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Resumo

Ramos, José Acacio. O poder e a importancia do modelo de plataformas no
desenvolvimento e melhoria continua do produto. Belo Horizonte, 2003.
Dissertacdo (Mestrado em Engenharia de Producao e Marketing — Programa de Pdés-

Graduacéo em Engenharia de Producéo), UFSC, 2003.

E comentado entre profissionais estrategistas que o nosso ambiente é turbulento,
sofre mudancas e os produtos existentes no mercado envelhecem rapidamente, pois
a cada momento aparecem novos produtos, novas tecnologias e novas
necessidades. Nesse ambiente, as empresas tém que ser ageis e promotoras de
mudancas estratégicas, para serem competitivas e ndo perderem a sua participacao
no mercado. Este projeto tem como objetivo apresentar a metodologia de
Plataformas para o desenvolvimento e melhoria do produto e mostrar que esse
sistema € uma ferramenta altamente competitiva, agilizando a colocacao de novos
produtos no mercado, o que hoje € vital para a sobrevivéncia da empresa no
mercado. Sera apresentada a definicdo de Plataforma, como foi criada, quais seus
objetivos principais, componentes que nela participam, de onde surgiu, como é seu
funcionamento, quais s&o suas fases de desenvolvimento desde o nascimento de
um novo produto, o seu lancamento no mercado, seu ciclo de vida até a sua
substituicdo. Serdo apresentados também alguns artigos que nos dardo subsidios
para a confirmacdo que esse modelo € uma boa ferramenta para o desenvolvimento

e melhoria do produto tornando-o competitivo e rentavel para empresa.

Palavras-chave: Plataforma — Produto — Pesquisas — Projetos - Competitividade
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Abstract

Ramos, José Acacio. O poder e a importancia do modelo de Plataformas no
desenvolvimento e melhoria continua do produto. Belo Horizonte, 2003.
Dissertacdo (Mestrado em Engenharia de Producdo e Marketing — Programa de Pdés-
Graduacgédo em Engenharia de Producéo), UFSC, 2003.

It is commented on among professionals’ strategists that our atmosphere is turbulent;
it suffers changes and the existent products in the market age quickly, because to
every moment they appear new products, new technologies and new needs. In that it
adapts, the companies have to be agile and promoters of strategic changes, for they
be competitive and they lose not his/her participation in the market. This project has
as objective presents the methodology of Platforms for the development and
improvement of the product and to show that that system is a tool highly competitive,
activating the placement of new products in the market, what today is vital for the
survival of the company in the market. The definition of Platform will be presented, as
it was created, which their main objectives, components that participate in her, from
where appeared, as it is his/her operation, which you/they are their development
phases from the birth of a new product, his/her release in the market, his/her life
cycle until his/her substitution. Also some will be presented goods that will give us
subsidies for the confirmation that that model is a good tool for the development and

improvement of the product turning him/it competitive and profitable for company.

Words-key: Platform. Product. Researches. Projects - Competitiveness
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1 INTRODUCAO

1.1 Tema e problema da pesquisa

7

E comentado em artigos e livios que a era em que vivemos é turbulenta,
competitiva, com mudancas acontecendo a toda hora, mudancas estas rapidas e
decisivas para a competitividade de uma empresa e/ou Produto. Autores como Band
(1997, p. 39) e outros, sempre comentam em seus artigos e/ou livros essa questao.
Diante desse quadro, é necessario que as empresas acompanhem essas mudancas,
para nado ficarem fora do mercado, melhor ainda, as empresas, tém de ser, as
promotoras dessas mudancas, pois, sO0 assim elas poderdo garantir a sua
competitividade e sua participacdo no mercado, caso contrario, essas empresas
estardo fadadas a morte, a serem banidas do mercado, como ja aconteceu com
algumas empresas que eram lideres em seus segmentos e, devido a sua
estagnacdo, hoje ndo sdo tdo bem lembradas, como por exemplo, Maquinas de
costura Singer.

Em contrapartida outras empresas estdo lutando para sobreviver, como é o caso
da Gillette (laminas de barbear — a tempos atras este home era o sinbnimo das
laminas de barbear. Quando as pessoas precisavam compra-las, falavam com o
vendedor que queriam uma “gilete qualquer”). S6 agora a Gillette esta se
recuperando. Outra empresa € a Motorola no ramo de celulares, antes era a mais
popular reinando absoluta, hoje, esse reinado passou a ser de propriedade da Nokia
gue, entretanto devera ser dinamica para nao cometer o mesmo erro da Motorola,
pois a concorréncia estd aumentando e ja chegaram ao mercado marcas fortes
como Sansung, Ericsson, Siemens, e outras mais.

Tendo em vista esse panorama, este estudo tratara da importancia e do poder da
Plataforma, tanto no desenvolvimento de novos produtos, quanto na melhoria do
produto jA em exercicio, uma ferramenta capaz de facilitar e tornar mais rapida e
eficaz a solucdo dos problemas, fornecendo assim para a empresa, uma nova forca
de ataque aos concorrentes e maior rapidez no atendimento ao cliente e a suas
necessidades, oferecendo a ele ndo somente um produto ou servigco, mas sim um
“sonho”, pois hoje o cliente est4 necessitando de adquirir bens que séo para eles

verdadeiros sonhos.



13

Com a utilizagdo da plataforma, além de sermos competitivos, os funcionarios
que nela trabalham, se sentem mais orgulhosos, se sentem como uma parte
integrante do processo assumindo, como se fosse seu, todo e qualquer problema
gue possa ocorrer. Dessa maneira, todo o trabalho executado terd qualidade, pois
seré feito com amor.

Esta dissertacdo esta estruturada em oito capitulos, distribuidos desta forma:

O primeiro capitulo expde e justifica sobre a importancia e o poder do modelo de
Plataforma no desenvolvimento do produto e na melhoria continua do produto em
exercicio, apresentando 0s objetivos e a relevancia para o meio cientifico,
empresarial e académico, bem como suas limitacées.

O segundo capitulo é onde sera colocada a nossa fundamentacao tedrica que
dara suporte ao desenvolvimento desta pesquisa, passando por consideracdes
iniciais onde sera comentado sobre as pesquisas que sdo utilizadas para o
desenvolvimento do produto.

O proximo capitulo, o terceiro, € onde se encontra a formacdo da metodologia
utilizada para o desenvolvimento desta dissertacdo, apresentando consideracdes
gerais, qual a natureza da pesquisa, sua classificagcdo, seus objetivos seus
procedimentos, a populacdo envolvida e, por fim, a coleta e analise dos dados.

No quarto capitulo esta o estudo de uma empresa automotiva que adotou as
Plataformas para o desenvolvimento do produto. Neste capitulo também sera
analisado o funcionamento da Plataforma, seus componentes e suas atribuigdes.

A conclusédo final esta no capitulo cinco, mediante comparativos com outros
autores de renome frente ao funcionamento da Plataforma.

Serdo abordadas também as recomendacdes para uma Plataforma melhor, pois,
através delas o sistema pode melhorar consideravelmente, elas estdo no capitulo
seis. Finalizando o trabalho, no capitulo sete, estéo as referéncias bibliograficas.

Devido ao momento que a industria esta vivendo hoje em dia, com um ambiente
turbulento e extremamente competitivo, existe a necessidade de que a empresa seja
mais agil para dar respostas aos seus concorrentes e clientes. Nesses termos as
industrias devem aperfeicoar as suas estratégias, sua tecnologia e seus sistemas
politicos de competitividade, gerenciando tudo isso por principios focalizados no
cliente, sem deixar seus funcionarios de lado e sempre analisando o ambiente,
conforme é ressaltado por Schonberger (1997), ele ressalta ainda que o0 sucesso sO

ocorre quando os clientes sdo bem servidos e seus funcionarios sdo totalmente
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envolvidos. E comentado também que, hoje em dia, o gerenciamento ndo pode ser
mais por imposicdo e sim por procedimentos e principios, sempre tendo o cliente
como foco, pois este é um gerenciamento eficaz, sélido e duradouro. Isto € o
proposto, com o sistema de Plataformas no Desenvolvimento do Produto, pois todos
os trabalhadores estdo comprometidos, com o foco no cliente e com satisfagdo em
fazer o seu trabalho.

O mesmo autor, Shonberger (1997), que trata sobre Valor e Avaliacdo, comenta
gue as empresas ndo devem de ter o seu foco, somente voltado para a preocupacao
com os valores financeiros, é l6gico que eles devem ser analisados, porém a analise
devera ser feita como um todo, vislumbrando o ambiente em que a empresa esta
inserida, (concorréncia, mercado, regido, comunidade), evitando assim, que sejam
tomadas decisbes equivocadas que possam prejudicar alguns dos pontos de seu
ambiente. Neste cenario também o sistema de Plataformas é muito eficaz, pois o
controle dos custos do projeto € verificado e controlado desde o seu nascimento e
durante todo o seu desenvolvimento, onde poderdo ser verificadas as possiveis
variacdes, suas causas e suas correcfes para que o projeto retorne a direcao
desejada.

Um outro autor, Band (1991), também reforca o valor competitivo do
funcionamento por Plataformas, ele comenta que a empresa deve ter a habilidade
em conduzir os quatro itens mais relevantes da escolha do cliente sobre essa ou
aguela empresa: Qualidade, Servicos, Custos e o Tempo, ele diz ainda que jamais,
0s objetivos dos clientes séo conflitantes com o dos acionistas, pelo contrario, os
objetivos sdo exatamente os mesmos: - realizarem um bom negdcio onde ambas
partes saem ganhando e ndo somente uma. Também aqui, conforme foi dito, a
Plataforma tem um valor muito grande, pois, a qualidade é monitorada desde o
nascimento do projeto, ou seja, 0 projeto jA nasce com as melhorias verificadas e
adotadas, tanto na concorréncia, quanto da experiéncia dos proprios modelos
anteriores, evitando que se cometam as mesmas falhas do passado. Como exemplo
ilustrativo podem-se citar as deficiéncias que havia quanto ao dificil engrenamento
das marchas nos veiculos Fiat 147, criticado pelos consumidores e a imprensa, ele
era considerado um desastre. Pois bem, foram implementadas tantas melhorias nos
novos projetos da Fiat, que hoje essa questdo ja estd superada, hoje ndo é mais
comentado sobre esse aspecto, pelo contrario, se algum desatualizado relembra

7

esse aspecto, imediatamente ele €& contestado por outra pessoa que cita sua
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experiéncia atual com um veiculo Fiat dizendo que esse problema ja foi solucionado.
Antigamente em todas as reportagens das revistas especializadas, esse item era o
mais criticado, hoje, ao contrario, as revistas elogiam.

Quanto aos servigcos, eles sdo reduzidos e/ou facilitados, pelo mesmo motivo,
mencionado anteriormente, pois, quando o projeto é bem elaborado, ndo sera
necessaria a execucao de re-trabalhos, causando atrasos e gastos desnecessarios,
desta forma, também se tem como resultado custos menores, ndo onerando nem o
cliente nem a empresa, pelo contrério, trazendo maior competitividade, lucratividade
e o0 tempo de se introduzir novo modelo ou novos produtos no mercado, sera
reduzido, pois existe uma sinergia muito grande, tanto dentro da Plataforma, quanto
fora dela, durante todo o processo de desenvolvimento.

Com o que j& foi dito anteriormente, pode-se dizer que, com a ferramenta
Plataforma no Desenvolvimento e melhoria continua do Produto, é possivel ter
condi¢cdes de proporcionar ao cliente a possibilidade da compra de um “sonho”, que
€ 0 seu desejo.

Porque se fala tanto em “sonho”™? Pelo simples fato de que hoje, o consumidor
ndo quer simplesmente satisfazer suas necessidades primarias, ele hoje almeja
alcancar muito mais do que isso, ele almeja alcancar os seus sonhos, o cliente hoje
deseja que os produtos ou servicos |he sejam surpreendentes, desafiadores,
gratificantes. Atualmente o consumidor acredita que, com a ajuda do avanc¢o da
tecnologia, seus “sonhos” tém a possibilidade de serem realizados rapidamente.

O autor Longinotti-Buitoni, (2000), na obra Vendendo Sonhos, tira varias
conclusdes a respeito dos sonhos na vida do cliente, que deve ser levada em conta
e conduzir para dentro da empresa, com objetivo de ndo se perder a competitividade
e nem os clientes. Ele é muito enfatico em dizer que os clientes de hoje ndo séo
como os de antigamente, fiéis amarca, hoje as empresas terdo que surpreendé-los,
diverti-los, agrada-los e até mesmo, importuna-los sempre, pois eles tém o poder da
divulgacdo positiva ou negativa dos produtos e da marca, essa é a revolugdo do
cliente e para se obter vitéria nessa batalha, deve-se descobrir quais sdo seus
“desejos”, seus “sonhos” para serem entregues a eles.

O autor comenta também que as empresas de hoje, jA estdo se conscientizado
gue, somente trabalhando em reduzir custos, nao as levardo ao aumento dos lucros,
as empresas ja estao cientes que, esses lucros, sO existirdo se a marca for

consolidada, apreciada e desejada, quando entdo, sera possivel a cobranca de um
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preco extra pelos produtos ou servicos desejados pelo cliente. Desta forma as
empresas deverao tomar riscos no sentido de encantar o cliente e descobrir quais
s80 0s seus “sonhos” para fornecé-los a eles.

Ainda na mesma obra, o autor afirma que: “Crises econémicas podem aumentar
temporariamente as preocupacfes e mau humor nas empresas, mas a tendéncia,
em longo prazo, € que o homem sonhe cada vez mais”. E € a pura verdade. NOs
também ndo sonhamos? As crises podem existir, as preocupacfes podem
aumentar, porém o cliente sempre continuard querendo concretizar o seu sonho no
menor espaco de tempo possivel, pois, essa € sua valvula de escape para tudo, - 0
seu sonho, sua satisfacédo e seu desejo.

O autor finaliza ainda mandando uma mensagem forte para as empresas: “E
impossivel prever o futuro, mas uma coisa € certa: a empresa gque consegue
estimular os sonhos dos seus clientes esta na frente na corrida para o0 sucesso nos
negocios”.

Diante do exposto, este estudo buscara comprovar que essa metodologia € uma
ferramenta eficaz para o desenvolvimento e melhoramento do produto, tendo
sempre em vista o produto, a empresa e principalmente o cliente. Desta forma o

desenvolvimento desta dissertacdo serd em torno do problema:

“Qual a contribuicdo do modelo de Plataformas, para o desenvolvimento e

melhoria continua do produto?”.

Este trabalho fornecerd um estudo do funcionamento das Plataformas em uma
industria automotiva e servira também para ajudar no melhoramento do processo da
propria empresa, aumentando a eficiéncia dessa Ferramenta de desenvolvimento do

produto.
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1.2 Justificativa

O objetivo geral do trabalho é apresentar e comprovar, através de estudo de caso,
gue o desenvolvimento e melhoramento do produto através do sistema de
plataformas é uma ferramenta eficaz, pois, o cliente é colocado como o foco de
todos os trabalhos sem que, no entanto, a empresa seja esquecida dos seus
COMpromissos com seus acionistas, ou seja, dar lucro. Desta forma a empresa
estara fazendo o produto que o cliente quer e paga por ele com prazer.

Com a criacdo das Plataformas foi possivel tornar os desenvolvimentos eficazes,
0 gue trouxe também uma reducdo substancial do tempo para o desenvolvimento
dos novos produtos, uma reducédo de mais de um ano, para a colocacao de um novo
produto no mercado, partindo do zero. Isso é relevante, especialmente quanto a
competitividade, pois, possibilita a colocacdo de uma novidade no mercado, dando
aos consumidores uma maior possibilidade de escolha, acarretando, como
consequéncia, o aquecimento das vendas e um ganho real em relacdo aos
concorrentes, garantindo assim, a permanéncia da empresa no mercado com
competitividade.

Um outro objetivo na criacdo dessa nova metodologia € que o novo produto nasce
baseado nos anseios dos clientes, suas necessidades, nos seus desejos, nos seus
sonhos, pois, antes do nascimento do novo produto, € feita uma verificacdo, através
de pesquisas, para se saber do que os clientes gostam hoje e 0 que desejariam
amanhd, quais sdo os seus sonhos, sendo também verificadas as tendéncias de
mercado. Em fim, todos os pontos negativos e positivos verificados hoje nos
produtos, tanto nossos quanto da concorréncia, sdo observados, analisados, e
levados em consideracdo para o novo produto, com todas as melhorias possiveis,
melhor dizendo, o produto ja nasce bom desde o seu projeto.

Se for feito um comparativo do desenvolvimento de novos produtos no sistema
antigo com o atual (Plataformas), pode-se notar que, no antigo, além do maior tempo
gasto para o seu desenvolvimento, este terd também um alto custo e qualidade
inferior, pois ndo havia integracdo entre os trabalhadores e seus processos, nao
havia uma comunicacdo eficaz, ndo havia motivacdo, pois as fases de

desenvolvimento eram bem definidas, ndo se sobrepunham, ou seja, 0
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departamento de Produto elaborava um briefing* sozinho, a engenharia o analisava,
estudava e o desenhava, também sozinha, sem nem mesmo perguntar o porque de
determinadas caracteristicas, posteriormente os estilistas elaboravam os modelos de
estilo também sozinhos, e se fossem constatados alguns problemas durante cada
fase — 0 que é comum - cada um os resolvia & sua maneira e nem sempre 0S
resultados eram satisfatérios.

Em fim, todas as fases eram desenvolvidas sozinhas, sem a analise de todo o
pessoal, sem troca de idéias, informacgdes, experiéncias.

Depois de tudo pronto, a engenharia desenhava o modelo de estilo e 0s passava
para o comprador e este 0s retransmitia aos fornecedores, continuando sem dialogo,
nao havia sequer o questionamento quanto a viabilidade técnica ou de custos, s6
guando chegava o protétipo das pecas € que se descobria que aquela solugdo néo
era a mais adequada ou por problemas de estilo ou por problemas de custos, porém
neste momento, qualquer modificac&o no projeto acarretaria em atraso, aumentando
0s custos, além de uma possivel implicacdo na qualidade, uma vez que tera de se
fazer um re-trabalho.

Desta forma tem-se como resultado, o atraso do langamento do produto, perda de
competitividade, perda de confiangca na marca por parte do consumidor, em fim, um
resultado negativo.

Assim caminhavam os desenvolvimentos, em tentativas e erros, porém com a
criacdo das Plataformas o desenvolvimento melhorou, o didlogo existe desde o inicio
do desenvolvimento com a troca de idéias, experiéncia, enfim, existe uma sinergia
entre os trabalhos e suas fases, 0 que se traduz em um verdadeiro trabalho em
equipe, trazendo resultados esperados e confirmados pelo cliente.

Este projeto tem como principal funcéo, oferecer ao meio académico um estudo
sobre o modelo de Plataforma no desenvolvimento e melhoria do produto em uma
indUstria automotiva. Além disso, servira também para a prépria empresa analisar
seu processo, elaborar melhorias aumentando a sua eficiéncia no Desenvolvimento

e melhoria do produto.

! Briefing: Do inglés = instrucdo. Aqui é um documento com as informacdes do produto a ser
desenvolvido.
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1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo geral

Analisar a estratégia de desenvolvimento do produto adotada por uma inddstria
automotiva tendo em vista a utilizagdo do sistema de plataformas como a ferramenta

principal desse desenvolvimento.

1.3.2 Obijetivos especificos

1. Descrever o fluxo do processo de plataformas em um ambiente industrial;

2. Avaliar conceitos sobre gestdo de projetos e inseri-los no sistema de
plataforma;
Estudar o processo conceitual da Plataforma,;

4. Analisar as pesquisas junto aos clientes e identifica-las no processo de

desenvolvimento do produto nas Plataformas;

1.4 Limitacdo da pesquisa

Tanto em gestdo de projetos quanto em desenvolvimento de produto, a
bibliografia existente € muito extensa e diversificada. Porém, em se tratando de
sistema de Plataforma para o desenvolvimento e melhoria do produto, conforme o
que é utlizada nessa empresa, a bibliografia € muito precéaria e limitada a
documentos da matriz italiana, o que torna mais dificil a pesquisa, até porque, 0
desenvolvimento de produto € parte integrante do sistema estratégico de toda e
gualquer empresa, ndo sendo e nem podendo ser divulgado ao publico.

Dessa forma, esta pesquisa tomou como base alguns autores e suas obras,
fazendo um paralelo entre suas definicdbes e o que é praticado no dia-a-dia dos
trabalhos na Plataforma.

Assim sendo, esta pesquisa tem um carater altamente pratico e se limita nos
integrantes da Plataforma de uma indUstria automotiva. Todo e qualquer fator que

fuja do objetivo geral ou dos objetivos especificos, ndo fardo parte deste trabalho.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Para o desenvolvimento desta dissertacdo, o referencial teérico compreendera o
estudo, primeiramente, do livro Gestdo de Projetos, de Luis César de Moura
Menezes e no livro Administracdo de Projetos de Amaru Maximiano, que indicam
como deve ser a gestao/administracdo de um projeto, para que uma empresa tenha
sucesso no desenvolvimento de um novo produto, bem como o seu melhoramento
durante o seu ciclo de vida.

Serdo analisados também alguns artigos de revistas, relevantes a este assunto,
comparando-os com a Plataforma.

Posteriormente, sera utilizada também uma apostila externa com o estudo da
Plataforma de uma industria automotiva, definicdes, objetivos, funcionamento,
componentes, fases do desenvolvimento, de modo a confirmar sua importancia
estratégica perante a organizacdo durante a fase de desenvolvimento, conforme
trata a autora Hart (1999), em seu artigo Reconfigurando os processos operacionais
da estratégia.

Para este trabalho serdo levadas em conta também algumas pesquisas ja
adotadas, tais como:

1. VOC = (Voice of custumer) — palavra inglesa que significa voz do cliente:
Dentre as pesquisas que sdo executadas para o desenvolvimento do produto, esta é
uma das primeiras e ocupa-se da analise e difusdo em toda a empresa das
informacbes relativas a atitudes, comportamentos, opinides, expectativas
(desempenho) e satisfacéo (seja pelo produto ou pelo servigo) dos automobilistas do
mundo.

2. CCP = (Costumer car profile) — palavra inglesa que significa perfil do
consumidor: Esta pesquisa € um instrumento empresarial que representa o
desempenho percebido pelo cliente para os carros da cesta de referéncia
(concorréncia, e do mesmo segmento?®) e mediante a area de Desenvolvimento do
Produto determina o0s objetivos para cada desempenho, esses objetivos sé&o

compartilhados com a Plataforma. Essas provas sdo realizadas em 6tica cliente®, da

2 Segmento: Conforme Aurélio (1986), segmento é “por¢do de um todo”, no NOsso caso, segmento é
a classificagcdo dos veiculos de acordo com suas caracteristicas, por exemplo: Segmento A, sédo
veiculos com até 1.000 cm®, Segmento B, s&o veiculos cuja cilindrada seja maior que 1.000 cnr’,
assim por diante.

% Otica de cliente: E o teste executado conforme um cliente normal, do mais leigo ao mais técnico.
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seguinte forma: A) primeiramente é escolhido um grupo de pessoas (clientes) com
perfil semelhante ao do novo modelo em desenvolvimento, inclusive que utilizam
veiculo da concorréncia. B) Realizam-se as provas estaticas e dinamicas conforme
formulario especifico onde se avalia desde a manobra de troca de um pneu até o
desempenho geral do veiculo, dando notas conforme tabela SAE*, que varia de 1 a
10 (quadro 6). C) Apd6s a realizacdo das provas, é feita uma reunido com o0 grupo
para determinar uma nota de consenso, onde sera verificado qual € o melhor carro
em cada item avaliado, posteriormente traca-se um objetivo final para o novo
produto. Para o acompanhamento destes objetivos na fase de desenvolvimento
utiliza-se a metodologia do Target Setting®.

Aqui sera apresentado um grafico que representa o processo de target setting,
necessario para o desenvolvimento do produto, pois dele também, sairdo os
objetivos que o novo produto devera perseguir.

REPRESENTACAO DO PROCESSO DE TARGET SETTING

[For]—

DEFINICAO DA CESTA DOS

(s VEICULOS DE REFERENCIA
| voc. [ — v
REALIZACAO DOS TESTES DE  [LEVANTAMENTO E CALCULO DOS
CUSTOMER CAR PROFILE E iINDCES DE QUALIDADE

QUALITY PROFILE

v

TARGET SETTING SUBJETIVO
SOBRE O C.C.P./ Q.P.

v

TARGET SETTING OBJETIVO
SOBRE SISTEMAS DO VEICULO

v

TARGET SETTING OBJETIVO
SOBRE SUBSISTEMAS E
COMPONENTES DO VEICULO

Figura 1 - Representacao do processo de Target setting.
Fonte: Figura de sintese elaborada pelo autor da dissertacéo.

* SAE: Society of Automotive Engineers,é uma norma para valorizacéo, utilizada para testes.

® Target Setting: E uma metodologia que tem a finalidade de assegurar a obtencéo da satisfacdo do
cliente por meio da definicdo de especificacdes de produto coerentes ao desempenho esperados pelo
proprio cliente.
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Como se pode observar no gréafico, tudo comeca com o Plano de Gama de
Produto (PGP), em conjunto com Voice of Costumer (VOC). O PGP é um plano que
tem o objetivo de estabelecer, no arco de dez anos, a evolugcdo dos modelos e sua
substituicdo, (interventos de estilo, novas motorizacbes e outras informacdes), este
plano também contempla as previsGes de volumes de venda para cada modelo. De
posse desses valores € definida a cesta de veiculos de referéncia, que nada mais é
do que a definicdo de seus principais concorrentes.

Depois séo realizados os testes, Customer Car Profile e Quality Profile, em
seguida é calculado o 1Q (indice de Qualidade), pelo departamento de Qualidade
Carroceria. Continuando, através de outros célculos e reunides especificas, chega-
se ao Target Setting objetivo, que o novo modelo devera perseguir, para ndo perder
a competitividade.

3.  Outra pesquisa realizada é o CLINIC. Uma das aplicacGes desta pesquisa € a
avaliacdo de protdtipos® sem identificacdo, juntamente com veiculos da
concorréncia, é realizada com clientes cujo perfil se encaixa com o do novo modelo,
tem carater qualitativo podendo ter uma avaliacao quantitativa para auxiliar na busca
de outras informagdes. E executada por uma empresa especializada contratada pela
montadora, de uso restrito, ndo sendo informado ao cliente qual a marca do novo
modelo e 0 mesmo ndo tem nenhuma identificacdo. Os veiculos sdo dispostos no
mesmo saldo junto com o protétipo a ser analisado. Sao feitos varios grupos de
pessoas de acordo com o0s veiculos que possuem, sempre levando em conta o novo
produto, ou seja, do mesmo segmento. Os clientes vdo a uma sala fechada, onde
séo feitos debates relacionados com o novo produto. O mediador, que é da equipe
da empresa especializada, colhe as informacdes e conduz o debate tentando
descobrir das pessoas o que acharam do novo modelo e o que deveria ser
modificado em relacdo aos concorrentes e seus proprios carros. Durante a pesquisa,
tudo é gravado, (com o consentimento de todos). Posteriormente a empresa analisa
as respostas e apresenta um relatério amontadora com as informacdes levantadas,
seus pontos fortes e fracos, o que deveria ser modificado, enfim, todas as primeiras
impressdes dos clientes a cerca do novo modelo. Estas informacdes poderao servir

também para o direcionamento da publicidade do novo modelo.

® Protétipos: Conforme Ferreira (1986), primeiro tipo ou exemplar, do produto em desenvolvimento.
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4. ICP = (Initial Customer Perception): Percepcéo inicial do cliente. E uma
metodologia usada para verificacdo do nivel de qualidade do veiculo antes que seja
liberado para ser comercializado e tem como critério Unico e exclusivo a opiniao do
cliente, visa a qualidade estética e funcional estatica. Também sob a
responsabilidade da Qualidade do Produto.

5. TOC = (Teste Otica Cliente): E uma metodologia utilizada para a verificacdo do
nivel de qualidade do veiculo no aspecto funcional, ou seja, o veiculo € submetido a
rodagem de alguns quildbmetros onde s&do avaliados todos os itens funcionais
(limpador de para-brisas, luzes, abertura das portas, vidros entre outros). Este teste
se assemelha ao ICP, porém com norma especifica.

6. QUALITY PROFILE = (Perfil de Qualidade): Neste teste € medido o nivel de
qualidade dos mesmos, nos diversos quesitos do automdvel. Através deste teste
tem-se um retrato qualitativo dos veiculos, podendo assim, confronta-los, obtendo as
informacdes necessarias para saber o que se deve melhorar, ou até mesmo, reduzir
custos. Este teste também da subsidios para o conhecimento de quais sdo 0s
pontos fortes frente a concorréncia e que se pode explorar através de propagandas,
divulgando as vantagens competitivas.

7. NEW CAR BUYERS STUDY = (Estudo dos compradores de veiculos novos): &
uma pesquisa executada por uma empresa especializada, contratada pelas
principais montadoras do Brasil, de dominio restrito, que tem como objetivo levantar
e avaliar opinies destes consumidores e suas atitudes face a compra de carros
novos. Para essa pesquisa € utilizado um questionario estruturado cobrindo as
seguintes areas de abordagem: a) Processo de compra; b) Caracteristicas de uso;
c) Satisfacdo com o veiculo atual; d) Perfil dos compradores; e) Posicionamento e
imagem da marca; f) Avaliacdo dos concessionarios; g) Intencdo de compra. A
metodologia utilizada nesta pesquisa € o estudo quantitativo realizado mediante a
utilizacdo de um questionario estruturado, aplicado através de entrevistas pessoais
pré-agendadas, com duragdo de aproximadamente 70 minutos. Posteriormente &
entrevistas, o instituto de pesquisa entrega um relatorio para cada montadora. Esta
pesquisa proporciona, além de outras informacdes, um maior conhecimento e
entendimento do consumidor, possibilitando identificar, exatamente, o que ele
gostaria que o produto adquirido tivesse para atender suas expectativas e
identificando também, o que o consumidor ndo gostaria que o seu produto tivesse
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como defeito. Assim pode-se perceber, bem mais claramente, os desejos do

consumidor e o0 que ele pagaria com prazer.

NCBS - Satisfacdo com o veiculo atual

SOMA (%) DAS NOTAS 8, 9

95

Montadora 1
90 =

Montadora 2

85 — —4

//

v
80 e
75 \
70 T T T
1998 1999 2000 2001

Figura 2 - Representacdo de um grafico exemplo do NCBS.
Fonte: Figura do NCBS, adaptada pelo autor da dissertacao.

8. QUALITY TRACKING = Pesquisas com consumidores que utilizaram o seu
veiculo durante trés, sete e doze meses: Estes trés tipos de pesquisas sao
executados separadamente, por uma empresa especializada. Elas sdo separadas
pelo arco de tempo, trés, sete e doze meses. E feita uma entrevista telefénica com
os clientes durante aproximadamente 40 minutos, respondendo a um questionario
sobre os varios pontos do veiculo, a cada ponto negativo, 0 entrevistado indica a
gravidade (sob o seu ponto de vista). Depois das entrevistas os dados sé&o
analisados e corrigidos para posteriormente a empresa fornecer um relatdrio,
contemplando, além do nimero de veiculos constantes da pesquisa, a data de seu
emplacamento, quantos quildmetros rodou. Esse relatério € em formato de Pareto,
com as principais anomalias reclamadas, comparando-as com as do relatério

anterior, o que permite verificar se houve uma melhoria ou ndo no produto, enfim,
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todas as informacdes referentes a qualidade, confiabilidade e satisfacdo do cliente
para com o veiculo. Através dessas pesquisas € possivel verificar, 0 comportamento
e a confiabilidade do veiculo durante o seu dia-a-dia, quais 0s principais defeitos
ocorridos durante esse tempo e também é possivel observar algumas lamentacdes
dos consumidores, quanto a falhas de projeto, ou seja, algo que o consumidor
gostaria que o0 Vveiculo adquirido tivesse e nao foi previsto no inicio do

desenvolvimento do projeto.

QUADRO 1 - Exemplo de relatério do Quality Tracking — 3 meses de uso.

Panel B - Veiculo X - Quality Tracking

INDICE

QUALITY TRACKING

PESQUISA TELEFONICA - MERCADO BRASIL
PANEL B — VEICULOS COM 3 MESES DE USO

VEICULO X - TOTALE MODELLO

TOTAL
LOTE DE VEICULOS 200
EMPLACAMENTOS 08-10'2001
KM PERCORRIDA: 3490
DEFEITOSLAMENTADOS 163,50
( CASOS X 100 VEICULOS)
GRAVIDADE | 2,07 |
INDICE DE CRITICIDADE | 338,5 |
VEICULO PARADO | 1,50 |

( CASOS X 100 VEICULOS)

Fonte: Quadro do Quality Tracking, adaptado pelo autor da dissertagéo.
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INDICE

QUALITY TRACKING

Pesquisatelefonica- MercadoBrasil - Utilizagdo media 3 meses de uso

VEICULO X - CONFRONTO PARETO PANEL BvsPANEL A - TOTALE MODELLO

3
MESESDE USO,

ODooooooomQnsEQd E

VENTILAGAO INTERNA( funcionamento inadequado e barulho)

CONSUMO DE COMBUSTIVEL

BARULHOS INTERNOS I

CAMBIO DURO
: B ) ®0

ALINHAMENTO |
:
FREIO INEFICIENTE [
I
ILUMINAGAO EXTERNA [
:
:
BARULHONOMOTOR [
[ual
PROBLEMASNA PINTURA =
FREIO: TENDEM A TRAVAR |

BARULHO NA SUSPENSAO [

MOTORE: pouco eficiente (Codice 100)

PORTAS: DIFICIL ABERTURA/FECHAMENTO =
o

Tot. modelo Panel B Panel A
Veiculos 200 200
I.C. 525,5
Freq. 163,50 226,50
G. 2,07 2,32
[F.A. 150 | 150
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Figura 3 - Grafico de Pareto para as anomalias do Quality Tracking.

Fonte: Figura do Quality Tracking adaptada pelo autor da dissertacao.

No préximo quadro serd apresentado, a titulo de conhecimento, quais s&o

principais pesquisas e testes que sdo executadas na empresa analisada, sempre se
levando em conta o cliente e que sao executados durante todo o ciclo de vida do

produto, antes do inicio de seu desenvolvimento, antes da producdo, antes do

as

lancamento comercial e apdés o0 lancamento, até a sua substituicdo no mercado,

guando se encerra o0 seu ciclo de vida. S&o pesquisas internas, externas, com

consumidores, concessionarios e sdo analisadas também as pecas que retornaram

do campo com alguma anomalia.
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Figura 4 - Pesquisas executadas durante o ciclo de vida do produto.

Fonte: Figura adaptada pelo autor da dissertagdo

De posse dessas analises € possivel ter uma base sélida para confirmar que essa
estratégia de Plataformas € uma excelente ferramenta para o desenvolvimento do
produto, especialmente se forem levados em conta o0s ensinamentos de
Schonberger (1997), em seus artigos Valor e avaliagdo — capitulo 5 e Fortalecendo-
se a partir dos principios focalizados no cliente — capitulo 2, onde é descrito que, no
desenvolvimento do produto, deverdo ser analisados, tanto 0s custos e o0s
investimentos, quanto a qualidade, nunca esquecendo que o foco principal é o
cliente.

Outro autor que também d& uma base sélida para confirmar quanto &
plataformas é Band (1997), em seus artigos As quatro chaves para a criacdo do
valor e Redesenhando os processos de negdcios, capitulos 1 e 2, que abordam a
Qualidade, os Servicos, os Custos e o Tempo, como itens relevantes na escolha do
cliente por esta ou aquela empresa ou produto, levando em conta também os seus

desejos, seus sonhos.
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Vale destacar que, para todas essas pesquisas, 0 grupo escolhido ndo pode ser
ligado a industria automobilistica, (pertencer a outra montadora, ser jornalista ou
fornecedores). O objetivo disso é resguardar o sigilo do novo projeto, evitando que o
mesmo seja documentado em jornais, revistas, ou outros artigos, tirando o fator
surpresa que € uma excelente arma contra a concorréncia. Com o sigilo, a
concorréncia ndo sabe de nossas intencdes, o que nos tornard competitivos e ageis.

No préximo quadro € apresentada a escala que é utilizada para a valorizacdo dos
itens analisados pelos clientes, segundo a sua Gtica. Esta tabela é a mesma utilizada
em todos 0s experimentos executados, seja pela engenharia, seja pelo controle de
gualidade, enfim, todos os departamentos que executam quaisquer tipos de testes,
irdo utilizar esta escala. Esta escala € chamada de escala SAE, norma americana

para valorizacéo subjetiva.

QUADRO 2 - Escala para a valorizacéo dos testes executados nos veiculos

Nao aceitavel Aceitavel
w <« |Exioéncia Todos 05 Cliente médio Cliente critico Cliente muito exigente
E Qo clientes
Z L x .
SELE| percepca Al Moderad P Multof i
2 =2 8 ercepgao a oderada equena pequena ula
% i % Sensacao Intoleravel d£;: 4o | Desagrado dgzre:;o incémodo Iisg;zzz Nenhum incomodo
Reacdo Ma reacdo Protesto Lamentagio]  Aceitacdo Empatia Entusiasmo|
. . . Muito . Limite de » . .
EscaLa  [Julgamento | Muito ruimf ~ Ruim mediocre Mediocre aceitagfio Aceitavel | Discreto Bom Muito bom| excelente
NUMERICA | \/otac80 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
. PARA
ACOES CORRETIVAS lN-IgEARD\I/CEEEO INTERVENTO TEMPESTIVO[ \ieLHO- REQUER 0.K
NECESSARIAS E IMEDIATO MELHORATIVO RAR ATENCAO

Fonte: Escala SAE — adaptado pelo autor da dissertacao.
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2.1 Gestao de Projetos

O mundo atual esta sob constantes mudancas conforme mencionado por
Menezes (2001), que inicia seu primeiro capitulo dizendo:

As mudancas frequentes no mundo s&o provocadoras de mudancas que
precisam ser implementadas cada vez com menor volume de recursos, em
menores prazos e atendendo a especificacbes cada vez mais rigidas —
precisas e flexiveis — com ciclos de vida muito curtos.

Diante dessas mudancas, as empresas devem agir o mais rapido possivel para
continuar a crescer, serem rentaveis, enfim para sobreviverem.

Baseado nessa premissa torna-se necessaria uma estruturacdo na empresa para
analisar e responder rapidamente ao mercado sobre essas mudancas é ai onde
entra em acdo o sistema de Plataformas, que € um sistema de gestdo de projetos.
Através de uma boa gestdo de um projeto € possivel identificar vantagens
competitivas, hoje um dos fatores que levam a empresa ao sucesso.

Segundo Menezes (2001, p.21), varios sao os fatos externos que impactam nas
organizacdoes e que promovem estruturacbes e desenvolvimento de projetos, sao
eles:

1. GLOBALIZACAO: Iniciada h4 muito tempo e que trouxe um impacto muito
grande devido principalmente a diferencas culturais;

2.  PARCERIAS: Onde se juntam culturas / normas diferentes, o que ira tornar o
ambiente muito complexo;

3. CRISES DO ESTADQO: Este fator influencia diretamente na empresa, em seu
aspecto econdémico;

4, INICIATIVA PRIVADA: Onde as empresas que antes eram conservadoras,
passam agora a disputar o mercado, empresas mais enxutas, porém tendo que
desempenhar um papel mais importante;

5. DISTRIBUICAO DE RENDA: O que obriga as empresas a investirem em obras
sociais, (beneficios ndo cobertos pelo governo);

6. DESINTERMEDIACAO: O que permite para empresa uma maior proximidade
entre fabricantes e consumidores;

7. DESVERTICALIZACAO: Aqui as empresas concentram os seus esfor¢os no
seu Core business, (negdcio principal), e terceiriza 0os outros que ndo sdo 0s

principais para empresa,;
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8. PRESERVACAO AMBIENTAL: Ultimamente tém-se dado muita atencdo e
importancia a este assunto, ndo sO no Brasil, mas também no exterior; Aqui a
empresa tem que analisar todo o seu processo de maneira a cumprir as leis
estabelecidas;

9. COMPETITIVIDADE: Este sim, o assunto desta dissertacdo, pois hoje as
empresas trabalham vinte e quatro horas por dia, sete dias por semana, em busca
de uma melhor competitividade, buscando o trabalho por parcerias, estreitando o
relacionamento com o cliente, melhorando cada vez mais o relacionamento interno
na empresa, 0 que permite a tomada de decisGes certas na hora certa, com menores
riscos.

Diante desses fatores externos, apdés a identificacdo das possibilidades da
organizacao e descobertas quais as decisbes a serem tomadas, ai deve-se colocar
essas decisdes em pratica rapidamente e acompanha-las, certificando-se que tudo
corra bem — e esta certificacdo se da através da Gestdo de Projetos — ai entra a
Plataforma.

Para Maximiano (2002), a administracdo de um projeto abrange dois problemas
principais: a administracdo do projeto como sistema de recursos e atividades
fornecendo um produto dentro de um prazo e administrar o projeto no contexto
organizacional onde o projeto é um empreendimento que exige consenso, formacéo
e coordenacédo de equipes. Assim € o sistema de Plataforma.

Para uma correta gestdo de um projeto, assim como tudo na vida, deve existir um
planejamento, deve ter um plano onde se tem o inicio de uma idéia e onde se quer
chegar com ela. Assim € o sistema de Plataformas, nasce uma idéia de produto com
0 objetivo de atender necessidades de clientes. Maximiano (2002), reforca isso
guando diz: “a administracdo de um projeto comeca com um plano que se baseia na
idéia do produto e na previsdo das atividades necessarias para realiza-lo”.
Realmente o plano € imprescindivel para o bom desempenho do projeto, tanto que
ele complementa: “a execucdo do projeto consiste em realizar as atividades
previstas no plano”.

Outro ponto que deve ser levado em consideracdo para uma boa gestdo de um
projeto € que o planejamento é gradual e sucessivo, ou seja, deve-se sempre
atualiza-lo conforme a situacao, pois, uma idéia pode nascer tendo em vista varios

parametros de necessidade como: potencial de mercado, capacidade de fabricacdo
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dos produtos, disponibilidade de recursos financeiros e outros. A cada passo o plano
deve ser reavaliado, até para se ter a certeza que se esta no caminho certo.

Como ja foi dito, o planejamento de um projeto ndo € um estagio com inicio e fim
preestabelecidos, ele € um processo continuo comegando com o inicio da definicao
do produto acompanhando todo seu ciclo de vida, até o seu encerramento, desta
forma para uma boa gestdo, o projeto deve conter suas atividades e tarefas bem
definidas. Deve ser elaborado um cronograma contendo além da estrutura analitica
do produto, o estudo do ciclo de vida e a experiéncia da equipe. Neste cronograma
devem estar presentes tarefas como preparacdo de pré-series, preparacdo de
documentacao, aprovacdo modelo de estilo, aprovacédo do ferramental de producéo,
data do inicio da producédo, data do lancamento comercial e outras.

O cronograma é um grafico que mostra a distribuicdo das tarefas conforme um
calendério, nele as atividades sdo colocadas com a data de inicio e fim. Através do
cronograma € possivel ver como esta o andamento do projeto no intervalo do tempo,
se ele estd atrasado, quais tarefas faltam, em fim, neste cronograma é possivel
visualizar todo o projeto e dessa forma fazer uma gestéo por tarefas. Para cada uma
dessas tarefas, pode haver um outro cronograma mais detalhado o que facilitara

também o acompanhamento daquela atividade especifica.

ATIVIDADES Janeiro 2002 Fevereiro 2002 Marco 2002

Atividade 1 | |

Atividade 2 | |

Atividade 3 | |

Atividade 4 | |

Atividade 5 |

Figura 5 - Cronograma ou grafico de barras (ou grafico de Gantt).
Fonte: MAXIMIANO, 2002, p — 84, adaptado pelo autor da dissertacéo.

Como se pode ver na figura acima, as atividades estdo bem definidas e se tem

uma visdo geral de quando elas iniciam e qual a previsdo de seu término. Pode-se
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perceber também que as atividades podem ser executadas independentemente
umas das outras, ou seja, hdo é necessario o término de uma para o inicio da outra.

Este grafico € um exemplo, feito aqui no Word, porém existem outros softwares
gue séo especificos para a elaboracdo de um cronograma, como o MS-Project, por
exemplo, que tém mais flexibilidade e rapidez, que torna a operacao de elaborar um
cronograma mais facil e melhor.

Maximiano (2002), comenta também que o projeto deve ter uns planos bem
detalhados chamados em seu livro de: - caderno de encargos ou plano operacional
de projeto. Esse caderno tem o objetivo de assegurar elevado grau de precisdo nas
estimativas de prazo e custo. Para tal esse plano deve ter uma descricdo detalhada
do produto e das atividades a serem executadas. Na Plataforma isso é feito através
da Ficha 0’e do Briefing de Produto, (documentos com toda descri¢do do produto).

Muitos sdo os fatos que podem ocorrer prejudicando a gestdo e o bom
andamento dos projetos. Maximiano (2002), comenta em seu livro que para uma boa
gestdo do projeto, este devera ser elaborado com a utilizacdo da Lei de Murphy
como um principio do projeto defensivo, prevenindo-se ao maximo, quanto a falhas
gue, com certeza acontecerdo. Ele enumera alguns dos principais erros e problemas
durante a execucao de um projeto.

1 — Necessidades e objetivos mal definidos, confusos - “ndo se sabendo aonde se
deve chegar, ndo se chega a lugar nenhum”.

2 — Planejamento e organizacdo de ma qualidade, onde a estimativa de tempo e
custo representam desejos e intencbes quando deveriam ser baseados em
projecBes técnicas. Planejamento baseado em dados insuficientes ou incorretos.
Regras de deciséo imprecisas e outros.

3 —Falhas na execucdo do projeto, por deficiéncia da equipe (falta de
treinamento), pessoas desmotivadas, condicbes relevantes ao projeto que foram
desconsideradas pela equipe, ndo respeitar os planos e outros.

4 — Organizacdo de ma reputacdo devido a falta de seriedade ou competéncia,
incapacidade de administrar os recursos do projeto, interrupcdo ou descontinuacao

de projetos sem justificativa, desvios de recursos.

" Ficha 0: Documento que descreve as caracteristicas dos veiculos que serdo desenvolvidos nos
anos sucessivos, no inicio do projeto envolve o Briefing de produto, documento muito mais detalhado.
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5 — Proposta mal feita da idéia do projeto devido a dificuldade de expressdo ou
elaboracéo da proposta como uma tarefa de segunda classe

6 — Dificuldades do Gerente devido a incompatibilidade com o papel gerencial,
preocupacdo em detalhes esquecendo-se do todo, desconsideracdo dos fatores
humanos, elaboracao de sistemas administrativos que a equipe nao entende.

A estrutura de Plataforma € uma organizagéo por produto, € um retrato do produto
e adequada para projetos complexos, feitos com muitas partes distintas.

Para uma completa gestdo de um projeto ele deve ser organizado e dentro dessa
organizacao estdo o0s papéis que cada integrante deve desempenhar, estes devem
ser claros e bem definidos, mais a frente sera tratado deste assunto. Fazem parte
também dessa organizacdo: os papéis do préprio projeto; a sua missao deve ser
clara, aplicando um enfoque sistémico para enxergar 0s objetivos; 0S processos de
decisdo devem ser esclarecidos estabelecendo certas regras; uma equipe de projeto
deve ser capaz de tomar conta de si prépria sem esperar a iniciativa do lider; deve
ser elaborado um calendario de reunibes onde serdo tratados dos assuntos
referentes ao projeto; deve ser feito a divulgacdo da equipe e seus projetos para o
restante da organizagéo.

Outro fator relevante para o bom funcionamento da equipe e também da gestéo é
a comunicacdo, pois, sem a troca de informagdes n&o existe decisdo nem
organizacao no grupo. A comunicacao € necessdria e deve ser praticada, pois, s
com a troca de informacgdes é possivel ter uma melhor idéia do todo, do conjunto, e
dentro da comunicacado esta a disposi¢cado para ouvir, falar e participar.

Devem ser mencionadas também as diferencas individuais, relevantes ao projeto
e sua gestdo, pois, como qualquer equipe é constituida de pessoas e elas séo
diferentes em muitos aspectos, cabe ao gerente e também a prépria equipe saber
administra-los para tirar vantagens em beneficio do projeto.

Estes fatores expostos por Maximiano (2002), estdo presentes na Plataforma, o
gue comprova mais uma vez que o sistema de Plataformas contribui para o

desenvolvimento e melhoria do produto em exercicio
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2.2 Competitividade

Como este é o assunto principal em todas as empresas nos tempos de hoje, é
importante tratd-lo com a sua devida importdncia. Da competitividade € que a
empresa sobrevive, ela precisa ser competitiva.

Neste argumento, Menezes (2001, p. 25), considera alguns fatores como
vantagens competitivas, os quais a empresa pode e deve atravessar. Ele comenta
em seu livro que as empresas estabelecem estratégias para manté-las crescendo no
mercado, alguns atributos para tal, sdo chamados de “Qualificadores” e outros de
“Ganhadores de pedido”, todos tém suas vantagens caracteristicas, pois o primeiro
gualifica a empresa para competir, ou seja, sem esse atributo ela ndo poderia sequer
participar em um determinado segmento. O segundo, “Ganhadores de pedido”, € o
fator diferencial para que o cliente decida sua compra por essa ou aguela empresa.
Menezes (2001), comenta também que as empresas investem muito na descoberta
desses atributos, pois eles sdo importantes para que elas participem e crescam no
mercado.

Existem outras vantagens competitivas que também devem ser mencionadas, sao
elas:

1. Qualidade: Também um atributo relevante, pois apés o cliente decidir pela
compra, ele tem que notar que o produto adquirido € de boa qualidade e que ele
podera indica-lo para o seu amigo, sem medo.

2.  Velocidade: Este atributo serve como resposta a um pedido de mercado, ou
seja, ao ser identificado uma necessidade de mercado, a empresa deve colocar um
produto que supra essa necessidade, no menor espa¢o de tempo possivel, saindo
assim, na frente de seu concorrente.

3. Confiabilidade: E um atributo que esté diretamente relacionado aqualidade,
pois 0 produto deve apresentar qualidade e deve ser confiavel em seu tempo de
uso, para que o cliente nédo se arrependa de té-lo adquirido.

4.  Flexibilidade: Atributo da empresa que implica na velocidade, pois a empresa
deve superar rapidamente suas dificuldades e burocracias, para produzir aquele
produto novo que o mercado quer e que é necessario produzir.

5.  Custo: O ultimo dos principais atributos, o custo esta diretamente ligado a
competitividade da empresa e sua rentabilidade. Neste atributo a empresa tem que

ser capaz de tornar os produtos o mais barato possivel ao cliente sem, no entanto,
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perder dinheiro, pois seus acionistas ndo gostariam disso e nédo investiriam mais, 0
gue levaria a empresa ao fracasso.

Também aqui se pode fazer uma relacdo com o sistema de Plataformas, pois uma
vez que todos trabalham por um mesmo objetivo e estes sdo bem definidos, todos
tem uma visdo de onde se deve chegar para que a empresa seja competitiva,
sobreviva e cresca.

No sistema de Plataforma tem-se o controle de todo o processo de maneira que,
todas vantagens competitivas sejam verificadas nos pontos necessarios, através de
acompanhamentos especificos que serdo tratados mais adiante, que garantird o

correto andamento do projeto.

2.3 Ambiente da Plataforma

Em um mercado competitivo como o que vivemos, torna-se necessario a evolucao
dos produtos e servicos. Nesse ambiente foi constituida a Plataforma, que tem como
objetivo desenvolver produtos e controla-los, para que eles sejam colocados, no
mercado, no menor espaco de tempo possivel, com a melhor qualidade e a um baixo
custo, fazendo assim com que a empresa continue a crescer e manter sua
participacdo no mercado.

A Plataforma, através de seus mecanismos, tem um planejamento orientado para
cumprir 0 seu objetivo o melhor possivel, tanto nos custos quanto na qualidade, sem
prejudicar o Time to Market®. Uma vez que o produto é colocado no mercado, a
Plataforma fica também responsavel pela sua melhoria continua, o que implica em
corrigir algo que, durante o desenvolvimento do projeto ndo foi percebido,
implementando mudancgas que tornem o processo mais capaz e confiavel, ou até
mesmo, acrescentando algum contetdo no produto, que passou a ser importante ao
mercado naquele momento.

Internamente falando, a Plataforma também tem que ser flexivel o bastante para
superar algumas dificuldades como, mudancas organizacionais, limitacbes de
recursos, limitacdes de prazos e, quase sempre, limitacbes de verbas. Desta forma a
Plataforma tem que estar apta a fazer também a gestdo dessas dificuldades, como
se fosse um outro projeto e como diz Menezes (2001): “O pensar grande e de modo

® Time To Market: E o tempo necessério para se desenvolver um produto e coloca-lo no mercado.
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estruturado tem exigido elevada capacidade de processamento e organizacdo das
pessoas e informacdes nas empresas”.

Este ensinamento de Menezes (2001) € exatamente 0 que ocorre em uma
Plataforma, pois todos pensam grande e longe, para atingir 0s objetivos e a
Plataforma tem toda estrutura para isso, o que facilita a resolucédo das dificuldades
internas e externas, sem prejudicar o desenvolvimento do produto.

Ainda no ambiente interno de um projeto, ou seja, nas Plataformas, existem
muitas incertezas que devem ser superadas, como: Indefinicbes no projeto, custos
do projeto, tempo de desenvolvimento, as dlvidas: Sera que é isso que o cliente
guer? Quando lancarmos esse produto ele ainda sera considerado moderno?
Quando lancarmos esse produto ele serd competitivo?

Todas essas incertezas e duvidas tornam as Plataformas frageis e podem
prejudica-las no seu desenvolvimento.

Para amenizar essas incertezas, a Plataforma é dotada de mecanismos para
controle da situacédo, sao feitas reunides especificas com Marketing e Produto, onde
sdo tratados de varios assuntos, entre eles, o andamento do mercado, o que esta
mudando, o que é necessario que faca parte do projeto, entre outros, executando
também o controle dos objetivos anteriormente previstos e se necessario for, a
definicho de novos objetivos, atualizados conforme a necessidade do mercado,
naquele momento. Com essas reunides, as incertezas sao reduzidas e os objetivos
sdo cada vez mais claros e mais proximos da realidade, evitando que se criem
objetivos que o cliente ndo percebera.

Desta forma a Plataforma esta constantemente reavaliando seu projeto e sempre
gue possivel, alterando a sua direcdo com o objetivo de se atualizar para que ela
possa atingir o objetivo maior — que € a satisfacéo do cliente.

Vale destacar que uma das maiores incertezas do projeto € se 0 mesmo reflete
realmente o que o cliente quer, ou seja, 0 novo desenvolvimento, esta realmente
alinhado com a vontade do mercado, do cliente?

Essa duvida permanecera durante todo o projeto e sO sera eliminada totalmente
guando o produto estiver no mercado e forem verificados os nimeros das vendas, ai
sim, pode-se dizer se o projeto foi bem objetivado ou ndo. Além do mais, ndo adianta
nada ficar preso a essa duvida, pois ela sempre existirhd. Assim sendo € mais (Util
fazer o melhor possivel e deixar para esclarecer essa duvida quando das vendas do

produto no mercado.
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Outro detalhe que deve ser levado em conta é que toda vez que se elabora
determinado projeto, ele é planejado completamente, ou seja, é possivel saber
guando ele tera inicio e fim. Isto € o chamado de “Ciclo de vida”, essa informacéo
também necessaria para o desenvolvimento do produto, pois ao se saber quando
ele tera inicio, ja deve ser previsto 0 que esse projeto deverd conter, o que se
acredita que sera indispensavel para o cliente naquela época e o que ele acharia
inovador.

Estas serdo as caracteristicas que o novo produto devera ter, porém essas
respostas sao subjetivas, pois sdo obtidas de pesquisas subjetivas, executadas no
tempo atual, através da sensibilidade do mercado atual, com projecdes subjetivas
para o futuro, desta forma, quanto mais informacdes forem obtidas, melhor sera a
previsdao, que € a base para a tomada de uma decisdo, porém ainda assim essa
decisdo sera subjetiva, mas com maior probabilidade de acerto.

Outro ponto forte nas Plataformas € que todas as sete fases mencionadas pela
autora Hart (1999), estdo presentes no processo de desenvolvimento do produto e
muito ajudam quanto aqualidade e confiabilidade dos mesmos:

1. Fase |: Visualizacdo do futuro: E a fase inicial do projeto, onde ele nasce
como resultado de pesquisa realizada, que nos mostra qual o produto que o
mercado esta procurando e quais suas caracteristicas basicas. Estas pesquisas nos
mostram ainda, quais sado os “sonhos” que os clientes gostariam que fossem
realizados.

2. Fase IlI: Identificacdo e selecdo dos processos essenciais: Nesta fase as
caracteristicas dos produtos a serem fabricados devem ser analisadas
profundamente, para a determinacao correta de seu processo de fabricagéo.

3. Fase lll: Avaliacdo dos processos vigentes: Aqui € feita a avaliacdo dos
processos existentes, disponiveis para a fabricacdo do novo produto escolhido,
capacidade produtiva das maquinas atuais, espaco fisico, entre outros, com o
objetivo de melhor adequa-los ao novo produto, prevendo alteracdes de linha de
producao, atualizacdo de equipamentos, compra de equipamento novo, enfim, tudo
referente afabricacdo do novo produto.

4. Fase IV: Projeto do novo processo: ApOs a avaliacdo do processo atual,
tratado na fase anterior, é feito um projeto para as possiveis adaptacfes aos
processos atuais, complementacées no projeto atual, ou ainda, em ultimo caso, a

elaboracédo de um projeto totalmente novo para o processo produtivo desse produto.
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5. Fase V: Andlise da defasagem entre o futuro e a situacdo atual: Em varias
etapas do processo de desenvolvimento do produto nas Plataformas, s&o feitas
verificacdes, para saber onde se esta posicionado e como se esta em relacdo aos
Nossos objetivos e aconcorréncia, caso existam divergéncias, o que é muito normal,
passa-se afase seguinte, que é o planejamento dessas divergéncias.

6. Fase VI: Planejamento da transicdo: Esta fase esta totalmente ligada a
anterior, pois, se forem constatadas algumas divergéncias em relacdo aos objetivos
tracados anteriormente, devera ser feito um novo planejamento, com foco nos novos
objetivos estipulados, 0 que garantird a correta dire¢cdo do novo produto, tornando-o
mais atual.

7. Fase VII: Implementacdo da mudanca: Aqui 0 novo produto ja esta pronto e
podera ser implementado. Esta é a fase final e mais gratificante, onde é possivel ver
0 novo produto, objeto do esfor¢co e dedicacdo de todos os trabalhadores, indo para
as maos do cliente final. Este € o resultado do trabalho da Plataforma, aqui também
€ quando se fica ansioso com 0s numeros de vendas, que refletem exatamente o

sucesso ou nao do novo produto.
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2.4 Ciclo de vida de um projeto

Todo e qualquer produto, tem um ciclo de vida determinado, da mesma forma
pode-se dizer que um projeto termina quando comecga o produto. Pode-se dizer
ainda que o projeto € bem compreendido, sua realizacdo € feita da melhor maneira,

com certeza o produto, que é seu resultado, sera melhor e tera sucesso.

RECURSOS

>

| Il 1 IV FASES NO TEMPO

conceitual Planejamento Execugdo Concluséo

Figura 6 - Representacao do ciclo de vida de um projeto.
Fonte: Menezes (2001, p. 64)

Neste grafico é evidenciado também o consumo dos recursos necessarios para a
elaboracéo do projeto, em suas respectivas fases, nota-se que o maior consumo de
recursos esta na fase de execucdo do projeto (fase lll), logo apdés a fase do
Planejamento e parte-se para a execucao.

1. Fase I: Conceitual: Esta fase é onde se inicia o projeto, aqui sao identificadas
as necessidades ou oportunidades de mercado, traduzidas em um problema que
serd entdo equacionado, entendido, analisado no ambito do ambiente externo e
interno, analisado também, quanto a sua viabilidade técnica, viabilidade em relacao
aos custos, andlise dos objetivos a serem alcancados. Posteriormente, de posse de
toda essa analise, a idéia é entdo apresentada para a aprovacao ou nao da Diretoria

e Superintendéncia,
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2. Fase II: Planejamento: E o segundo passo do ciclo de vida do projeto, depois
gue a idéia ja foi aprovada, € feito uma proposta de trabalho, sempre tendo como
meta tornar o projeto viavel tanto técnica como economicamente. Nesta fase €&
definido o gerente do projeto que sera o responsavel pelo mesmo. Dentro desse
planejamento, esta inserido ainda a escolha dos participantes, detalhamento dos
objetivos, determinacdo das metas a serem alcancadas e como controla-las,
treinamento de pessoal, entre outras.

3. Fase lll: Execucdo: Esta é a etapa de execucdo, onde todos 0s recursos
devem estar disponiveis. Aqui sdo melhorados os sistemas de comunicac¢ao interna,
controlados o andamento das etapas anteriores e reprogramacédo, caso necessario,
dos dados de langamento.

4. Fase IV: Conclusdo: Ultima etapa. E o término do projeto e inicio do produto
no mercado, aqui é confirmado ou ndo, se os controles anteriores foram bem feitos,
se a execucdo foi bem feita, enfim, se o projeto esta dentro dos objetivos de tempo,
custos, qualidade e confiabilidade; Esta € a hora do vamos ver e verificar se todas as
incertezas anteriores foram resolvidas, através da aprovacdo do cliente, medido
pelas vendas do produto.

Estas fases colocadas por Menezes (2001), refletem a prépria atuacdo da
Plataforma, pois nela também sado evidenciadas essas fases que, durante todo o
andamento do desenvolvimento do produto, sdo respeitadas.

Falando ainda em ciclo de vida de um produto, no Artigo langcamento relampago
encontrado na revista HSM, Rifkin (2000), relata o sucesso da empresa Gillette com
o langamento do aparelho Mach 3 de laminas para barbear.

Durante a leitura da reportagem verificou-se que a Gillette fez um excelente
trabalho de pesquisa.

A trajetdria de sucesso do Mach 3 foi iniciado meses antes do langamento do seu
antecessor o Sensor Excel, que seria obsoleto frente ao novo produto, ou seja, a
Gillette ainda ndo havia langcado um produto e ja tinha em mente o lancamento de
outro, isto vem comprovar o que foi relatado anteriormente: - os produtos estdo, a
cada dia que passa, tendo o seu ciclo de vida reduzido.

Nesta reportagem também ¢é dito que a Gillette inicia um novo produto uma
década antes de seu langcamento, ou seja, a Gillette ndo espera para ver o que vai

acontecer, ela se mantém sempre em movimento, com visao de futuro. Desta forma,
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com suas constantes pesquisas, ela faz o seu diferencial frente a concorréncia,
conhecendo melhor o seu consumidor.

A grande base também para o sucesso da Gillette é que ela reconhece que a
qualidade é o principal valor e que todos os outros aspectos devem girar ao seu
redor. “Quando se tem um produto ou servigo nitidamente superior, conquista-se um
valor muito significativo”. Isto € o que diz Ben Shapiro — especialista de Marketing e
ex-professor de Marketing da Harvard Business School.

Outro relato, feito por Willian J. Flynn, diretor comercial de laminas e aparelhos de

barbear da Gillette é:

Quanto mais rapido o produto for lancado no mercado, mais rapido os
clientes da Gillette mudardo para o novo produto e mais rapido serédo
atraidos, os fregueses da concorréncia.

Todo esse sucesso da Gillette s6 foi possivel devido a seu planejamento
inicial, onde foram consideradas as constantes pesquisas, 0 sistema de
producédo e de comunica¢éo, tudo muito bem planejado.

Este artigo vem confirmar que, para o lancamento de um produto, 0 seu
desenvolvimento deve ser feito mediante um bom planejamento e isso € o proposto

com o sistema de plataformas.

2.5 Objetivo da administracéo de um projeto

Menezes (2001), explica tudo o que foi falado até agora quanto agestdao de um
projeto que vale também para Plataforma. Ele enuncia o objetivo da administracdo
de um projeto de uma maneira simples, porém bem explicativa: “O objetivo da
Administracdo de Projetos € o de alcancar o controle adequado do projeto, de modo
a assegurar sua conclusdo no prazo e no orcamento determinado, obtendo a
gualidade estipulada”. Ele segue explicando através de um grafico (figura 7), que
demonstra o trinbmio que circunda a Administracdo de Projetos que pode e é

estendido para as plataformas:
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PRAZO

CUSTO QUALIDADE

Figura 7 - Trinbmio da Administracdo de Projetos.
Fonte: Meneses (2001, p. 67).

Através desse grafico Menezes (2001), comenta ainda que nao basta o
cumprimento dos prazos, sem ser levada em conta a qualidade e o custo, esses trés
elementos ndo caminham sés, todos os trés tém que estar alinhados.

Para que os objetivos do projeto possam ser alcancados com otimizag&do dos trés
elementos, € necessaria uma correta analise do ambiente, durante todas as fases do
projeto, seja na conceitual, através da verificacdo dos objetivos a serem alcancados,
seja na fase do planejamento, através de uma boa proposta de trabalho e também
na fase da execucdo, com um correto acompanhamento e controle das etapas a
serem cumpridas, s6 assim, as probabilidades da execucdo de um bom projeto
poderéo se concretizar.

Para que tudo isso funcione da melhor maneira, Menezes (2001), apresenta dois
pontos focais que devem sempre estar presente na Administracdo de Projetos e que
também estao no sistema de Plataforma pesquisado:

1. Responsabilidade unificada em um elemento, ou seja, deve existir uma Unica
pessoa que terd o papel de lider, onde toda a responsabilidade do projeto sera sua,
essa pessoa sera a centralizadora do desenvolvimento e ira direcionar os trabalhos.

2. Planejamento e controle unificado, isto quer dizer que o projeto deve ser

controlado e planejado, abrangendo todas as areas funcionais da empresa e com a
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participacdo de todos em suas responsabilidades, com o objetivo de conduzir os
resultados do projeto ao patamar 6timo, fazendo com que os trés elementos, prazo,
custo e qualidade, estejam sempre alinhados entre si.

Ao ser criado um projeto, devem-se também nomear 0s seus integrantes, sao
pessoas que comecardo e continuardo no projeto até a sua finalizacdo, neste caso
entende-se como finalizacdo, todo o ciclo de vida do produto até a sua saida do
mercado, ou seja, inicia com o desenvolvimento do Produto e termina com o
melhoramento do produto em exercicio, até a sua substituicdo no mercado.

Menezes (2001), faz comentarios de alguns papéis que sdo muito importantes na
concepcao do projeto:

1. O patrocinador: Pessoa da alta direcdo da empresa que deve contribuir para o
sucesso do projeto, pois ele é o porta-voz com os investidores. O patrocinador é a
pessoa responsavel na elaboracdo de estratégias para o projeto, € responsavel
também em facilitar a resolucdo de problemas mais graves que possam surgir - na
Plataforma essa pessoa é o Diretor de Plataforma.

2. O gerente do projeto: Pessoa responsavel pela direcdo do projeto, pelo
conjunto das atividades, responsavel também pela integracdo do grupo entre si, e
também no meio-ambiente; - na plataforma essa pessoa € 0 Responsavel de
Projeto.

3. A equipe basica: E a plataforma propriamente dita, constituida de pessoas
especialistas das diversas areas da empresa, capacitadas para tomarem decisdes
frente aos problemas apresentados e dar opinides, quanto a melhorias a serem
introduzidas no projeto, mais adiante explicaremos quem sao 0s componentes da

Plataforma e seus papéis.



a4

2.6 Fator humano

Menezes (2001), tem razdo quando diz que um projeto tera sucesso se existir
uma boa relacdo e uma perfeita sintonia entre o fator humano e a Organizacao, essa
relacdo esta equiparada com o equilibrio entre os seguintes fatores:

1. Autoridade: definido pelo posto / cargo que ocupa na empresa e pelo poder a
ele conferido.

2. Comunicacao: definido pela facilidade e a velocidade com que as noticias
correm na empresa, com essa facilidade as informacdes sdo melhores distribuidas,
o que facilita nas tomadas de decisfes, quanto menos formalidade tiver, mais rapida
chegam as informagBes e em consequiéncia, mais rapido sdo tomadas as decisoes.

3. Atividade: Mostra como é feita a distribuicdo do trabalho na organizacdo e
guantidade, devendo sempre ter em mente 0s seus objetivos.

O quesito fator humano, para a Plataforma, € necessario, pois 0 Seu sucesso
depende do sucesso de quem participa, por isso a estrutura de trabalho utilizada
dentro da Plataforma, é matricial de acordo com o apresentado por Menezes (2001),
pois existem pessoas que participam em seu tempo integral no projeto e existem
pessoas que participam em tempo parcial, além do que, os participantes sdo de
diversas areas da empresa.

A estrutura Matricial € uma soma dos fatores positivos da estrutura funcional e da
estrutura por projetos, este formato torna a empresa agil e flexivel, pois tem rapidez
na comunicacao e, por conseguinte nas respostas ao mercado.

Menezes (2001), identifica varios fatores que imprescindiveis para o sucesso do
projeto que sao relevantes para este estudo:

1. Capacidade e autoridade: A estrutura tem que ter a capacidade e a
autoridade para obter a colaboracédo das pessoas, que trabalham nos projetos.

2. Adaptacdo a grupos: Como o sistema de Plataformas € um trabalho em time,
as pessoas que nela atuam, tém que ter o espirito de equipe, para poderem
desenvolver os trabalhos em time, em grupos, que é o melhor sistema de trabalho.

3. Desempenho de varios papéis: Este também é um fator necessério, pois pode
ser que, em algum momento, devido a uma determinada necessidade, seja preciso 0
desvio de alguma funcdo do trabalhador, ou seja, ele terd de executar algum
trabalho diferente daquele de sua especialidade, porém o que ira importar € 0

conhecimento global do colaborador.
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4. Colaboracgéo: Perfil imprescindivel para o trabalho em time, a Plataforma deve
ser considerada por todos que nela participam, parte de si, cada um deve se
considerar responsavel por ela, deve haver o pensamento que, “se ela afundar eu
também afundo”, com esse pensamento, faz-se necessario um alto grau de
colaboracdo e compreenséo dos participantes.

5. Abrangéncia das tarefas: Aqui também € preciso que se tenha uma idéia
global do sistema, ou seja, hdo basta so fazer o seu trabalho, mas sim verificar se o
trabalho que vocé esta fazendo sera entendido por quem o recebe. - 0 que vocé esta
entregando € 0 necessario ou precisa de outras coisas? Ou, é possivel melhora-lo
de alguma maneira para que ele renda mais? Esta é a politica do fornecedor —
cliente.

6. Experiéncia matricial: O participante deve entender bem o funcionamento da
Plataforma, para que ele tenha prazer em participar, se sinta orgulhoso de seu
trabalho, se sinta necessario ao processo.

7. Habilidade politica: Em determinadas situacdes sera necessaria uma
negociagdo de prazos, recursos, nesse momento nada melhor do que uma boa
politica, para se conseguir 0 que queremos.

8. Ambiguidades: Tendo em vista o funcionamento do sistema, existem varias
subordinacdes, 0 que provoca pressées nos participantes, porém isto tem que ser
entendido que é para o melhoramento do processo.

9. Comunicacao: Este também é um fator necessério, pois vérias serdo as vezes
gue o participante tera que comunicar com diversas pessoas na empresa e dentro
da plataforma, tanto ao nivel de diretoria, quanto do funcionario de piso de fabrica,
para cada caso a comunicacdo deve ser adequada para ndo haverem mal
entendidos, a comunicacdo deve ser clara e objetiva, até porque essa comunicacéo
€ responsavel pela flexibilidade da empresa e pela sua resposta rapida ao mercado.

10. Lideranca: A lideranca é necessaria para que se possa contar com a ajuda de
outras pessoas em determinados momentos do projeto, o0 participante deve
transmitir a idéia de lideranca as pessoas, para que as mesmas tenham respeito por
ele e confianca no que ele esta dizendo.

Estes fatores que foram apresentados por Menezes (2001), estdo também
alinhados com os da Plataforma pesquisada, pois cada componente representa a

sua area, 0 que torna o processo agil.
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2.7 Execucao, controle e conclusao dos projetos.

Nesta parte Menezes (2001), informa o que se deve fazer para que, realmente o
qgue foi planejado, aconteca. Ele comenta ainda que a fase mais importante € a do
planejamento, pois se tudo foi bem planejado antes, a probabilidade de dar tudo
certo € grande.

Para que o planejado aconteca, Menezes (2001), apresenta atividades tipicas da
execucao do projeto que contribuem para 0 seu sucesso:

1. Escopo do projeto: Esta atividade € a de oficializar e formalizar o projeto. Aqui
séo apresentados todos os parametros do projeto, o que é, seus objetivos, previsdo
de langamento, entre outros. Fazendo uma co-relagdo com a Plataforma, esse
escopo € a Ficha 0, que contém todas as informacdes necessérias ao
desenvolvimento do projeto — s&o informados objetivos, tempo, custo, investimentos
necessarios, enfim, todas as informacfes necessarias, para que se possa comecar o
desenvolvimento.

2. Comunicacéo interna: E a informagdo sobre o projeto, para todo o time, esta
informacdo deve ser clara e objetiva, alinhando assim todos os participantes, ao
mesmo nivel de conhecimentos. Esse é o papel também da Ficha 0, pois ela é
apresentada a todos os envolvidos do desenvolvimento.

3. Desenvolver a equipe: Aqui diz respeito ao desenvolvimento e potencializacao
da equipe, para o bom funcionamento do desenvolvimento do produto. Este é o
trabalho do departamento de Desenvolvimento Organizacional, que controla
constantemente estes aspectos, procurando, se necessario, fornecer cursos de
aperfeicoamento.

4. Disponibilidade de recursos: Esta parte é relacionada a utilizacdo de pessoas
externas ao projeto que, por vezes, sd0 necessarias ao desenvolvimento e por isso,
tem que haver uma garantia da sua utilizacdo. Isto também ¢é verificado na
Plataforma, ao necessitar de um servigo externo como, por exemplo - necessidade
de testes em laboratério externo — estes sao recursos externos que tem que ser
disponibilizados e serdo, pois caso contrario, o Diretor da Plataforma € envolvido,
para que esse servico seja disponibilizado rapidamente.

5. Mobilizar equipes, equipamentos e materiais: E 0 mesmo que no item
anterior, s6 que envolvendo também pessoas dos departamentos internos da

fabrica, (recursos internos) e que, da mesma forma, serdo também disponibilizadas.
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6. Detalhar o planejamento das tarefas: Esta é uma atividade imprescindivel e
na Plataforma pesquisada é feito através de cronogramas de execucdo dos
trabalhos, que sdo acompanhados diariamente e constantemente atualizados de
acordo com as reunides rotineiras existentes.

7. Executar as atividades: Trata-se da execucdo propriamente dita do que esta
no cronograma que, conforme dito anteriormente, na Plataforma pesquisada €
atualizado diariamente e de acordo com as constantes reunides existentes.

8. Assegurar a qualidade: Também necesséario para o desenvolvimento do
produto, pois de nada adianta um produto sem qualidade. Para tal existem
mecanismos na Plataforma pesquisada, que controlam a qualidade do produto: o
Departamento de Controle de Qualidade do Fornecedor e indicadores internos de
gualidade.

9. Monitorar o uso dos recursos: E o controle da equipe de trabalho, com o
intuito de saber se o que esta sendo gasto em horas € o correto. Isto também é
controlado na Plataforma pesquisada.

10. Distribuir informagfes: Esta atividade também necessaria para o alinhamento
de todo o time em relacdo ao que estd acontecendo nesse momento, quais sao as
dificuldades, onde se deve trabalhar mais e essas informacdes devem também ser
repassadas adiretoria. Na Plataforma em questdo também é feito isso, através de
reunides semanais com todos 0s componentes e reunides mensais com a
superintendéncia, fazendo com que todos tenham o mesmo nivel de conhecimento
do desenvolvimento daquele produto.

11. Gerar ac0Oes alternativas: Esta atividade € necessaria para o realinhamento do
projeto, pois se algo ndo estd conforme o cronograma planejado, devemos criar
acOes para que isso seja corrigido rapidamente, fazendo o possivel para que os
objetivos estipulados n&o sejam alterados.

12. Reprogramar atividades: Esta atividade esta diretamente ligada a anterior,
pois depois da criacdo das acbes necessarias para que O projeto retome sua
direcdo, deve-se reprograma-las para posterior controle.

Estas séo atividades que Menezes (2001), menciona como principais e
extremamente importantes para o projeto, desta forma, ao se fazer uma relacdo com
a Plataforma pesquisada se pode perceber, que as atividades estado alinhadas, ou
seja, 0 que Menezes (2001), menciona como necessario, € feito na Plataforma, o

gue se pode ter a certeza de que a Plataforma € um processo de Gestdo de Projetos
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gue cumpre com 0 objetivo de desenvolvimento do produto com rapidez, baixo
custo, qualidade e como o cliente quer.

Menezes (2001), diz ainda que o encerramento do projeto deve ter um controle
final para a totalizacdo dos trabalhos e aqui se pode relacionar também com a
Plataforma pesquisada, pois antes de liberar o novo produto ao mercado, existem
uma série de pré-requisitos que o projeto deve conter como testes de qualidade que
0 mesmo deve superar, tudo antes de sua liberagcdo para comercializacdo ao

publico.

2.8 Paradigmas da Administracdo

Como o sistema de Plataformas € um sistema de Gestdo e Administracdo de
Projetos, achamos relevantes as informacdes de Drucker, (2002), em seu artigo os
novos paradigmas da administracdo, porque é informado o que algumas empresas
estdo fazendo e que, caso elas ndo se modificarem, terdo resultados negativos ou
até mesmo perderdo mercado. Através deste artigo, pode-se fazer um comparativo
com a Plataforma para comprovar, ainda mais, que a empresa pesquisada esta no
caminho certo.

Segundo Drucker, (2002), a nossa disciplina da administracdo esta no caminho
errado, pois ja é sabido que as politicas atuais ndo serdo atuais por muito tempo, a
medida que nos aprofundamos na economia do conhecimento. Drucker (2002),
continua afirmando que “A maioria de nossos pressupostos relativos & empresas, a
tecnologia e aorganizacao data de pelo menos 50 anos. Eles ja perderam a sua
atualidade®.

Por isso as empresas estdo pregando, ensinando e praticando politicas que nao
refletem a realidade, trazendo assim resultados negativos.

A administracdo € uma disciplina social que trata do comportamento de pessoas e
instituicbes humanas e ndo existem leis naturais, sendo constantemente sujeitas a
mudancas continuas, o que significa que as premissas que eram validas ontem ndo
sao hoje e o pior, podem ser traicoeiras rapidamente amanha.

Drucker (2002), menciona algumas premissas relativas a organizacdo que
surgiram no ano de 1900 (aproximadamente), com Henri Fayol na Franca e Walter

Rathenau, na Alemanha, que eram consideradas como corretas para a organizacao:
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1. “Existe uma estrutura correta para toda empresa manufatureira’ principio
ditado por Fayol dizendo que, cada divisdo deve ser administrada separadamente
unindo-se somente ao nivel do executivo-chefe.

2. “Existe apenas uma maneira certa de organizar uma empresa”.

3. “Os principios da administracdo se aplicam apenas & organizacdes
empresariais”.

4. “Existe uma Unica maneira correta para administrar pessoas”, jA aqui nota-se
uma certa incoeréncia, pois ndo existe uma Unica maneira de administrar, basta
fazer uma andlise do que vem acontecendo no decorrer do tempo, primeiramente a
maneira mais correta era a centralizacdo, mais tarde foi a descentralizacdo, hoje é
sabido que é o sistema de equipe o melhor e mais eficiente sistema. Isso é a
Plataforma, um verdadeiro trabalho em time.

5. “Tecnologias, mercados e finalidades sédo fixas e raramente se superpdem”
Se essa afirmacédo for analisada a fundo, sera verificado que ndo € bem assim, cada
empresa tem uma tecnologia especifica, seu Know How e um mercado especifico.

6. “O Ambito da administracdo se restringe aos ativos e funcionarios de uma
organizagao”.

7. "O foco da Administracdo é somente interno, ndo externo”.

8. “As fronteiras nacionais definem o ambiente da empresa”.

Tudo isso era valido até a década de 80, porém hoje a empresa que confiar
nessas premissas, vai falir ou levar sua carreira ao fracasso.

Aqui novamente fala-se da Plataforma, pois ela € muito mais abrangente que
essas premissas, sempre privilegiando o trabalho em equipe, com o seu ambiente
bem variado e competitivo, com suas fronteiras além mar e com globalizagdo.

Até a década de 30, escritores e pensadores achavam que a administracao de
empresas nao passava da subdivisdo da administracao geral, podendo ser aplicada
a qualquer organizacdo. Haja vista que a primeira aplicacdo dos principios da
administracdo se deu na reorganizacdo do exército dos Estados Unidos. O primeiro
congresso de administracdo foi organizado em Praga, no ano de 1922, ndo por
empresarios, mas por Herbert Hoover — secretario do comércio americano e Thomas
Masaryk, - historiador e presidente da Republica Checoslovaquia.

Quanto a existir uma Unica organizacdo correta, € uma premissa que persiste até
hoje em algumas empresas, que é totalmente desatualizada, pois hoje em dia 0 que

se tem certeza € que a organizacdo correta ndo existe, cada organizacdo tem suas
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proprias caracteristicas e cada vez mais estdo desenvolvendo a descentralizacéo e
adotando o trabalho em equipe como uma administracdo mais atual. O que ja ficou
claro sim € que a Organizacdo ndo é absolta e sim uma ferramenta para tornar
pessoas produtivas quando trabalham em equipe. Esse trabalho em equipe deve ter
um responsavel que a direcione sem, no entanto, administrar pessoas como
subordinados e sim como voluntarios, socios, pois desta forma, eles trabalham com
mais satisfacdo e amor. Este é o principio da Plataforma, todos sdo considerados
necessarios no projeto, eles sdo reconhecidos por toda fabrica, eles tém orgulho de
seu trabalho.

Ainda neste artigo, Drucker (2002), fala sobre o fim das fronteiras tecnolégicas,
ele diz que nos primérdios da revolucdo industrial, a industria que tinha sua
tecnologia prépria e singular suficiente para o seu funcionamento, ndo necessitava
extrapolar fronteiras, o que é totalmente errado, essa premissa s era valida naquela
época, hoje, a empresa que seguir esse caminho estd morta, falida. Essa premissa
era considerada valida durante todo o século XIX, até a primeira metade do século
XX, todos achavam certo que, as tecnologias diferentes a uma inddstria tinham
impacto minimo sobre si, a indlstria que conhecesse bem sua prépria tecnologia
prosperava.

Nessa época o laboratério Bell Labs, fundado no inicio da década de 20 como
parte da AT & T, até o final dos anos 60, era o dono de quase todo o conhecimento
de novas tecnologias que a industria telefénica precisou. Sua maior conquista foi a
producao do transistor, porém a principal utilizacdo desse equipamento estava fora
do sistema telefénico, como o Bell Labs n&o se interessou sobre o que se passava
fora de sua area, essa sua grande invencdo foi vendida pela ridicula quantia de
25.000 ddlares. A Sony, a Intel, a Compaq e centenas de outras empresas se
favoreceram dessa miopia do Bell Labs, ganhando muito dinheiro com o tal
transmissor. O principal erro do Bell Labs foi a inobservancia que o mundo se move
a todo instante ndo existindo mais fronteiras tecnologicas.

Drucker (2002), segue afirmando:

Hoje, se vocé quiser sobreviver, tem de esquecer a grande sacada do velho
Siemens. A premissa inicial correta hoje é que as tecnologias que
provavelmente vdo exercer 0 maior impacto sobre uma empresa e sua
industria, séo tecnologias extremas a seu proprio campo.

As coisas que revolucionaram o sistema telefénico tais como, o sistema de

computadores digitais ou o cabo de fibra dptica, ndo sairam do Bell Labs.
Sairam de tecnologias que ndo tinham nada a ver com telefonia.
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Diferentemente das tecnologias do século XIX, as tecnologias de hoje nao
percorrem caminhos paralelos e distintos. Elas se cruzam a toda hora.

Isto que dizer que as fronteiras foram rompidas e as empresas que antes
competiam dentro de um mesmo setor, hoje competem em setores diversos, 0 que
determina que as empresas tém de ser mais competitivas.

Aqui mais uma vez pode-se citar a Plataforma como um sistema vencedor, pois, a
sua propria criacdo tendo sido iniciada na Europa, rompeu fronteira e se instalou no
Brasil para assimilar o “jeitinho” brasileiro de ser e desenvolver produtos que o

Brasileiro quer, com tecnologia atualizada e com toda qualidade internacional.

2.9 Segredos do Lancamento de Produtos

Em seu artigo, Dimancescu, Dan e Dwenger, Kemp (1977), comentam como é
importante o desenvolvimento de novos produtos e que o0 mesmo pode impulsionar
uma fabrica ou acabar com ela. Neste artigo os autores comentam qual é o segredo
para se ter sucesso nos langamentos, revelando os erros mais comuns, cometidos
pelas pessoas ligadas ao desenvolvimento e esses erros sdo verificados tendo em
vista a rapida reducédo do ciclo de vida dos produtos, o que exige um menor tempo
para desenvolvimento de novos produtos, com custos tendo de ser cada vez
menores e com as expectativas dos clientes cada vez maiores.

Os autores citam seis erros que sao comumente cometidos nas empresas, que se
deve evitar. Sera comentado em cada um deles, como a Plataforma os evita:

1. As necessidades dos clientes ndo sdo bem definidas. Este talvez seja o
principal problema do desenvolvimento, pois ndo sao avaliadas corretamente as
exigéncias e necessidades dos clientes o0 que pode levar o desenvolvimento a
resultados irreais e o novo produto podera ser um “mico”.

No caso da Plataforma o risco disso acontecer é minimizado devido ao estudo
inicial que é feito, através de pesquisas como VOC, (voice of customer), clinic, e do
New Car Buyer (pesquisa com compradores de carros novos), como falado
anteriormente, os clientes informam suas necessidades, seus desejos, 0 que sera a
base para a melhoria do produto em exercicio e / ou desenvolvimento de um novo
produto.

2. Erros descobertos tarde demais. Isto € muito comum especialmente no

desenvolvimento em série, ou seja, cada pessoa € responsavel apenas pelo seu
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trabalho, ndo se preocupando para quem vai entrega-lo. Desta forma, se a pessoa
receber errado, vai fazer o seu trabalho em cima daquele erro e este acompanhara
todo processo, se multiplicando cada vez mais. So la na frente, no final do processo,
o tal erro sera detectado e verificado que estd maior e sua reparacao, além de ser
mais dificil, sera mais custosa causando crises, modificacBes de Ultima hora, perda
de qualidade, atrasos.

No caso das Plataformas isso ndo ocorrerd, pois, os trabalhos se sobrepdem, ou
seja, a pessoa que esta recebendo um trabalho, j& o estava acompanhando antes,
evitando assim, recebé-lo com erro. Da mesma forma, enquanto aquela pessoa esta
trabalhando, a sua subsequente jaA esta acompanhando. Assim sendo, quando
houver algum erro, este podera ser reparado de imediato, evitando assim a sua
continuagao.

3. Gerenciamento por interferéncia. Este tipo de gerenciamento, segundo 0s
autores, sO funcionou em organizacdes rigidas e altamente burocraticas, porém
guando existem parceiros e clientes exigentes, este sistema nao funciona.

A principal caracteristica deste sistema € que mantém as equipes “no regime de
rédeas curtas”, elas nao sdo avisadas das mudancas, 0 que as tornam morosas,
aguardando sempre as ultimas informacoes.

Nas Plataformas, as informac6es fluem com maior rapidez, é l6gico que se existir
alguma alteracdo no orcamento, isso ird afetar também a Plataforma, s6 que de
maneira mais sutil, pois todos irdo trabalhar com esse novo objetivo e sera feita uma
nova analise tendo em vista essa mudanca e automaticamente é feito a correcao do
trajeto a ser seguido, sem maiores danos;

4. Projetos demais. Esta é uma situacdo realmente dificil, pois se existirem
varios projetos a serem desenvolvidos, muitos erros podem ser cometidos e pior
ainda, os projetos nunca sairdo no prazo definido. Para regularizar isto, deveria ser
feito um estudo de prioridades, muito severo e os desenvolvimentos deverdo seguir,
rigorosamente, essas prioridades, o que é muito dificil.

Comparando com a Plataforma, essa situacdo nao existe, pois cada plataforma é
responsavel em desenvolver aquele determinado projeto. Mais um ponto para a
Plataforma.

5. Exaustdo. Aqui € outro fator relevante, pois pessoas exaustas perdem o

entusiasmo, perdem o interesse pelo projeto causando até mesmo, em Ultimo caso,



53

o pedido de demissédo, 0 que levaria a empresa a perder a melhor ferramenta que
ela pode ter, que séo as pessoas e seus conhecimentos.

Algumas das causas principais da exaustdo sdo o apertado cronograma,
necessidade de baixar os custos a toda maneira, tomar decisdes com muita rapidez,
e excesso de responsabilidades.

Os autores mencionam o best seller “The Soul of a New Machine (Avon Books,
1981), de Tracy Kidder. Neste livro Kidder (1981), trata exatamente disso, ele relata
o fato de um trabalho em equipe de uma empresa, que a maioria das pessoas
achavam que era uma histéria de sucesso, porém era exatamente 0 contrario, pois
apesar de ter sido criada uma maquina espetacular, esse esfor¢co saiu caro, a equipe
saiu da companhia. Foram vencidos pela exaustao.

Mesmo na Plataforma isso pode acontecer, pois 0s prazos sdo cada vez mais
apertados devido & necessidades do mercado, que exige um ciclo de vida dos
produtos cada vez menores e também, sempre se esta controlando os custos, para
gue os mesmos ndo excedam o Target e ndo se perca a competitividade. Porém
devido ao sistema de trabalho existente na Plataforma, com supervisdes constantes
de tarefas, empregados que estdo sempre envolvidos no projeto, a exaustdo €
minimizada além do mais, sempre pode haver alguém para te ajudar, pois, na
Plataforma existe um verdadeiro trabalho em equipe.

6. M& comunicacdo. Este € um item que deve ser observado com atencao na
empresa, especialmente no desenvolvimento do Produto. O Tedrico de sistemas
Ludwing Von Bertalanffy escreveu: “H& uma lei que determina o tamanho ideal da
empresa. Quanto maior o crescimento da empresa, mais longo serd o caminho para
ser percorrido pela comunicacao e isso pode atuar como fator limitante”.

Esse mesmo tedrico informa que a maioria dos funcionarios das empresas ou nao
acreditavam no que a geréncia dizia ou ndo recebiam explicacdes claras sobre as
decisbes tomadas. Esse é o resultado de um fracasso na comunicacdo, ocorrendo
decisbes errbneas, produtos ndo conforme, produtos que o cliente ndo quer,
produtos sem qualidade e um monte de outras coisas que levardo o projeto ao
fracasso.

A comunicacdo hoje faz parte do dia-a-dia das pessoas, tanto no ambito
profissional, quanto no pessoal. No processo de desenvolvimento do Produto
existem varias etapas e, em todas elas, as idéias tém que ser bem claras, bem

definidas, bem entendidas por todos, para que o trabalho seja desenvolvido segundo
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as premissas daquele projeto, sem variagbes devido ao mau entendimento de
determinada idéia.

Isso ndo é diferente no trabalho das Plataformas, pois a comunicacao é bem feita
visto que existe uma reunido semanal, onde todos discutem sobre o projeto, o que
foi feito, o que tém de ser feito, qual o tempo para tal, o que é preciso para tal, enfim,
todos tém ali a oportunidade de dizer suas dificuldades e qualquer outra questdo que
possa causar impacto no projeto, atrasando-o, piorando sua qualidade ou qualquer
outro detalhe.

Ainda neste artigo, o0s autores comentam quanto a criagdo de equipes
multifuncionais, que traz um resultado melhor para empresa, inclusive com reducéao
de seus custos. Sdo empregados com habilidades verticais sendo colocados para
trabalhar em habilidades horizontais, ou seja, gerentes interagindo com toda
companhia em uma equipe multifuncional responsavel pelo projeto. Os autores
seguem dizendo que, “na equipe interfuncional, o comportamento dos executivos
mais graduados € a distribuicdo do poder e, portanto, a estrutura da organizacao
precisa abracar uma mentalidade voltada para o processo” e como eles mesmos
dizem, “essa ndo € uma tarefa facil”.

Realmente ndo € uma tarefa facil, tanto que no final de seu artigo eles citam
alguns exemplos de empresas que trabalharam nesse processo que tiveram alguma
melhoria, mas néo o suficiente, por exemplo, A Ford iniciou sua mudanca em 1980,
mas 17 anos depois, 0s seus executivos admitiram que havia ainda um longo
caminho a percorrer.

O mesmo aconteceu com a Black & Decker, que comecou no inicio dos anos 90 e
foi evoluindo em seu processo até, como relata Will Hill, vice-presidente responsavel
pelo novo projeto de estrutura organizacional da area de desenvolvimento do
Produto, a imposicao de uma estrutura bem mais rigorosa em termos de estabelecer
objetivos e aprender a controlar o processo. Hill afirmou “a verdadeira diferenca é
gue conseguimos nos afastar de um anico chefe que diz — faca isso”.

Diante disso, Dimancescu e Dwenger (1977), afirmam:

A estrutura dos processos, interligando todas as partes da organizacéo, faz
parte da solucédo. Esse é o contexto sistétmico no qual vemos o papel da

nova estrutura administrativa. Dessa forma, a nova empresa estad em melhor
posicdo para atrelar a mudanca continua a vantagem competitiva. Essa

habilidade é vital para dominar o processo de desenvolvimento de produtos.
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Como se pbde ver, os autores acreditam que a solugdo para um melhor
desenvolvimento do produto é a criacdo de equipes que trabalham em um sistema
horizontalizado e nédo verticalizado como antigamente, eliminando assim os limites
existentes entre os diversos departamentos e os trabalhos séo sobrepostos, como ja
foi dito.

Comprovando que o sistema de Plataformas esta no caminho certo, foi possivel
observar aqui que também algumas empresas ja estdo trabalhando no
desenvolvimento de seus produtos com o sistema de equipes, 0 que torna o0s
desenvolvimentos mais rapidos, flexiveis, com menos custos e tornando as

empresas mais competitivas.

2.10 Gerenciamento de Marcas

O gerenciamento da marca torna-se cada vez mais importante para qualquer
empresa tanto automotiva quanto de bens de consumo. A idéia é termos uma marca
tao forte como a Coca-Cola, pois assim, seguramente, teremos maior rentabilidade.

Esta reportagem para a revista Management Review, executada por Anita Lienert,
onde ela conversou com executivos entusiastas da nova estratégia de
gerenciamento da marca, trata de um sistema de gerenciamento diferenciado do
atual, um sistema comparativo com produtos diferentes.

Se funciona para pasta de dentes, refrigerante e molho para churrasco,
porque ndo para carros e pick-ups?, essa é a pergunta que se anda

fazendo na cidade de Detroit, Michigan, EUA, sede das trés grandes
montadoras de automéveis.

As principais montadoras de Detroit, Michigan, EUA, a Ford, General Motors e
Chrysler, estdo investindo muito nessa questdo, tornando-se um verdadeiro
laboratério de testes.

Dentro de seus programas, essas montadoras contrataram profissionais de outras
marcas e tipos de produtos e os colocaram em postos estratégicos para que eles
utilizem as suas experiéncias em veiculos, com o objetivo de fazer, nessas
empresas, o0 mesmo que foi feito em empresas como Nike, Disney, Coca-Cola e
Marlboro, marcas em que os clientes tém muita fidelidade.

O principal motivo desse gerenciamento de marca, tornando-a mais forte é

propiciar maior longevidade da marca, gerando maior volume de vendas e permitir a
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cobranca de um preco maior sem, no entanto, assustar o cliente, traduzindo em
maiores lucros e maior fidelidade dos clientes.

Nesta reportagem, também é mencionado que as trés montadoras citadas,
enfrentam duas grandes ameacas que as obrigam a ter uma melhor administracéo
de suas marcas. Uma é a necessidade de diferenciar seus produtos, até mesmo
devido aos concorrentes que, cada vez aumentam mais sua gama. E a outra € que,
o poder e o controle do mercado automobilistico, pode ir para as maos dos
varejistas, o que acabard com o relacionamento existente hoje entre a montadora e
seus revendedores. Se este fato se concretizar, os varejistas s6 promoverao marcas
selecionadas, o que ja esta comecando a acontecer. Caso essa tendéncia continue,
s6 sobrevivera a marca forte, os outros vao ficar para historia.

Para alguns especialistas, a abordagem da Chrysler, para 0 gerenciamento da
marca € incerta, pois, a empresa evita distingbes triviais de produtos entre uma
divisdo e outra, porém, segundo Jim Matyka — outro vice-presidente da A. T.
Kearney, uma conceituada firma de consultoria - eles correm um grande risco,
porque as questdes relativas amarca sao da conta de todos. Isto se confirma devido
ao historico da marca Eagle, que morreu em 1998.

Segundo a autora, a GM talvez seja a empresa que se encontra melhor quanto ao
gerenciamento da marca, pois vem trabalhando nisso a nove anos. Foi implantado
na GM, por John Smale, um sistema que permite 0 gerenciamento de marca para
quase todos os produtos e a empresa encara esse conceito com a mesma
relevancia da producao de motores.

Essa questdo na GM desencadeou mudancas radicais em seus projetos e
fabricacdo de produtos, dando tanta importancia aos clientes, para a escolha de um
novo produto, quanto aos seus altos executivos. Como exemplo disso, o autor cita o
desenvolvimento do Pontiac Grand Prix 1997, onde a empresa convidou alguns
consumidores potenciais para testarem um protétipo e os dados dos consumidores
foram tabulados em um computador que estava no porta-malas e que alterava o
comportamento do veiculo segundo esses dados, s6 depois de sua analise era
finalizado o desenvolvimento. O mesmo foi feito pela divisdo Chevrolet da GM, para
0 modelo Malibu-sedan.

Esse sistema de gerenciamento de marca da GM tem equipes com funcdes e

responsabilidades bem definidas, trocam informagbes, se relacionam com as
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engenharias e tém poder de decisdo. “Na GM o gerenciamento da marca é tratado
como uma ciéncia, cada marca tem seu responsavel”.

Jim Rogers, da divisédo Lincoln — Mercury da Ford, reconhece que, quanto ao
gerenciamento de marca ainda existe a tentativa-e-erro na sua implantacao, porém
ele afirma que o novo conceito vai influenciar em todos os aspectos, até mesmo no
financiamento dos veiculos.

Ja James Schroer, chefe de marketing global e estratégias da Ford, compara o
gerenciamento de marca com cinema, L Oreal e Boing, desta forma: Com Boing,
porque, assim como os avifes, 0s carros sdo produtos complexos com trés a cinco
mil pecas, com cinema, porque como nos filmes, € preciso descobrir o que as
pessoas assistirdo dentro de cinco anos e com L’'Oreal, porque os veiculos tém
vinculo emocional de imagem e moda.

Schroer segue afirmando: “Entre gerenciamento da marca e administracdo de
vendas, existe a diferenca entre, fornecer ao cliente o que ele quer e aquilo com que
se identifica e, fornecer o que nds criamos e tentemos enfiar-lhe goela abaixo”.

Diante do exposto, pode-se também dizer que a Plataforma trabalha com o
gerenciamento da marca, pois o sistema que € utilizado na GM, considerada aqui a
melhor estruturada para tal, € semelhante ao praticado nas Plataformas, pode-se
dizer até que o sistema de Plataformas € melhor, pois em sua estrutura estdo todas
as pessoas da fabrica necessarias ao projeto que ja estdo em constante contato
entre si, interagindo e com todas as informacdes necessarias, disponiveis a todo o
tempo, tomando decisdes e sempre sendo acompanhadas pela alta direcéo,
fazendo, dessa forma, produtos que podem ser oferecidos ao cliente, produtos
modernos, com contetddos inovadores, produtos em que ele se identifique, sem,

contudo, ter que “enfiar-lhe goela abaixo”.
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2.11 Custo focado no cliente

O custo também € um critico no desenvolvimento do produto e deve ser analisado
com carinho, pois conforme seu comportamento, a empresa tera ou nao lucro.

O especialista John Shank (2000), reconhecido mundialmente como uma das
maiores autoridades em questdo estratégica de custos da atualidade, informa que
hoje o estudo dos custos ndo pode se basear somente no ABC (custeio baseado em
atividades), pois para atender os clientes, criaram-se processos que comegam com
o0 primeiro contato com fornecedor até os contatos finais com o cliente apds a
compra. O que deve ser usado agora € o ABM (Activity Based Management —
Administracdo baseada em atividades), pois os sistemas de custos agora, para que
as empresas sobrevivam no mercado, precisam partir do mercado e retornar a
empresa, ou seja, 0 mercado € que vai dizer quanto quer pagar por determinado
produto e a empresa tem que fazer esse produto naquele preco.

Shank (2000), diz que atualmente os principais temas sobre custos que devem
ser analisados sao:

1. ABM, pois o ABC néo é suficientemente abrangente, tende a enfatizar apenas
0s custos de producdo ou custos diretos, sem levar em conta se aquele preco
simplesmente baseado nos custos, o cliente pagara. O ABM examina de alto a baixo
todas as atividades e as reline em processos basicos de interacdo com vendedores,
clientes e funcionérios, permitindo ver quais processos realmente agregam valor e
se temos a certeza que aquele processo € o mais eficaz em matéria de custos.

2. Target costing: Antes tinha Otica basicamente interna a empresa, pensando
em reduzir os custos para obter lucro. Hoje, temos que estudar o mercado e
estabelecer os valores que sdo pagos para o produto (Target Costing) e de posse
desses valores, sado analisados os sistemas e sao verificados quais oferecem esse
valor com lucro, valor esse pago pelo cliente. A empresa deve trabalhar nos
sistemas que ndo agregam valor para elimina-los, se possivel. Nos sistemas que
agregam valor, a empresa também deve trabalhar, porém com o foco em sua
otimizacao, reduzindo, ainda mais, seus custos.

3. Cadeias de suprimentos: Existe uma cadeia de suprimento, ou de valor, em
todo 0 negdcio e esta tem que ser analisada até o cliente final, para ser eficiente.
N&o se pode analisa-la somente da parte interna da empresa, é necessario sair,

analisar também a parte externa. Uma cadeia de suprimentos eficiente sai dos



59

fornecedores e vai até os clientes / usuério final, especialmente agora, com a
intensificacdo das compras via internet.

As observacdes colocadas aqui por Shank (2000), sdo exatamente o que é feito
nas Plataformas, pois existe um profissional — Cost Engineer - que é responsavel
pela analise do target cost, sempre com foco no cliente e de posse desse target,
durante todo o processo de desenvolvimento € feita uma analise dos numeros
confirmados, para a verificar se o desenvolvimento estd conforme o target ou néo,
caso contrario € feito nova negociacdo com os fornecedores, novas analises de
processos, materiais e tudo o que for possivel para reduzir os custos e ser retomado
0 rumo correto do desenvolvimento, sem prejuizos e sem perda de qualidade.

Diante do exposto, pode-se dizer que a fundamentacdo tedrica nos ajudou a
demonstrar que o sistema de Plataformas desenvolvido na empresa pesquisada,
realmente é uma ferramenta eficaz para o Desenvolvimento do Produto, tendo
sempre como foco principal, o cliente, a qualidade e também os custos, para que a

empresa crie valor no Desenvolvimento de novos Produtos.
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3 METODOLOGIA

Segundo Ferreira (1986), em seu dicionario, a palavra Metodologia &m, dentre
outras, as seguintes defini¢des:

1. A arte de dirigir o espirito na investigacédo da verdade;

2. Na filosofia: Estudo dos métodos e, especialmente, dos métodos das ciéncias.
Ainda segundo Ferreira (1986), no mesmo dicionario, a palavra Pesquisa tem
também o seu significado que complementa a Metodologia:

1. Ato ou efeito de pesquisar;

2. Indagacdo ou busca minuciosa para averiguacao da realidade; investigacao;
inquiricdo;

3. Investigacé@o e estudos minudentes e sistematicos, com o fim de descobrir ou
estabelecer fatos ou principios relativos a um campo qualquer do conhecimento.

Como se pode ver com Ferreira (1986), a metodologia e a pesquisa estédo
intimamente ligados.

Da mesma forma Minayo (1993, p.23), considera a pesquisa como

atividade basica das ciéncias na sua indagacéo e descoberta da realidade.
E uma atitude e uma pratica tedrica de constante busca que define um
processo intrinsecamente inacabado e permanente. E uma atividade de
aproximacdo sucessiva da realidade que nunca se esgota, fazendo uma
combinacéo particular entre teoria e dados.

Continuando a falar de pesquisa e metodologia, Demo (1996, p.34) insere a
pesquisa como atividade cotidiana considerando-a como uma atitude, um
“gquestionamento sistematico critico e criativo, mais a intervencdo competente na
realidade, ou o didlogo critico permanente com a realidade em sentido tedrico e
pratico”.

Outro autor, Gil (1999, p.42) fala que a pesquisa tem um carater pragmatico, € um
“processo formal e sistematico de desenvolvimento do método cientifico. O objetivo
fundamental da pesquisa € descobrir respostas para problemas mediante o emprego
de procedimentos cientificos”.

Diante do exposto, conclui-se que a pesquisa e a metodologia nos rodeiam, para
criar uma boa base de informacdes é necessaria uma pesquisa e esta devera ser o
mais proximo da realidade possivel, desta forma essas bases de dados auxiliardo
para a tomada de decisdes e, quanto melhores forem as bases de dados, mais

acertadas essas decisdes serao.
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N&o se pode deixar de mencionar que a intencdo deste trabalho é informar,
retratar a realidade, descrevendo como ela realmente acontece na pratica dentro da
fabrica, buscando entendé-la a partir da percepcdo daqueles que estédo intimamente
ligados e envolvidos no trabalho e do significado que essa realidade adquire para
esses individuos, (TRIVINOS, 1987).

3.1 Natureza da pesquisa

Diante do exposto, do ponto de vista da natureza, esta pesquisa sera aplicada,
conforme Silva (2001, p.20), que diz que “a pesquisa aplicada objetiva gerar
conhecimentos para aplicacdo pratica dirigidos asolucdo de problemas especificos,
envolvendo verdades e interesses locais”. Confirmando entdo que refletira a

realidade de uma empresa do setor automobilistico envolvendo interesses locais.

3.2 Classificacao da pesquisa

Sob o ponto de vista da forma de abordagem do problema, esta pesquisa sera
classificada como qualitativa, pois estabelece uma relacdo dinamica entre o mundo
real e o pesquisador, (SILVA, 2001).

Segundo Silva (2001), a pesquisa qualitativa tem como base a interpretacéo dos
fenbmenos e a atribuicdo dos significados, o que dessa forma, ndo requer o uso de
métodos e técnicas estatisticas, a fonte de dados é colhida diretamente no ambiente
e 0 pesquisador é o principal instrumento para tal. Silva (2001), segue dizendo que a
pesquisa qualitativa € descritiva e que o pesquisador tende a analisar seus dados
indutivamente, onde o processo e seu significado sdo os focos principais de
abordagem.

3.3 Objetivos da pesquisa

Levando-se em conta os objetivos da pesquisa, este instrumento de pesquisa tem
carater exploratorio, envolvendo levantamento bibliografico, entrevistas com pessoas
ligadas ao trabalho, ou seja, trabalhando nas plataformas, e analisando exemplos
gue estimulem a compreensao (GIL, 1991).



62

Segundo Gil (1991), a pesquisa exploratéria visa proporcionar maior familiaridade

com o problema, tornando-o evidente, ou a construir hipoteses.

3.4 Procedimentos técnicos da pesquisa

Quanto aos procedimentos técnicos, este instrumento de pesquisa sera do tipo
estudo de caso que é caracterizado pelo estudo profundo e exaustivo de um ou
poucos objetivos de maneira que permita 0 seu amplo e detalhado conhecimento
(GIL, 1991).

Esse estudo de caso envolvera a Plataforma de uma industria automotiva e tera
uma caracteristica participante, devido a forte interacdo do pesquisador com o

ambiente e membros das situagdes investigadas, (Gil, 1991).

3.5 Populacédo e amostra

A empresa em que ocorrera a pesquisa é uma montadora de veiculos. O universo
da pesquisa consiste no corpo de funcionarios das areas de Produto, Pesquisa e
Estatistica, Qualidade Produto, Engenharia e da Plataforma pesquisada.

Sera utilizado como técnica de definicdo da amostra, a amostragem intencional,
sem ser ao acaso, onde se selecionam as pessoas para a amostra, (SELLTIZ,
1980), serdo escolhidos setores e pessoas que representam o bom julgamento da
populagcdo/universo em que serdo feitas entrevistas despradonizadas ou néo
estruturadas (SILVA, 2001), que exploram amplamente algumas questdes de maior
relevancia. A amostragem serd restrita a funcionarios ligados & funcbes

relacionadas aPlataforma da empresa pesquisada.

3.6 Coleta e analise dos dados

A coleta de dados esta intimamente relacionada com o problema, a hipétese ou
pressupostos da pesquisa a ser executada, com o proposito de que os objetivos
propostos sejam alcancados, (SILVA, 2001).

A observacdo direta, andlise de documentos e entrevista informal, foram os

principais instrumentos para a coleta de dados para esta pesquisa.
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Na observacdo direta, Ludke e André (1986), descrevem que essa técnica
permite que o pesquisador recorra aos seus conhecimentos e experiéncias pessoais
como auxiliares no processo de compreensdo e interpretacdo do fendmeno
estudado. Para esta pesquisa isto foi muito utilizado para a obtencéo de informacdes
sobre o0s processos e impactos gerados, com o0 objetivo da analise sem
intermediarios, o que permite maior fidelidade e confiabilidade dos fatos.

Foram analisados documentos ligados a gestdo da propria Plataforma da
empresa pesquisada, para que pudéssemos nos embasar em nossas analises.
Dessa forma é importante ressaltar que o ambiente da pesquisa para a coleta de

dados é bem definido e o pesquisador € o seu principal protagonista.
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4 ESTUDO DO CASO

4.1 A Industria Automotiva no Brasil
4.1.1 Fabricas pioneiras no Brasil

- Em 1907, em S&o Paulo, uma empresa de carruagens, Luiz Grassi & Irmaos,
montou e colocou em funcionamento um Fiat, era o automovel entrando
definitivamente, na vida dos brasileiros.

- Em 1919, chega ao Brasil, também em S&o Paulo, a Ford Mortors, para a
montagem do Ford T, apelidado de “Ford Bigode” e no ano seguinte, 0s primeiros
caminhoes.

- Em 1925 a General Motors foi a segunda a chegar ao Brasil, seis anos mais
tarde, ja com capacidade de produzir 25 carros por dia e tendo que ser aumentada
para 40 carros por dia, ainda nesse mesmo ano.

- Em 1953, chegaram a Volkswagen, que se instalou em Sao Bernardo do
Campo (SP), iniciando sua produgdo com a Kombi e o fusca 1200, a Agrale, se
instalando no Rio Grande do Sul com o primeiro motor a diesel, produzindo tratores,
caminhdes, ciclomotores e motocicletas, depois foi a Mercedez-Benz do Brasil S/A,
se instalando também em S&o Bernardo do Campo, equipando caminhdes
importados com pneus, bateria, estofamento, escapamento e veiculos de lotacao
montados sobre os chassis de caminhdes.

- Em 1957, chegou a Scania, produzindo caminhdes.

- Em 1958, foi a vez da Toyota do Brasil, que se instalou em Sao Paulo, para
produzir jipes e caminhoneta com motor diesel.

- Em 1968, chega ao Brasil a Fiat Allis, que se instalou em contagem (MG),
produzindo tratores.

- Em 1976, chega a Fiat Automdveis S.A. e se instala em Betim (MG).

. Em 1986, é criada a Autolatina, uma Joint-venture® com a Volkswagem do
Brasil e jA em 1990 é lancado o Ford Verona, o primeiro modelo desenvolvido depois

dessa fuséao.

® Joint-venture: Do inglés, juncado-risco, fusdo de duas empresas com o objetivo de reduzir custos de
operacao e os riscos de investimentos.
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- Em 1992, foi a vez da Peugeot do Brasil comecar as suas relagdbes com o
Brasil através de uma associacdo com o grupo Monteiro Aranha, criando uma rede
de 80 concessionérias, posteriormente, em 2001 viria a se instalar no Brasil em
Porto Real (RJ).

- Em 1995, é iniciada a dissolucao da Autolatina e a Ford lanca o Ford Fiesta em
sua fabrica de S&o Bernardo, remodelada.

- Em 1996, é inaugurada a fabrica de motores da Volkswagen em S&o Carlos
(SP). A Volkswagen inaugura também a fabrica de caminhdes e 6nibus em Resende
(RJ).

- Em 1997, veio a Honda do Brasil e se instalou em Sumaré (SP), com sua linha
de automéveis. Também neste ano a Volvo amplia suas instalagdes em Curitiba
(PR).

- Em 1998, a Renault do Brasil se instalou em Sao José dos Pinhais em Curitiba
(Pr), para produzir sua linha de automéveis. A Internacional caminhdes se instala em
Caxias do Sul (RS). Foi neste ano também a inauguracdo da MMC Automotores
(Mitsubishi),em Cataldo (GO), com sua linha de comerciais leves. A Toyota inaugura
sua fabrica de automéveis em Indaiatuba (SP)

- Em 1999, foi a vez da Mercedez-Benz do Brasil, na sua divisdo de automoéveis
e inaugurou sua fabrica na cidade de Juiz de Fora (MG), produzindo o Classe A.
Ainda neste ano a General Motors abriu uma fabrica de componentes estampados
em Mogi das Cruzes (SP). Também foi neste ano que a Renault abriu uma fabrica
de motores em Sao José dos Pinhais (PR). A Volkswagen Audi também veio neste
ano, com seus automoveis de renome, na mesma cidade que a Renault, em S&o
José dos Pinhais (PR). Acontece também novas ampliacdes da Volvo em Curitiba
(PR).

- Em 2000, a Fiat automoveis inaugurou a fabrica de motores F.I.LR.E. (Fully
Integrated for Robotized Engine), motores produzidos em processo integrado e
automatizado, mais moderno, em Betim (MG). A General Motors abriu uma filial para
fabricar automoveis em Gravatai — RS. Ainda neste ano foi a vez da Iveco Fiat
inaugurar sua fabrica de comerciais leves e caminhfes da marca Fiat e comerciais
leves e caminhdes da marca Iveco, em Sete Lagoas (MG). Neste ano também a

Volvo investiu em ampliacdes de sua fabrica em Curitiba (PR), pela terceira vez.
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- Em 2001, A Ford abriu nova fabrica de automéveis em Camacari (BA). A
Nissan, Renault abrem sua fabrica de comerciais leves em S&o José dos Pinhais
(PR). A Peugeot Citroen se instala definitivamente no Brasil, em Porto Real (RJ),
com o langamento do primeiro Peugeot 100% Brasileiro, o 206, que foi um sucesso.

- Em 2002, a Peugeot Citroen, inaugura a fabrica de motores em seu poélo
produtivo, Porto Real — (RJ). (ANFAVEA, 2003)

4.2 Funcionamento da Plataforma

O entdo responsavel das plataformas de desenvolvimento da empresa
pesquisada disse que a transformacdo da sua empresa, de uma empresa funcional,
para uma empresa evolutiva, teve como responsabilidade principal o surgimento das
Plataformas, grupos interfuncionais onde as fases do desenvolvimento do Produto
acontecem ao mesmo tempo e ndo mais em seqléncia, o que resulta em uma
melhor maneira de trabalhar e reducéo do Time To Market, (TTM)™.

Para compreendermos melhor o funcionamento da Plataforma, dividimos este
item em 6 sub-itens:

4.2.1: Delimitacao

4.2.2: Definicdo de Plataforma

4.2.3: Historico

4.2.4: Componentes da Plataforma e suas atribuicdes

4.2.5: Fases do Desenvolvimento do Produto

4.2.6: Funcionamento

4.2.1 Delimitacdo

O trabalho das plataformas, no desenvolvimento do produto, é um sistema de
administracdo de projetos, onde é iniciado logo apos a verificacdo de uma nova
oportunidade ou necessidade de mercado. Essas oportunidades ou necessidades de
mercado sdo descobertas através de pesquisas efetuadas, ou seja, um novo projeto

pode nascer da necessidade de se substituir um produto existente em fim de vida,

19 TTM: (Time To Market): E o tempo necessario para desenvolver um novo produto desde o
congelamento do estilo até o langcamento comercial.
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ou um produto novo para ser colocado em um segmento, cuja empresa tenha
interesse em participar e que ainda nao participa.

Deve-se entender que, produto em fim de vida, é o produto que ja esta no
mercado h&a algum tempo e que seus resultados de vendas ndo sao satisfatorios a
empresa, 0 que se faz necesséria a sua renovagao ou substituicao.

A adocdo de um produto novo se deve também ao fato de que hoje, o seu ciclo de
vida estd se reduzindo de uma maneira drastica, ou seja, 0 mercado, através do
cliente, a todo o momento quer uma novidade, uma surpresa, algo que se aproxime
de seus desejos, um “sonho”.

Com a criacao da Plataforma, continuaréo os trabalhos com o novo projeto, sendo
ela responsavel por ele até a sua substituicdo, ou seja, a Plataforma inicia o projeto,
construindo-o, vendendo-o, reformulando-o quando necesséario através de model
Year' ou face-lifting'?, cuidando das anomalias surgidas no campo (clientes),
arrumando solucdes para as mesmas e, ao final do ciclo de vida, trabalha para a sua
substituicao.

Desta forma, pode-se concluir que, o fato da Plataforma seguir trabalhando até o
fim do projeto, constitui uma grande vantagem, pois, ainda na fase do inicio do
desenvolvimento, os profissionais vao projetar pensando também que seréo eles os
responsaveis para resolucdo dos problemas futuros e da aceitacdo do cliente,
proporcionando assim uma visédo global do projeto, tanto no lugar dos mecéanicos de
manutencado, quanto no lugar do cliente.

Esta situacdo também é necessaria para o profissional, pois ele se sentirA uma
peca vital do projeto tendo a oportunidade de ver o resultado de seu servico. Com o
sistema de Plataforma, o profissional ndo faz simplesmente o seu trabalho e o passa
para frente, sem saber se o0 mesmo ficou bom ou nao, ele proprio podera ver o
resultado de seu trabalho e cada vez mais aprimora-lo, unindo o0s seus
conhecimentos tedricos aos praticos, tentando sempre atingir os anseios e desejos
dos clientes, amando cada vez mais o seu trabalho e sonhando com um bom

resultado.

' Model year: Modelo Ano: Alteracdo em contetdos (tecidos, cores) nos modelos atuais para
langamento no préximo ano.

12 Face lifting: Remodelamento — Alteracdo estética que ndo alteram a estrutura, executada nos
modelos atuais para langamento no préximo ano.
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Outra grande vantagem do sistema de Plataformas é que cada componente tem
uma linha aberta com toda a fabrica, tornando-o conhecido e conhecedor, tendo
assim, uma satisfacdo ampla e real, pois ele pode acompanhar todo o desenrolar do
projeto, suas dificuldades, seus pontos fracos, podendo atuar de maneira ativa e
direta. Isto torna o profissional cada vez mais apaixonado com o seu trabalho,
orgulhoso, transformando-os em verdadeiros criadores de “sonhos” para os clientes,
o0 que é fundamental em uma empresa que precisa vender “sonhos”, em uma era

gue os clientes desejam “sonhos”.

4.2.2 Definicao de Plataforma

Esse novo sistema adotado pela empresa pesquisada tem uma estrutura para o
desenvolvimento de novos produtos em times de simultaneous engineering®®. A
Plataforma tem sua gestdo executada pelos seus componentes com a
responsabilidade de seguir toda a evolugdo do modelo, desde o inicio do
desenvolvimento, no processo de controle e melhoria do produto, mesmo apos o
lancamento comercial. Essa estrutura € constituida por um grupo de pessoas de
varias areas da empresa, que podem estar situadas ou ndo em um mesmo lugar (co-
location), com o0 objetivo comum de agilizar e tornar mais eficaz todo o processo de
desenvolvimento e melhoramento do produto.

Segundo Ferreira, Aurélio Buarque de Holanda (1986), a palavra Plataforma tem,
dentre outras, as seguintes defini¢coes:

1. “Area plana, horizontal, mais ou menos alteada”;

2. “Terraco, eirado”;

3. “Area de cimento ou estrado de madeira elevada, mais ou menos aaltura do
piso dos vagdes, para facilitar o embarque ou desembarque de passageiros e
cargas".

A relagdo que podemos fazer entre a definicho de Ferreira (1986), com a
denominacdo de Plataforma é que este Ultimo é um sistema de mesmo nivel, ou

seja, todos os componentes tém 0 mesmo nhivel de participacdo no desenvolvimento

13 Simultaneous engineering: desenvolvimento contemporaneo do produto e do processo sob o0s
cuidados do time de projetos interfuncionais, incluindo os fornecedores de componentes e sistemas
de producéo.
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do produto, além do mais, grande parte das pessoas estdo situadas em um mesmo
lugar, (co-location), o que dessa forma, pode ser definido como Plataforma.

De uma maneira mais técnica, a Plataforma é uma metodologia para o processo
de desenvolvimento do produto, ligado a todos os outros processos de fabricacéo
com o objetivo de reduzir o tempo de desenvolvimento, melhorar a qualidade e

fornecer produtos que os clientes querem e pagam por eles.

4.2.3 Histoérico

Tudo comecou em 1991 em uma empresa automotiva européia, com o0
lancamento de um modelo novo, inédito, quando foi verificada uma necessidade da
introdugdo de melhoramentos no sistema atual de desenvolvimento de novos
produtos, tendo em vista a obtencdo de uma maior competitividade, (reducdo do
tempo de desenvolvimento, melhoria da qualidade e o foco voltado & necessidades
dos clientes), especialmente porque se esta cada vez mais inserido em um cenario
onde os ciclos de vida dos produtos sdo cada vez menores e 0 desenvolvimento de
produtos cada vez mais rapidos. Diante disso, essa empresa comegou a pensar em
uma maneira eficaz de trabalhar, onde a empresa e seus clientes seriam
beneficiados. Assim, em 1991, foi introduzido o projeto TTM (Time To Market), que é
fundamentalmente o PDP (Processo de desenvolvimento de novos Produtos). Este
projeto define todas as etapas do desenvolvimento do produto, bem como 0s setores
envolvidos e suas responsabilidades.

Tendo em vista o nUmero de etapas e a quantidade de setores envolvidos, este
processo se torna muito complexo. Para minimizar esta complexidade, foram criadas
outras ferramentas tais como:

1. Co-location — pessoas que participam no mesmo projeto, situadas em um
mesmo lugar, com o objetivo de dar respostas mais rapidas e facilitar a tomada de
decisdes.

2. Co-design*® — Desenvolvimento pelo fornecedor de um componente ou

sistema do veiculo conforme as especificacbes da empresa. Ferramenta, onde o

1% Co-design: Desenvolvimento pelo fornecedor de um componente ou sistema do veiculo conforme
as especifica¢cdes da empresa.
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fornecedor € integrado ao projeto desde o inicio, tornando-o responsavel também
pelo mesmo.

Com este processo foi iniciado o conceito de Plataforma, onde existem recursos
de todas as éareas da fabrica, necessarios para o desenvolvimento de novos
produtos e estes recursos permanecem ali, enquanto o produto estiver no mercado.

Este processo segue a l6gica MSDR (Management System of Design Review) e
do ODR (Operative Design Review).

S&o imputs para o Processo de Desenvolvimento do Produto, (PDP), as politicas
da empresa, o plano de inovacdes do produto e do processo, o plano de
desenvolvimento de componentes e o plano de gama de produto, documentos que
nao serao contemplados neste trabalho.

Em 1995, nasceu o Novo Processo de Desenvolvimento do Produto NPDP, que é
uma melhoria do sistema anterior, mais simples e agil, onde os componentes da
Plataforma tém maior integracdo entre si, existindo maior concatenacédo das idéias,
sempre com o objetivo de perseguir, de modo eficaz, os custos, 0s prazos e a
satisfacéo do cliente.

Conforme ja descritos por Meneses (2001) com relacdo ao grafico do trinbmio que
circunda a administracdo do projeto, (informado no capitulo 2, item 2.5 — Objetivos
da Administracdo de um projeto), no NPDP, sera apresentado o mesmo grafico,
porém com 0s novos objetivos do NPDP, que é uma evolucdo do Desenvolvimento
do Produto anterior:
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Figura 8 - Objetivos do NPDP.
Fonte: Figura adaptada pelo autor da dissertacao.

Aqui estdo representados o0s objetivos do NPDP para o desenvolvimento de
novos produtos em referéncia aos objetivos dos desenvolvimentos anteriores, este
um avanco lancado pela empresa, superando a légica do puro e simples
melhoramento continuo.

Todos esses desafios sdo para melhorar a competitividade da empresa no
cenario atual, que é de muitas mudancas, e de mudancas rapidas e com nivel
gualitativo cada vez melhor.

Com isso o NPDP, passa a ter seu foco em alguns aspectos relevantes para o
desenvolvimento, colocados no inicio de seu processo:

1. Canalizar as informacdes de mercado nas pessoas que definem o novo
modelo;

2.  Assegurar que os objetivos de satisfacdo do cliente sejam traduzidos em
parametros técnicos ao se definirem as caracteristicas do produto;

3. Encontrar solu¢des na definicdo do produto tendo em mente a eliminacéo de
lamentacdes de clientes e inconvenientes histéricos dos veiculos atuais e de novos

langamentos.
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IMPOSTACAO TIME TO MARKET NOVO
TRADICIONAL P.D.P. P.D. P.
SEQUENCIALIDADE PARALELIZACAO | = | CONCATENACAO
FUNCIONALIDADE INTERFUNCIONALIDADE =) INTEGRACAO
ATE 1990 DE 1991 A 1995 A PARTIR DE 1995

Figura 9 - Evolugédo do NPDP ao longo dos anos.
Fonte: Figura adaptada pelo autor da dissertacao.

O Desenvolvimento do Produto partiu da tradicional definicho Sequencial e
“funcional” do processo (Primeiramente era feita a definicdo do produto — projeto e
experimentacdo, depois a industrializacdo e assim sucessivamente, uma etapa
iniciando somente apds o término da anterior).

Passou-se entdo, a uma outra definicdo, (PDP), iniciando com a primeira
paralelizacdo das atividades, que permaneceram substancialmente imutaveis, de tal
forma a permitir uma durabilidade completa dos processos menores e passando ja a
uma organizacao interfuncional, (devido acriacdo das Plataformas), caracterizadas
por times de simultaneous engineering e co-location, foi iniciado assim o sistema de
plataformas.

A atual geracédo do NPDP, passa da Paralelizacdo para a Concatenacao, ou seja,
as atividades posteriores, ndo sao mais definidas somente apés a finalizacdo das
anteriores, elas vao acontecendo em conjunto, a0 mesmo tempo, onde o0s
interessados vao trocando informacdes imediatamente, isto s6 € possivel tomando-
se como acao dois critérios:

1. Transferir ao préximo cliente tudo que for necessario para o desenvolvimento

de sua atividade, (utilizacdo da l6gica, fornecedor — cliente).
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2. Permitir, desde o inicio do processo, a verificacdo se 0s objetivos de
performance esperados do produto, serao atingidos.

Com esta evolucdo, o NPDP permite que 0s responsaveis do processo,
renegociem entre si, as atividades do desenvolvimento do produto, promovendo
assim a sua integracdo e reduzindo o numero de figuras profissionais necessarias ao
processo, 0 que resultara em uma reducdo do tempo de desenvolvimento, melhoria
da qualidade e reducao dos custos envolvidos.

Para o funcionamento adequado do NPDP é necesséaria a utilizacdo de duas
I6gicas de desenvolvimento:

1. LOgica ASAP (as soon as possible), antecipar ao maximo as validacdes dos
conteudos do novo produto, evitando assim, a sua adoc¢ao no final do projeto, pois
no momento inicial, pode-se prever 0 que sera necessario desenvolver para tal, o
que dificultaria, ou até mesmo impossibilitaria, a sua introducao no final do projeto,
guando o produto ja estara todo desenvolvido.

2. Lobgica ALAP (as late as possible), adiar a0 maximo os momentos para a
decisdo final, (onde o retorno é inviavel), dos aspectos relativos a sucessiveis
variagcbes no gosto e expectativa dos clientes, (especialmente relacionados ao
estilo). Este € o momento onde as ferramentas tém que comecar a serem
construidas, caso contrario a data do projeto ficard comprometida. Este é o ultimo
momento onde ja ndo podem mais haver modificacdes nos ferramentais, pois o Time
to Market sera alterado ou pior, caso haja modificacdo a ser feita, podera ser adiado.
Neste momento devera ser tomada a decisdo, e autorizar o fornecedor fazer a
ferramenta definitiva, para seguirmos em frente com o projeto.

Outro aspecto interessante e Util no NPDP esta relacionado com as modificacbes
e/lou alteracdes necessarias no projeto, pois durante todo o0 processo de
desenvolvimento do produto, existem modificacbes que devem ser executadas e ao
confrontarmos com sistema antigo (PDP), percebemos que a maioria dessas
modificagbes, no sistema antigo, acontece depois da verificacdo do processo,
proximo a producdo do produto, devido a néo utilizacdo de controles virtuais no
processo, causando assim, muitas despesas adicionais e & vezes, inviaveis de
serem executadas no projeto, ou seja, o0 produto serd lancado com alguma
deficiéncia. Enquanto que, no novo sistema (NPDP), grande parte das modificacdes
€ executada no inicio do processo de desenvolvimento, (em —| meses a —C meses),

devido a possibilidade de utilizacdo de varias verificacbes virtuais durante o
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processo, onde ainda é possivel se alterar algo tanto no processo quanto no projeto,

com menores custos e atrasos, dando maior confiabilidade ao mesmo.

GESTAO DAS MODIFICACOES

P.D.P. = PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO

Curva das
VERIFICACAO e modificagdes

ANTIGO P.D.P. DO PROCESSO

Protétipo P
VIRTUAL |_Protétipo1 | O Q

__/_//

N.P.D.P. = NOVO PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO

o N I NOVO P.D.P.- (N.P.D.P)

VIRTUAL 2 VALIDACAO DO
PRODUTO VALIDACAO DO
PROCESSO
VIRTUAL 1 FRERUCHD

7] =[]

TEMPO EM MESES

Figura 10 - Gestédo das modificagbes entre PDP x NPDP.

Fonte: Figura adaptada pelo autor da dissertacao.

Conforme foi descrito anteriormente, no NPDP, as modificacdes sdo executadas
no inicio do desenvolvimento (de -l a -C meses).

Com o NPDP, em paralelo a evolucdo do desenvolvimento do novo produto,
também é desenvolvida a disposi¢do organizativa das Plataformas, que consiste na
extensdo das responsabilidades desde o desenvolvimento até a gestdo do
melhoramento do produto, quando este ja estiver no mercado, ou seja, a Plataforma

torna-se responsavel por toda a vida do novo produto. Isto favorece, durante a
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execucdo dos projetos com a utilizacéo de carry over™, de produto e processo, além
de uma melhor visdo de mercado. Desta forma, é possivel o desenvolvimento do
novo produto, com a intencéo voltada ao mercado e ao cliente, ndo somente asua

fabricagao.

4.2.4 Componentes da Plataforma e suas atribuicbes

Serd falado primeiramente sobre as responsabilidades que a Plataforma
propriamente dita (Core Team)'®, tem como um todo e depois serdo detalhados os
outros componentes e suas funcoes.

Os membros do Core Team da Plataforma, além de suas responsabilidades, devem
contribuir para que a Plataforma tenha o correto desempenho:

1. S&o responsaveis globalmente pelos resultados em termos de tempo, custo,
gualidade e desempenho do novo modelo.

2. Participam da difusdo e personalizacdo do macro-fluxo identificando, para cada
passo, os objetivos a serem planejados e os outputs para producédo, negociando-os
com a propria funcao®’.

3. Participam das atividades de revisdo e novo planejamento do veiculo.

4. Garantir para Plataforma a disponibilidade das competéncias e recursos da
prépria funcao, nas diversas fases do desenvolvimento do produto.

5. Contribuem em termos de apoio direto em relagéo & proprias competéncias de
funcdes, nas diversas atividades.

Sao varios os componentes presentes na Plataforma, com os mesmos objetivos e
de mesma importancia, cada qual com o seu ambiente de responsabilidade,
respondendo pelos seus trabalhos e com alto nivel de poder de decisédo, o que

agiliza muito o processo.

> carry over: Transferéncia de componentes / contelidos confidveis presentes em produtos
anteriormente desenvolvidos e comercializados.

16 Core Team: aqui essa palavra representa os principais componentes da Plataforma, formado por:
Diretor da Plataforma, Responsavel do Produto, Diretor do Estabelecimento, Responsavel Técnico,
Responsavel Tecnoloégico, Responsavel do Desenvolvimento e Controller.

" Funcdo: Unidade organizativa com Know-how técnico e metodolégico. Trabalha para todas as
Plataformas e em especial no melhoramento do produto em exercicio
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Os componentes que trabalham na Plataforma, direta e indiretamente, sao:

1. Diretor de Plataforma: Responséavel pela Plataforma, controla os resultados
gualitativos e econdémicos do produto, define a competitividade do produto; Reporta
a superintendéncia, o andamento das atividades da Plataforma. O diretor de
Plataforma também pode desempenhar o papel de Responsavel de Projeto ou
designar alguém para tal. O Responséavel de Projeto era o antigo Responsavel do
desenvolvimento.

2. Responsavel Técnico: Assegura a atuacao das atividades de projetos dos
produtos e experimentacdo; Contribui com a definicdo dos conteidos do novo
modelo, garantindo para a Plataforma os resultados das atividades de inovacoes,
shelf ' e uniformizacdo da producédo; Na fase de impostacédo e ao longo de todo o
processo de desenvolvimento, instrui as decisdes técnicas, integrando as
competéncias tanto dos macro-sistemas do veiculo, quanto do responsavel pela
aplicacdo do projeto; Assegura a programacado e a atualizacdo dos prototipos; Ativa
0s processos de carry-over e de carry-back *°, mantendo os co-ligamentos com os
interventos sobre o produto em exercicio.

3. Responsavel de Produto: Na definicho de um novo modelo, garante a
representacdo do cliente e dos mercados na Plataforma; Garante os elementos
necessarios para o posicionamento do produto em relacdo a concorréncia, de
acordo com as exigéncias dos mercados e a qualidade esperada; Dirige a fase de
instrucdo na definicdo da iniciativa de produto; Atualiza os objetivos do produto ao
longo de todo o processo de desenvolvimento e verifica a coeréncia entre eles; Faz
a gestdo e coordena o processo do lancamento comercial; Responsavel pela
elaboracdo e divulgacdo da Ficha 0, documento que reune todos 0s objetivos
(inputs) necessarios para o desenvolvimento do novo veiculo; Representa também o
Marketing na Plataforma.

4.  Diretor Estabelecimento Industrial: Fornece elementos relativos ao produto e
processo em exercicio, durante a fase de impostacdo; Coordena as atividades
interfuncionais de qualificacdo do processo produtivo em relagdo ao estabelecimento

piloto; Na fase de pré-série (inicio de producao), verifica a adequacdo do processo e

18 Shelf: Termo utilizado para representar solucdes de desenvolvimento ja executadas, guardadas
E)gara serem utilizadas nos modelos, guando for necessario. -

Carry Back: Transferéncia de componentes / conteddos confiaveis, presentes em produtos novos
para produtos anteriores.
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dos recursos e faz a gestdo das tabelas de inconvenientes e os planos de
melhoramento.

5. Responsavel tecnolégico da Plataforma: Instrui as decisdes relativas aos
investimentos tecnoldgicos e coordena as atividades de viabilidade, método e
desenvolvimento do processo, no ambito dos objetivos técnicos e tecnolbgicos
definidos; Garante que as realizacdes dos ferramentais necessarios ao processo
produtivo se desenvolvam, tendo em vista 0s objetivos técnicos e econdmicos
definidos; Na fase de pré-séries (inicio de producédo), garante que sejam atingidos as
performances esperadas pelo processo e a eficiéncia / eficacia dos fluxos de
trabalho.

6. Responséavel de desenvolvimento do produto da diretoria de compras: Garante
a coeréncia entre as decisoes da Plataforma e a funcdo de compras na escolha dos
fornecedores; Autoriza os fornecedores identificados para o desenvolvimento de
componentes com o0 suporte operativo de diretoria de compras; Garante a
formalizacdo dos contratos de codesign com o suporte dos grupos de Simultaneous
Engineering para a definicdo e o acordo com os fornecedores das especificacdes
finalizadas; Garante que os processos dos fornecedores sejam idéneos, assegurem
a qualidade e a confiabilidade esperada para o modelo e verifica, em relacdo aos
objetivos, as atividades dos fornecedores, intervindo no momento que perceba
alguma anomalia.

7. Controller da Plataforma: Representante da Administracdo e controle da
empresa; Na fase de implantacdo desenvolve as analises de custo e investimento e
as consequentes valorizacbes econdmicas e financeiras, e elabora a parte
econdbmica do documento de iniciativa, em relagdo aos planos empresariais;
Assegura os controles econdmico-financeiros do produto, evidenciando e analisando
os desvios em relacdo ainiciativa; Verifica a coeréncia da iniciativa em relacdo aos
planos empresariais.

8. Responsavel de Projeto: Antes era chamado de responsavel do
desenvolvimento do veiculo. Este papel também pode ser desempenhado pelo
Diretor de Plataforma ou ele nomeia alguém para desempenhar este papel. E
responsavel de assegurar a gestdo do projeto de desenvolvimento, para que sejam
atingidos os objetivos de tempo, custos, qualidade e desempenho do novo produto;
Assegura a ativacdo do time de Simultaneous Engineering, a programacao e a

coordenacao das atividades relativas e a verificacdo do andamento em relacado aos
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objetivos de tempo, custos, qualidade e desempenho; Contribui na definicdo do
programa de experimentacdo de veiculo, detalhando-o ao nivel dos proprios
sistemas, monitorando suas realizacdes resguardando os objetivos de prova;
Participa da definicAo dos objetivos com individualizacdo das solugdes de
compromisso e eventuais atualizacbes dos mesmos; Elabora hipoteses para a
configuracdo do préprio sistema coerentemente com 0s objetivos definidos, também
em relacdo & definicbes dos micro-fluxos; Define, nas diversas fases do
desenvolvimento do projeto, as acOes diretas para a solucdo das anomalias
emergentes, com a utilizacdo de um check-list % especificamente definido.

9. Team Leader di Simultaneous Engineering (Lider do time da engenharia
simultdnea): Realiza o projeto do produto e do processo e elabora a relativa
documentacdo técnica; Prevé a definicdo das especificacbes técnicas e
tecnoldgicas; Participa nas identificacbes das solucdes de compromisso e
atualizacbes dos objetivos; Define o programa de atividades e as modalidades
operativas necessarias para atingir os objetivos recebidos; Propde o plano das
provas de experimentacdo para a aprovacao dos componentes; Propde e realiza as
acOes diretas para superar eventuais anomalias emergentes nas varias fases do
processo de desenvolvimento, também com a utilizacdo de um check-list definido.

10. Responsavel pela planificacdo e sistema informativo da Plataforma:
Programa o projeto de forma interfuncional, fornecendo as analises do emprego dos
recursos e seus tempos de realizacdo dos interventos; Verifica, nas diversas fases
do projeto, o respeito a metodologia de desenvolvimento definida, Faz a gestédo
operativa, em ligacdo com o suporte dos entes / funcionarios especialistas esternos
da Plataforma, o sistema informativo da Plataforma e os relativos suportes
instrumentais e metodoldgicos.

11. Coordenador: E o assistente do Responsavel do Projeto, d4 o suporte
necessario para os trabalhos da Plataforma; Convoca e dirige as reunifes
institucionais; Participa e dirige as reunifes paralelas aPlataforma com fornecedores
e/ou outros departamentos da fabrica; Coordena e elabora os trabalhos de
apresentacdo do andamento da Plataforma com a supervisdo do Responséavel do
Projeto; Convoca as reunides necessarias, para a resolucdo de alguma

anormalidade do projeto; Analisa o andamento das atividades da Plataforma em

% Check-list: Lista para uma determinada conferéncia, posterior.
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base & pendéncias e informa ao Responséavel do Projeto para a devida tomada de
decisao.

12. Responsaveis de sistema - (RDS): Representam as funcdes de Engenharia
do Produto (Carroceria, Chassi, Eletroeletronica e Motor), coordenando o0s
profissionais da area para os trabalhos de desenvolvimento dos sistemas e sub-
sistemas do veiculo nas fases de definicdo, engenharia e industrializacéo.

13. Performance Engineer Experimentacdo Veiculos: Representa a funcéo e
Experimentacédo de Veiculos, é o responsavel pela elaboracdo e acompanhamento
do programa de provas sobre o veiculo nas varias fases de desenvolvimento do
projeto (protétipos, verificacdo de processo e pré-seérie).

14. Gestor da Qualificacdo: Responsavel da Engenharia do Produto pela
elaboragcdo e acompanhamento dos planos de provas para a qualificacdo
(Homologacao) dos novos componentes (pecas e médulos) em desenvolvimento no
projeto, dentro dos objetivos estabelecidos de tempo e qualidade.

15. Performance Engineer de Confiabilidade: E o responséavel pela elaboragéo
do Plano de Confiabilidade e acompanhamento dos planos de provas e acodes
especificas para garantir os objetivos de confiabilidade dos componentes novos e do
veiculo como um todo.

16. Gestor do banco de dados principal: E o responséavel pela implementacdo e
atualizacdo do banco de dados auxiliar que contem a estrutura de componentes do
veiculo segundo o6tica da Engenharia do Produto.

17. Responsaveis da Engenharia de Producdo: Representam as areas de
Engenharia das varias unidades da producdo (Estampagem, Funilaria, Pintura,
Montagem e Motor).

18. Responsavel Documentacédo Base?: E o responsavel pela implementacéo e
atualizacdo do banco de dados que contem a estrutura de componentes do veiculo
segundo 6tica da producao.

19. Aviamento: E o responsavel pelo abastecimento da linha de produg&o com os
novos componentes (pecas e médulos) nas varias fases de construcdo dos veiculos
durante o desenvolvimento do projeto (verificacdo do processo, pré-série e inicio da

producdo em série).

21 Documentagédo Base: Um banco de dados auxiliar, contido no banco de dados principal e pode ser
de projeto e de tecnologia.
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20. Analise do Produto: E o representante da Assisténcia Técnica na Plataforma,
responsavel por informar o que estd acontecendo no campo, ou seja, nas
concessionarias, como, por exemplo, pecas com alto indice de falha, principais
anomalias nos veiculos; O representante da Assisténcia Técnica também é
responsavel pela elaboracdo e acompanhamento do programa de atividades de
preparacdo da rede assistencial para realizar a manutencédo preventiva e corretiva
do veiculo em desenvolvimento.

21. Publicacbes Técnicas: E o responsavel pela elaboracdo dos manuais
técnicos de reparacbes e de Uso e Manutencdo dos veiculos, bem como a sua
disponibilizacdo na linha de producéo.

22. Qualidade Produto: E o responsavel pela elaboracdo dos testes
comparativos, teste funcional, verificacdo do nivel de qualidade da producédo na 6ética
do cliente final. - A Qualidade Produto esta ligada a Diretoria de Produto e é
responsavel pelos testes: ICP, Quality Profile e TOC, mencionados anteriormente,
além de determinar junto a Plataforma e o Responsavel do Produto, os objetivos
para o novo modelo.

23. Gestor de Modelo: E o representante da Qualidade na Plataforma e
responsavel pela qualidade do produto. Em base & pesquisas e os indicadores
internos e externos de qualidade Quality Tracking, ICP, TOC) elabora e executa,
junto aPlataforma o plano de a¢cbes para a garantia da qualidade do produto.

24. Cost Engineer:: Responsavel pelo custo do novo veiculo. Elabora e
acompanha o plano de acbes para que seja garantido o custo projetado do veiculo,
através da metodologia Target Costing %.

25. Pecas e Acessorios: Responsavel pela atualizacdo do estoque de pecas nas
concessionarias em conformidade com as decisdes tomadas nas reunides; E
responsavel também do desenvolvimento e implementacdo de acessorios para o

novo modelo.

2 Target Costing: Estratégia gerencial. Metodologia de apoio para realizar o Target Cost (objetivo de
custo de um produto tendo em vista seu posicionamento no mercado. - preco volume e conteldo).
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4.2.5 Fases do desenvolvimento do produto

Nesta parte serdo comentadas as fases da execugcdo do novo projeto, iniciando
pelo nimero de meses que faltam para o término do projeto (-L meses), até o

langamento do novo produto no mercado que é o marco zero (més zero);

Fase 0O - Verificacdo das condi¢des de inicio do projeto (-L meses). Avaliacao das
alternativas de oferta, definicdo dos objetivos, macro planejamento, definicdo dos
recursos;

Fase 1 - Escolha da alternativa de oferta (-K meses). Elaboracdo da Ficha 0O
(zero), (ficha, contendo definicho de arquétipos, Target setting, Self de estilo,
escolha de fornecedores Co-design);

Fase 2 - Aprovacdo da Ficha 0, inicio das atividades de estilo (-J meses).
Definicdo do produto/processo (desenvolvimento de novos modelos de estilo e
realizacdo do 1° ciclo virtual);

Fase 3 - Escolha de dois modelos de estilo alternativos (- meses). Preparacao de
dois modelos de estilo, 2° ciclo virtual, construcéo e provas sobre pré-protétipos;

Fase 4 - Escolha do modelo de estilo e preparacdo de pré-iniciativa (-H meses).
Avaliagdo dos custos, investimentos e plano de desenvolvimento do modelo.
Aperfeicoamento do modelo de estilo, construcdo dos primeiros protétipos e
realizacdo do 3° ciclo virtual;

Fase 5 — Aprovacdo da iniciativa e do modelo de estilo (-G meses). Provas
experimentais sobre 0s primeiros prototipos, verificacdo virtual das Ultimas
modificacbes no modelo de estilo sobre componente de longo tempo de
desenvolvimento.

Fase 6 — Congelar master de estilo e introducdo das modificacbes de longo
desenvolvimento (-F meses). Complemento das atividades experimentais sobre o 1°
ciclo de prototipos.

Fase 7 — Design releese e introducado das modificacdes de médio e curto tempo
de desenvolvimento (-E meses). Construcédo e provas experimentais sobre o 2 ciclo
de prototipos;

Fase 8 — Final design release e liberacdo de desempenho (-D meses).
Complemento da construcdo dos ferramentais definitivos, constru¢do dos veiculos

de verifica processo em linha piloto e provas experimentais;
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Fase 9 — Liberacdo do produto / processo e introducdo das modificacées da avan-
série (-C meses). Construcdo e realizacdo de provas experimentais sobre o0s
veiculos de pré-série produzidos em linha de producdo com pecas e meios
definitivos. Prova de qualificagcdo de componentes e confiabilidade do veiculo.

Fase 10 — Liberacdo para Produzir (-B meses). Preparacdo para inicio da
producéo e lancamento do modelo, (programacéo de pecas e confirmacao da curva
de producéo);

Fase 11 — Liberacdo para entrega do veiculo (-A meses). Inicio da producdo em
série e preparacao de estoque para lancamento;

Fase 12 — Lancamento do veiculo (-0 més). Apresentacdo dos veiculos para a

imprensa e veiculos ja nas concessionarias.

4.2.6 Funcionamento do NPDP

O NPDP é um dos processos mais complexos da empresa, por isso tende a
fragmentar-se em atividades e sub-processos, que tornam dificeis a visédo global e a
coeréncia operativa, diante disso tornou-se importante a sua estruturacdo para a
agilizacdo do seu entendimento e de sua gestdo, sem, no entanto, perder a visao
global.

Os principais elementos que caracterizam o NPDP s&o:

1. Os Macro-fluxos, que representam a integracdo de todos os processos da
empresa em relacéo adefinicdo do novo produto. E a representacdo logica do
NPDP; é dividido em processos interfuncionais, onde sao definidos os objetivos para
0 novo produto, o estilo, seus conteudos, também é estruturado em etapas ou fases,
que representam pontos significativos do processo, onde sdo tomadas decisbes
necessarias como, por exemplo, qual é o ponto onde ndo € mais viavel a
modificagdo em ferramentas. S&o etapas de crescimento do novo produto. Entre
uma etapa e outra, as atividades sao integradas, tomando-se como base, a légica de
“loop de verificacdo”.”® Os macro-fluxos podem ser personalizados pela Plataforma,
tendo em vista o produto a ser desenvolvido, o objetivo a ser alcancado e a ser

produzido.

% Loop de verificacdo: Verificagdo executada ao final de cada etapa
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2. As Etapas, que representam os diversos passos para o andamento do
desenvolvimento do novo produto; As Etapas do NPDP representam o0s pontos
significativos do processo, através delas, se pode ter uma idéia coerente de todo o
desenvolvimento, em seus diversos processos, 0 que facilita a verificacdo de
possiveis falhas. As etapas do NPDP integram trés fases fundamentais:

a) Fase do crescimento, através da qual o produto se desenvolve e comeca a
tomar forma em relacdo ao estilo, desenho do produto e do processo, modelos
fisicos e virtuais de produto e processo e a contribuicdo dos fornecedores;

b) Fase de nao retorno € o momento onde € necessario tomarmos a decisao
para o inicio da constru¢do dos ferramentais definitivos, com a maxima certeza de
gue nao serdao modificados, sob pena de atraso no projeto e aumento de custo;

c) Fase das atividades de verificagbes da performance do produto, que garanta

gue os objetivos, impostos em cada fase, sejam alcancados.

Aprovacéo Ficha 0.

- Atividades de estilo;
- Escolha de fornecedores; .
- Definigéo de objetivos Escolha de dois Escolha do modelo

- Escolha dos estilistas modelos de estilo de estilo

externos e definices de

vinculos de estilo;

Conteldos essenciais;
- Planificacéo.

Entrega do modelo
(referéncia) de
Aprovacao do estilo congelado e
modelo de estilo inicio de fresagem
dos estampos

Figura 11 - Exemplo das etapas de -J a -F meses do langcamento.
Fonte: Figura adaptada pelo autor da dissertacao.
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3.  Os Processos, que representam conjunto de atividades, ou sub-processos,
gue se desenvolvem ao longo de todo o processo de desenvolvimento do novo
produto; Representam um conjunto de atividades, ou sub-processos, integrados
entre si, que se desenvolvem durante todo o tempo do desenvolvimento do produto.
Os processos mais significativos nas varias fases do NPDP, sao:

a) DefinicGes dos objetivos e planos de experimentacao;

b) Estilo, impostacdo e desenvolvimento;

c) Construcéo das ferramentas, e controle do processo produtivo;

d) Gestdo dos fornecedores de “Co-design”;

e) Planificac&o e reviséo;

f) Colocacgéao, formacédo e gestédo dos recursos;

g) Spending;

h) Comunicacao e reporting.

Esses processos sao acompanhados ao longo de todo o processo do
desenvolvimento do produto e para cada etapa que existam objetivos a serem
alcancados, eles dever&o ser monitorados e, se necessario, corrigidos.

4.  Os Micro-fluxos, que representam o conjunto de todos os processos, ou sub-
processos, que se desenvolvem, entre duas ou mais, etapas consecutivas. Integra
todos os processos que atravessam o macro-fluxo, normalmente o micro-fluxo é
compreendido entre duas etapas consecutivas. Os micro-fluxos séo tratados como
sistemas do veiculo, (para todas atividades ou verificacdes, que sé poderiam ser
executadas no veiculo pronto), sistemas principais e subsistemas.

O RDS (Responsavel do Sistema), € responsavel pela definicdo dos micro-fluxos
para 0s Varios subsistemas, que sdo designados & ‘Task-force”* de integracdo do
veiculo. Para a definicdo dos micro-fluxos, o RDS devera levar em conta os objetivos
de cada etapa e o que deve fazer para que eles sejam alcancados. Ele devera
também identificar quais sdo as verificacdes indispensaveis e quando elas devem
ser executadas, assim sendo ele € o responsavel de executar as modificacbes que
se fizerem necessarias ao bom desempenho do processo de desenvolvimento do

produto, apds o que ele devera otimizar e integrar os micro-fluxos.

4 Taske-force: um grupo de pessoas que se relinem para verificar ou controlar, determinado item ou
sistema.
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Esta estrutura permite acompanhar toda a complexidade do desenvolvimento,
assegurando que todas as atividades serao envolvidas pela empresa o que contribui
a um bom resultado final.

Para o correto funcionamento do NPDP, é imprescindivel que todos os
funcionérios que trabalhardo nas Plataformas, saibam como € que se deve trabalhar,
0 porqué de todas as fases, para que se tenha um maior sincronismo de esforcos, o

gue trard bons resultados.

4.3 Constituicao das Plataformas

As Plataformas séo divididas individualmente, ou seja, cada Plataforma trabalha

em um determinado produto e todo o desenvolvimento e trabalhos executados, séo
em funcdo desse produto, sob a forma de um “Time” interfuncional onde, todos que
nela trabalham, sdo responséaveis diretos do seu trabalho, para aquele determinado
produto.
Isso traz muitas vantagens, pois, cada trabalhador pode aprofundar bem mais em
seu trabalho, ndo tendo que desviar atencdo para 0s outros itens, eles podem se
dedicar mais em pesquisas, melhoramentos, enfim, todos tém mais tempo para fazer
um trabalho melhor e com mais qualidade.

Dentre os trabalhos executados, estdo incluidos a pesquisa dos modelos atuais (o
gue é bom e ruim nos veiculos de hoje), pesquisas de clientes (o0 que eles gostam e
gostariam de ter no novo produto), tendéncias de mercado e novidades, como por
exemplo, a navegacao veicular, que hoje na Europa ja existe, estd consolidada e
podendo ser adotada no novo produto e outras informagbes que se julguem
necessarias para serem adotadas no novo produto.

Com esse novo sistema é possivel também se ter uma idéia do custo que terd o
novo produto logo no inicio dos trabalhos, através do Target Cost, o que permite
fazer, desde o comeco, a atividade de Engenharia e analise de valores, (atividade
nao muito difundida ainda em muitas empresas e de muita relevancia), possibilitando
a determinacdo de quais sdo os verdadeiros valores que o cliente percebera e
pagara por eles, que ndo poderao faltar no novo produto e também, os valores que o

cliente ndo importara, se forem retirados, gerando assim, uma reducao real dos
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custos, sem a necessidade da fabricacdo um modelo Pé-de-Boi®, o que os clientes
detestam e ndo compram.

Além do que ja foi comentado, ndo se pode deixar de mencionar quanto a
Qualidade, pois se hoje ela ja é muito observada pelos clientes, sera ainda mais com
0 hovo produto, até porque, é obvio para todos que, um produto novo deve ter
melhor qualidade que os velhos, pois, tera novos projetos, mais funcionais e mais
evoluidos, o que facilitaria ainda mais, quanto aobtencdo de uma melhor qualidade.
Nesse aspecto, essa nova metodologia privilegia também essa questéo, pois desde
o inicio do projeto, sdo executadas provas virtuais, que possibilitam a verificacdo
antecipada do comportamento de determinados produtos, dando condi¢Ges, tendo
em vista os resultados dos testes de, até mesmo, a adocdo de modificacbes no
projeto.

De uma maneira mais simples, pode-se dizer que o funcionamento das
plataformas é semelhante. E estipulado um dia na semana para uma reunido onde
todos os componentes tém que comparecer e ndo podem ser interrompidos, nem
mesmo pela sua chefia. Nessa reunido sao tratados de todos o0s assuntos
relacionados com o projeto da Plataforma, atrasos no desenvolvimento e envio de
pecas para qualificacdo, confiabilidade das pecas, eventuais problemas na
producao, indices de qualidade fora dos objetivos, reclamacdes de clientes, falta de
pecas para montagem e assim por diante.

Esse é o verdadeiro ganho dessa metodologia, pois todas as anomalias
apresentadas, podem e devem ser tratados nessa reunido, onde toda a fabrica esta
representada, onde as pessoas, Oou seus representantes, que tém condi¢cdes para
solucionar os eventuais problemas, estdo presentes. Para uma melhor explicagao,
pode-se citar um exemplo pratico: - Uma determinada peca ndo estad dando
montagem devido a uma interferéncia; essa informacédo é traga a Plataforma pelo
pessoal da producao, que participa da reunido, o assunto € discutido, sdo verificadas
as possibilidades dessa interferéncia e entdo imediatamente € dado o “imput’” a
Qualidade Recebimento, (ali presente), para verificar se aquelas pecas estédo
conforme desenho, em caso negativo, 0 problema pode estar resolvido, pois basta
que o fornecedor coloque a peca conforme especificado a desenho, hesse momento

o representante de compras, ali presente, ja pode acionar o fornecedor exigindo sua

% pé-de-boi: Nome dado popularmente a veiculos automotivos com o minimo de contetidos, simples.
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atuacao imediata; porém, caso a peca esteja conforme desenho, a Engenharia,
(também presente), devera analisar o projeto e/ou a sua montagem, para verificar
onde estara o erro e resolvé-lo o mais rapido possivel.

Dessa maneira todos os assuntos sdo abordados nessa reunido e na grande
maioria das vezes séo resolvidos de imediato, Assim se ganha um tempo precioso
para a resolucédo dos problemas, eliminando a troca de correspondéncias e evitando
mal entendidos, além do menor espaco de tempo para a adocdo das solu¢cdes em
producéo.

Vale destacar também o lado profissional dessa metodologia, pois, todos o0s
participantes da Plataforma, presentes na reunido se sentem importantes no
processo, (e realmente séo), ajudando também nas solucdes e nas decisbes, 0 que
antes era sO de responsabilidade da chefia, assim, esse sentimento os leva a uma
maior satisfagéo profissional, se empenhando em fazer bem o seu trabalho, com
espirito de equipe, um time, dando o melhor de si, pois eles percebem que séo

necessarios e importantes em todo o sistema.
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5 CONCLUSAO

Deve-se ter em mente que as empresas, cada vez mais, devem se superar,
adotando as metodologias possiveis para serem competitivas, pois, como a autora
Hart (1999), mencionou em seu artigo: “Reconfigurando 0s processos operacionais
da estratégia”, as empresas que estdo envolvidas em algum tipo de mudancas de
seus processos, Tém de fazé-las, tendo em vista as sete fases para reformulacao
dos processos. Isso € o0 que realmente € feito na empresa pesquisada, pois, com a
criacdo das Plataformas, essas fases estdo presentes durante todo o processo de
desenvolvimento.

Da mesma maneira, a criagdo das Plataformas tem o controle dos custos,
investimentos, valores percebidos pelos clientes e qualidade ao longo do
desenvolvimento, itens esses mencionados pelo autor Schonberger (1997) em seu
artigo Valor e avaliacdo — capitulo cinco, como sendo de grande relevancia para o
desenvolvimento do produto.

Pode-se também mencionar o autor Band (1997), em seus artigos As quatro
chaves para a criacdo do valor, e Redesenhando os processos de negocios, -
capitulos 1 e 2, que abordam a Qualidade, os Servicos, os Custos e 0 Tempo, como
itens determinantes na escolha do cliente por esta ou aguela empresa ou produto,
levando em conta também os seus desejos; Neste caso também a Plataforma se
encaixa muito bem.

Para finalizar, pode-se mencionar novamente o autor Schonberger (1997), em seu
outro artigo, Fortalecendo-se a partir dos principios focalizados no cliente, - Capitulo
2, onde ele relata que as empresas para serem competitivas tém que ter o
gerenciamento direcionado por principios focalizados no cliente, voltados para os
funcionarios e baseados em dados. Na Plataforma é assim, pois 0 novo produto
nasce com foco no cliente, seus funcionérios estdo motivados e analisando dados
durante todo o decorrer do desenvolvimento.

O objetivo principal desta pesquisa foi analisar a estratégia de desenvolvimento
do produto adotada na empresa pesquisada com a utilizacdo do sistema de
Plataforma como ferramenta principal.

A idéia principal era responder a estimulante questdo: Qual a contribuicdo do
modelo de Plataformas, para o desenvolvimento e melhoria do Produto. Vale

ressaltar que esta pesquisa foi extremamente proveitosa, visto que proporcionou
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uma percepcao aprofundada dos componentes da Plataforma, bem como de outros
departamentos da empresa, seus costumes no dia-a-dia, suas satisfacdes, suas
dificuldades e capacidade de supera-las.

Os objetivos foram assim concluidos:

1. Quanto a descrever o fluxo do processo de Plataformas em um ambiente
industrial, constatou-se que o trabalho das Plataformas segue uma trajetéria logica,
comprovada pelos autores citados e nas fases de desenvolvimento do produto, que
mostra resultados reais praticos e percebidos durante todo o processo de
desenvolvimento. Dessa forma, a empresa, como um todo, acata esse processo e
cada um, asua maneira contribui no que for necessario para o apoio & Plataformas,
confirmando uma verdadeira sinergia entre a Plataforma e o resto da empresa.

2. A pesquisa permitiu avaliar os conceitos sobre a Gestdo de Projetos,
inserindo-os no sistema de Plataformas, comparando-os e confirmando-os durante o
desenvolvimento de diversos trabalhos executados. Desta forma foi possivel verificar
gque os conceitos utilizados na Plataforma sdo semelhantes, sendo iguais, aos
conceitos citados por autores de renome do tema Gestao de Projetos.

3.  Através deste trabalho, também foi possivel aprofundar no processo conceitual
da Plataforma, no seu dia-a-dia, suas dificuldades e facilidades na resolucdo de
problemas de diversa natureza, sua flexibilidade enfim, foi possivel verificar que o
sistema de Plataforma é bom de se trabalhar, traz resultados positivos que séo
comprovados pelo curto espaco de tempo de desenvolvimento e pela integracéo
entre seus participantes. Porém também através desta pesquisa foi possivel
constatar que a Plataforma ndo é um “mar de rosas”, nem tudo é perfeito e como
uma rosa, ela também tem seus espinhos com os quais se deve tomar cuidados.
Existem alguns detalhes que devem ser melhorados para que a Plataforma seja
ainda mais forte e positiva em seus resultados.

4.  Outro ponto bem gratificante deste trabalho foi a analise das pesquisas com
clientes, posicionando-as no ambiente da Plataforma durante o desenvolvimento do
produto. Comprovando o que foi dito, a pesquisa com o cliente € uma das bases
para o inicio dos trabalhos com a Plataforma, até porque, durante o ciclo de vida do
produto existem varias pesquisas que sd0 executadas e que servem como
indicadores para o novo produto. Posteriores a essas pesquisas estdo aquelas
executadas com prototipos do produto novo, que daréo a direcéo final a ser seguida
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pelo desenvolvimento conferindo a ele, os valores que séo percebidos e pagos pelo
Cliente, tendéncias de mercado e necessidades primarias.

Diante do exposto espera-se que esta dissertacdo tenha contribuido para o
esclarecimento de como funciona e para que serve a metodologia de Plataforma no
desenvolvimento e melhoria do produto e sua validade no processo como um todo.

Vale lembrar ainda que, através dessa ferramenta, a probabilidade de que o novo
produto seja um sucesso € grande, pois, além de ser um trabalho em equipe e

estruturado é dado muito valor ao cliente e seus desejos, seus sonhos.
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6 RECOMENDACOES

Tudo o que foi demonstrado e comprovado aqui, quanto a utilizacdo da
Plataforma para o desenvolvimento e melhoria continua do produto, realmente
funciona, porém deverdo ser verificados os varios pontos que hoje sao criticos e
prejudicam o bom desempenho da Plataforma pesquisada, como por exemplo:

1. Pontualidade dos participantes: Isto prejudica e muito o desempenho dos
trabalhos, além de deixar as pessoas que sdo pontuais incomodadas. Outro fato é
gue, se a reunido ja comecou e a pessoa envolvida naguele assunto ndo esta
presente, todo o assunto devera ser repetido quando esta chegar, o que causa uma
dispersao total dos outros. Pior ainda € se essa pessoa faltar, aquele assunto ficara
pendente.

2.  Seriedade com a reunido: Muitas vezes nas reunides, algumas pessoas ficam
conversando entre si (conversas paralelas), isso causa um tumulto durante a
reunido, atrapalhando o entendimento do assunto em pauta, além de causar um
tremendo cansago nas pessoas que tentam prestar atengdo. Outro ponto ruim nas
reunides € a participacdo de pessoas despreparadas para o argumento a ser
discutido, novamente isso causara atraso no desenrolar da reunido, respostas sem
consisténcia, incompletas e até mesmo erradas, prejudicando o desenvolvimento do
Produto, pois aquela resposta pode ser essencial para a continuagcdo de um
determinado estudo.

3. Telefones: Este € um desastre total em toda e qualquer reunido. Pessoas com
os celulares ligados, fazendo e recebendo ligacdes dentro da sala, tratando de
assuntos que nao tem nada a ver com o desenvolvimento, 0 que causa desvio de
atencdo, chega-se & vezes ao cumulo de pararmos a reunido para a pessoa
terminar sua conversacao. Isto € muito ruim, pois, 0 assunto tera que ser reiniciado
perdendo assim um tempo muito grande, o que hoje € escasso e precioso para
todos.

4, Presenca de pessoas sem poder de decisdo: Este também é um fator
agravante, pois uma vez que o participante ndo pode decidir, ocorrera atraso nas
respostas e tudo tera que ser repetido em outra oportunidade.

Todos esses pontos criticos mencionados sédo faceis e devem ser resolvidos,
caso contrario, eles poderédo levar a Plataforma ao descrédito, prejudicando assim e

muito, o seu andamento, podendo até leva-la ao encerramento de suas atividades.
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Outro detalhe que devera ser observado é que depois do langamento do novo
produto no mercado, ocorre um esvaziamento das reunibes, ou Seja, Mmuitos
participantes cuja presenca é imprescindivel, ndo participando, prejudicam muito o
bom andamento do melhoramento do produto em exercicio. Talvez essa seja a hora
mais significativa do projeto, pois, nesse momento, o produto novo esta construindo
a sua imagem no mercado, nesse momento os clientes que adquiriram o produto
recentemente, comecam a utilizad-lo no dia-a-dia e comentam com seus amigos e
conhecidos, quanto ao desempenho e sua satisfacéo referente a esse produto.

Outro ponto, também deficiente, que foi constatado, se refere a nomeacdo e
escolha dos fornecedores, que acontece no inicio do desenvolvimento, na etapa de
source ?°, essa escolha é feita levando-se em consideracdo a competéncia e
competitividade do fornecedor.

Acredito que nessa etapa, deveriam ser desenvolvidos mais fornecedores,
evitando assim, que no final do desenvolvimento do projeto, o fornecedor nos tenha
em suas maos devido ao fato de ele ser Unico desenvolvido, ou seja, se acontecer
algo a ele, corremos o risco de uma parada de producdo ou ainda pior, sofrermos
pressbes em relagcdo a reajustes astronémicos de precos reduzindo nossa
competitividade. No final do projeto, o desenvolvimento de outros fornecedores se
tornaria invidvel devido ao tempo, (algumas pecas levam mais de um ano de
desenvolvimento).

Mais uma questao a ser observada que, apesar de 6bvio devemos destacar, € a
guestdo das salas de reunides, isto ndo é observado e prejudica muito o
desempenho das reunides:

1.  Mobiliario: Os méveis (mesas e cadeiras) devem ser confortaveis, pois, as
pessoas permanecem nessa sala durante mais de uma hora, caso contrario isso
sera uma desculpa para a saida da sala.

2.  lluminacao / Climatizacéo: A sala deve ser bem iluminada e ventilada de tal
forma que propicie as pessoas de permanecerem ali confortavelmente, permitindo
inclusive fazer as anotacdes que forem necesséarias bem como nao sentirem frio e

nem calor.

% Source: Do inglés, fonte, origem. Etapa de escolha dos fornecedores para o projeto.
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3. Equipamentos para a apresentacdo de documentos: Este € um problema
sério, pois, caso as pessoas ndo consigam entender o que esta sendo apresentado,
elas irdo conversar com o seu vizinho de cadeira, irdo levantar-se a todo o momento
enfim, havera uma dispersao muito grande dos participantes.

Outro fator que foi observado é que deveriam ser oferecidos a todos os
participantes da Plataforma, cursos de relacionamento interpessoal, enfatizando o
relacionamento humano, com o objetivo de que toda a equipe se sinta como uma
grande familia, onde um pode contar com a ajuda do outro nas piores horas, além
disso, cada participante fica mais tempo em contato entre si do que com a prépria
familia durante o dia, dessa forma esse trabalho ficarA mais prazeroso e se tornara

mais eficaz e eficiente.
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