basicamente fazemos tudo no Shape3D ou
Akushaper, que ¢ o software da CNC. Para divulgacao é utilizado o Instagram e
0 Facebook. Ndo tenho volume de encomendas para ser necessario usar
softwares de gestdo, por enquanto tenho tudo em notas. Mas o0 pessoal costuma

usar o excel.
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3. Foram implementadas tecnologias que transformaram o processo de desenho ou

fabrico das pranchas de surf? Se sim, quais?

R: A possibilidade de poder visualizar uma prancha antes de ela ser feita é
incrivel. Podemos desenhar varios modelos, adaptar modelos antigos, e ajusta-
los a determinado surfista. Imagina o que seria ter de fazer este processo de
adaptacao e criacdo a mdo. Um surfista profissional sozinho, é capaz de mandar
fazer 50 a 100 pranchas num ano. Também noutros processos de producédo da
prancha surgiram novas técnicas, como exemplo a laminagéo a vacuo ou

infusao.

4. Quais foram as principais dificuldades em implementar ou trabalhar com as

tecnologias implementadas?

R: A principal dificuldade em trabalhar com as novas tecnologias é que
dependem também do conhecimento tedrico da construcdo das pranchas.
Qualquer pessoa consegue desenhar uma prancha no software, mas torna-la
numa boa prancha é diferente.

5. Quais foram os principais beneficios das tecnologias digitais implementadas?

R: O principal beneficio é sem duvida a producéo repetida de determinado
modelo.

6. Quais foram as tecnologias que ajudaram mais a divulgar a sua marca?

R: O Instagram.

7. Quem € que ficou encarregue de implementar e gerir as tecnologias digitais?

R: Regra geral sdo os donos das marcas. Cada marca tem determinado proposito.

Se 0 objetivo for chegar ao maior numero de pessoas possivel, obviamente usa-

se CNC. Se o objetivo for criar uma peca de arte, com um valor sentimental e
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10.

11.

12.

13.

monetario acrescido, a probabilidade de ser handmade € maior.

J& tinha competéncias para trabalhar com as tecnologias digitais implementadas?

Se ndo, como € que desenvolveu as mesmas?

R: N&o. A maior parte da aprendizagem e feita através da experiéncia. Existem
softwares pagos que fornecem os bésicos de como criar uma prancha. Contudo a

melhor forma é rodearmo-nos de shapers que ja saibam utilizar.

Houve algum tipo de resisténcia a implementacdo das tecnologias digitais?

R: Néo, de todo.

Esté satisfeito com as tecnologias que utiliza?

R: Sim, sem duvida.

Em média, quanto tempo demora a producao de uma prancha de surf no

processo de shaping?

R: A prancha demora cerca de 45 minutos a ser cortada na CNC, e cerca de 15-

30 minutos a shapar, dependendo do tipo de prancha e experiencia do shaper.

Quais sdo as novas tecnologias que prevé que a industria vai implementar nos

préximos 5 anos?

R: Tudo o que seja virado para a sustentabilidade, desde os materiais, a
producdo propriamente dita. A utilizacdo de material reciclavel e cada vez
maior, contudo ainda € um "nicho" do mercado, principalmente devido ao custo

de producéo. Facilmente custa o dobro de uma prancha tradicional.

Imagine uma organizacao ideal, transformada pelas tecnologias digitais e
capacidades de inovar processos, que interage com talento de toda a

organizacao, e gera novos modelos de negdcio que geram mais valias para a
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empresa. De 0 a 10 valores, como classificaria a sua empresa comparada com

esta?
R: Infelizmente ainda ndo explordmos a vertente digital a 100% no sentido da

divulgacdo. Em termos de producdo, diria um 10. Sendo assim o global seria um
4,
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