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Hoje

* conceitos

* geracao de idéias

* design & inovagio

* empresas inovadoras

Inovagao

“Ato de inovar; inserir
novidades” [Diciondrio A

“Agrupamento, combinagido ou
sintese do conhecimento em um
produto, processo ou servigo
original, relevante e

valioso”

and Innovation:

Boston 2003]




Mais definigoes

“Introdugao de novidade ou
aperfeicoamento no ambiente
produtivo ou social que resulte

em novos PrOdUtOS, processos ou

servigos”
[Lei de Inovagdo, 2004]

“Inovagdes Tecnoldgicas em
Produtos e Processos (TPP)
compreendem implantages
tecnologicamente novas e
substanciais melhorias”

[Manual de Oslo]
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Tecnologicamente novo
Inovagio TPP*

Significativamente aprimorado

L Novidade sem melhora de desempenho
Inovagdo nio

produto

Nio inovagio Melhorias sem novidade

e,

Resumo das definigdes (Manual de Oslo)

— Produto
— Processo de produgio

— Processo de entrega

Melhoria criativa de produto

tecnolégica Inovacdes ndo tecnolégicas nio relacionadas diretamente ao | Inovagdes gerenciais e

organizacionais

Outras melhorias

TPP:Tecnolsgica de Processos ou Produtos

Manual de Oslo

Consenso sobre a demanda
de indicadores de inovagio

Elaborado por pesquisadores
de 30 paises (OECD e
Comissdo Européia)

A FINEP segue as
recomendagdes do Manual
de Oslo




Tipos de inovagao

¢ Incremental

—Melhorias utilizam tecnologia existente

* Radical

— Alguma coisa nova no mundo, coloca em
risco tecnologias ja existentes. Também
conhecida como inovagdo descontinua ou
disrutptiva.
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Zonas de inovagao

%g— Pequenas melhorias
Inovagéo 1o produto ou

Basical servico

Produtos existentes

Inovagéo Relativa voltados para novos
mercados

| Zona3  Novos conceitos,
Inovagao Conceitual modelos de negécio
revolucionérios

Fonte: HSM Management 49 — margolabril 2005

Inovagao radical

* Possui pelo menos uma das
caracteristicas:

— Um conjunto inteiramente novo de
funcionalidades

— Melhoria de desempenho cinco vezes ou
mais em relagio ao que ja existe

— 30% ou mais em redugdo de custo

Mudanga na base de competidores
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Onde inovar

* Modelo de negécio

— Valor do produto

— Logistica

— Pdblico de interesse

* Tecnologia

— Novos produtos/servigos

— Novos processos

— Novos sistemas

Radical x Incremental

Desempenho /
custo das mehorias

| Inovagdes radicais

Tempo

Curva S da inovagao

Desempenho

Novo rival
(atacantes)

Tecnologia
estabelecida
(defensores)

Tempolinvestimento




4/8/09

Invencao

“A invengdo é uma concepgdo resultante
do exercicio da capacidade de criagdo do
homem, que represente uma solugdo para
um problema técnico especifico, dentro de
um determinado campo tecnoldgico e que
possa ser fabricada ou utilizada
industrialmente.”

Lei da Propriedade Intelectual, 1996.

Invencao ou inovagao!?
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De onde vém
as idéias?
* Naio existe inovagio sem
criatividade

* Nao existe criatividade sem
conhecimento

* Bom humor é fundamental!

Mitos

Inteligéncia é sinénimo de
criatividade

O:s jovens sao mais criativos que os
velhos

Criatividade é s6 para quem assume
riscos

Nio se pode controlar ou gerenciar
a criatividade
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Criatividade individual

/ “\ CRIATIVIDADE |
\
N
Serendipitia

Solugdes para
problemas que
ndo estio em
pauta;
descobertas
por acaso.

www.ligiafascioni.com.br

Grupos criativos nao sao

Homogéneos * Parecidos

Limitados «  Comuns
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Paradoxo dos
grupos criativos

Frescor - Experiéncia

Liberdade — Disciplina

Brincadeira <= Profissionalismo

_> e

Criacao em
grupo

Brainstorming

Pensamento lateral

Seis chapéus

Mapa mental

Simulagdo randémica

* Catchball

Pausa para a
Sessao Pipoca

* Filmes premiados
* Comerciais de TV

* Pesquisa e
desenvolvimento
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Combustivel
para a inovagao
|. Novos conhecimentos

2. Consumidores

3. Usuarios lideres

4. Design de empatia

5. Fabrica de invengdes

6. Mercado aberto
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I. Novos conhecimentos

* Novos materiais

* Novas tecnologias
* Engenharia genética
* Pesquisa basica

* Catalisadores: guerras e
corrida espacial

2. Consumidores: ouga-os com atencao
Problemas nao
resolvidos
Cenarios ideais

Grupo focal

Pesquisa de mercado




3. Usuarios lideres

* Adaptam o produto para as suas necessidades

* Sio formadores de opinido

¢ Buscam solugdes para problemas que o mercado ainda ndo percebeu
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4. Design de empatia

Capture
dados

( brainstorm

&

oo

Desenvolva
Reflita e analise protétipos

5. Fabricas de
invencao

* Menlo Park (Thomas Edison)

* Bell Labs (Lucent Technology):
transistor, laser, fibra otica,
linguagem C, UNIX, telefone

celular, satélites de comunicagio

* Universidades, centros de

pesquisa, incubadoras




6. Mercado
aberto

« Licenciamento
* Joint-ventures
* Aliangas estratégicas

* Parcerias
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Nem toda grande idéia € um grande negdcio!

* Ex: Projeto Iridium da

Motorola

* Ex: Projeto Helix

A Estratégia do Oceano Azul

* Oceano vermelho X oceano azul
W, COL% M RN MR
£GIA DO * Néo concorrer; criar novo espago (oceano)

* Inovagio de valor: utilidade, prego, custo




Cirque du
Soleil

Rompeu regras de
melhores priticas dos

circos

Foco, singularidade,

mensagem persistente

Curves

* Academia X Clube

* S6 para mulheres

¢ Apenas 30 minutos
(circuito)

« 10.000 centros no

mundo

Modelo das 4 a¢o

Reduzir

Quais atributos.

deven ser reduzidos

abaixo do padrao?
Eliminar Criar
Quais atributos | Nova curva ) Quais atributos
considerados vitais || devalor || &, nunca oferecidos
pelo setor dever ser 7 devem ser
elminados? crados?

\\ Elevar

Quais atrioutos
devem ser elevados
acima do padrao?

4/8/09



Utilidade excepcional

* Empresas obcecadas por tecnologia

NAO fornecem valor excepcional.

Se a tecnologia ndo tornar a vida dos
compradores mais simples.
conveniente, produtiva,

sofisticada ou menos arriscada,
ndo atraira massas.
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Barreiras a imitagao

* Logica convencional acha
ridicula ()

¢ Conflito com imagem
convencional da marca (The Body
Shop)

* Monopolio natural (Mega cinemas)
s Patentes e licengas

* Grandes volumes de vendas
(vantagem prego)

* Clientes cativos (c-bay)
¢ Mudangas culturais (Gol)

¢ Lealdade & marca que inova
(Apple)
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