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CONHECA SUA DISCIPLINA

Apés a disciplina, o participante sera capaz de:

« Compreender a inovagao como mudanca de paradigma em
prol de uma geragao sustentavel de valor.

 Desenvolver sua capacidade como agente da inovacgao.

« Avaliar o impacto e medir a efetividade de processos de

inovacgao.




COM QUEM APRENDEREI?

CESAR AKIRA

CONSULTOR E PALESTRANTE PREMIUM EM CRIATIVIDADE,
INOVACAO E ESTRATEGIA. DOUTOR EM ADMINISTRACAO COM
ENFASE EM ESTRATEGIA E INOVACAO PELA FEA-USP

Cesar Akira é professor da Fundacao Instituto de Administragcao, Mestre e Doutor
em Administracao de Empresas com énfase em Estratégia e Inovacao, pela FEA/
USP. Possui formagao em Engenharia de Computacao e em Economia também pela
USP. Atua principalmente nas areas de Inovagao, Empreendedorismo, Estratégia
Empresarial e Métodos Quantitativos Aplicados a Administracao (Matematica,

Célculo, Estatistica e Econometria).

CESAR AKIRA



https://www.linkedin.com/in/prof-dr-cesar-akira-yokomizo/?originalSubdomain=br

COM QUEM APRENDEREI?

LUIS GUEDES

DOUTOR EM ADMINISTRACAO PELA FEA/USP, TRABALHOU NA
GOOGLE, TELEFONICA E EMBRATEL

Luis Guedes é professor da Fundacgao Instituto de Administracéao, doutor em
Administracao pela FEA/USP e possui cursos de extensao nas Universidades de
Cambridge, Lyon e Vanderbilt. Tem so6lido conhecimento em Inovagéo, Criatividade
aplicada aos negocios, Marketing e Financas. Possui experiéncia profissional
de mais de vinte anos como executivo no Brasil e no exterior, em empresas

multinacionais como Google, Telefénica, Embratel e NEC.

LUIS GUEDES



https://www.linkedin.com/in/lguedes/?locale=pt_BR

PRINCIPAIS PONTOS

CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM

Assuntos totalmente conectados com a esséncia da disciplina que requerem a
compreensdo e atencéo do aluno.

CITACAO IMPORTANTE

Destaques acerca dos pontos altos da aula. Atuam como marcos de destaque sobre
pontos importantes que, juntos, irdo compor um importante mapa da disciplina.

REAL BUSINESS CASE

Case ou situagao pratica que irda exemplificar a aplicacao de conceitos importantes da
disciplina em vivéncia real. Situacées problema, reagdes e impactos, e consequéncias e
solugées.

GRAFICOS

Graficos mais relevantes da disciplina com um breve resumo do que foi tratado e que precisa
ser destacado.

CONSULTORIA & MENTORIA

Importantes dicas sobre estratégias, aplicacbes praticas de conceitos apresentados e
insights sobre profissées e mercado de trabalho.

VIDEOS

Exibicao de videos apresentados durante a aula.

ACESSO RAPIDO

Links importantes que sao apresentados na aula por meio de QR Codes, com uma breve
descri¢cdo do que contém. Assim, o aluno tera o acesso direto aos sites recomendados.

GUIA DE PALAVRAS

Palavras-chave apresentadas ao longo da aula acompanhadas de sua traducao, significado
ou origem.

SUGESTAO DE LEITURA

Indicacbes de obras, autores, artigos e sites que irdo contribuir para o processo de
aprendizagem.




AULA 1, PARTE 1

CESAR AKIRA

00:35 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
INOVACAO

O professor Cesar Akira dividiu as suas aulas em trés blocos:
1. Conceitos de inovacao e solugao inovadora;

2. Cultura para inovacao;

3. Processos para inovagao.

Dentro das organizagboes muitos gestores falam da importancia da inovagao, porém muitos tém
duvida de como materializar a inovagao no dia a dia. Por isso, é importante entender que o tema da
inovacao é pauta da alta administracao de muitas organiza¢des, mas ainda ha dificuldade cronica
para implantar praticas de inovagao de forma sustentavel.

O professor levanta 3 questdes durante suas aulas:
1. Por que é tao dificil implantar praticas de inovagao de forma sustentavel nas organizagdes?

2. Como aumentar as chances de implantar praticas de inovacao de forma sustentavel nas
organizagdes?

3. Por que é que aumentar as chances de implantar praticas de inovacgao de forma sustentavel pode
ser importante para vocé?

Para inovar ndo basta apenas desenvolver uma jornada da inovacao com multiplicadores da
inovacao. E importante ficar claro que, apenas o apoio da alta administracdo e o investimento em
recursos, como por exemplo, uma infraestrutura mais ludica (puffs coloridos, sala de jogos etc.), ndo
ira deixar as pessoas mais criativas, é necessario materializar isso. E algumas caracteristicas nao
permitem que as organizagdes coloquem em pratica as iniciativas da inovagao a longo prazo.



2115 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
INOVACAO VERSUS SOLUCAO INOVADORA

O que nao é inovagao

O professor explica que a tecnologia, a implantagao do smartphone, o carro movido a eletricidade, a
inteligéncia artificial, os puffs coloridos, a industria 4.0, o design thinking sao alguns exemplos para
mostrar que esses elementos nao sao a inovagao. Precisamos entender estas tecnologias como o
resultado da inovagao e ndo a inovagao propriamente dita.

Exemplo

A empresa A langou um determinado produto inovador no mercado e a empresa B comprou este
produto. Onde esta a falsa sensagao de inovagao? As pessoas pagam por um produto e, como
resultado, querem aumento de produtividade. Os colaboradores da empresa B, sim, melhoraram
sua produtividade, mas quem, de fato, esta inovando neste caso? A resposta é a empresa A.

Ou seja, inovacgao nao é a tecnologia. Inovacao é o antecedente, aquilo que gera essa solugao.
Sendo assim, as solugdes devem ser vistas como o resultado da inovagao e ndo a inovagao. A
inovagao € uma competéncia que permite langar solugdes inovadoras. E sim, é possivel desenvolver
essa competéncia. E quando a empresa detém esta competéncia, ela consegue desenvolver novas
solugoes.

Nao confunda inovagao com solugao inovadoral

A inovagdo é uma competéncia e os produtos langados (smatphones, carro elétrico, spacex etc.) sdo
as solugdes inovadoras. E preciso entender entéao, a criatividade e inovagao como competéncias da
solugao inovadora.

O professor destaca alguns pontos importantes que vocé deve ter em mente sobre a inovagao:
+ O imediatismo pode levar a respostas rapidas, mas simplistas, rasas e até erradas.

* Na inovagao é comum acontecer o efeito Dunning-Kruger que é uma relagao entre a competéncia e
a autoconfianga.

+ Ainovagao é um fendmeno complexo (multiplas varidveis) e denso (profundidade).

As ‘Melhores praticas’ (benchmarks) e modismos (nomenclaturas) costumam ser solugdes
intuitivas, mas simplistas, rasas e raramente geram solug¢des inovadoras de forma sustentavel.

Por que é dificil inovar?

A inovagao trata-se de um tema em que ‘todo o mundo sabe um pouco o que €, mas poucos sabem
exatamente o que €. E necessério entender exatamente o que é esse fendmeno chamado inovagao,
tirando o foco de solugdes inovadoras e centrando a compreensao sobre os pilares para a inovagao
de forma sustentavel.

Inovar de forma sustentavel exige o desenvolvimento de um novo mindset, que precisara conviver
com o mindset atual.
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Parece haver uma dificuldade intrinseca no processo de:
+ Desenvolver um novo mindset.
+ Conviver com dois mindsets.

+ Distinguir quando e como usar cada mindset.

0 que é, enfim, inovagao?
Para isso, é oportuno entender a distingdo entre inovagao e solugao inovadora.

* Inovagao é a competéncia que gera solugoes inovadoras mais rapidamente, com maior qualidade
e de forma perene.

+ Solugao inovadora é a materializagao dessa competéncia, mas as solu¢des mudam ao longo do
tempo, consoante com a disponibilidade de novas tecnologias. Palestras especificas sao 6timas
para conhecer o ‘estado da arte’ em termos de solugdes inovadoras. Solugdes inovadoras, no
entanto, ndo geram.

97:06 | CITACAO IMPORTANTE

“Néo quer dizer que, quando compramos uma solucdo do mercado, estamos sendo
mais criativos e inovadores. Mas sim, estamos comprando uma solugéo e
estamos melhorando.”

- Cesar Akira

99:17 | CITACAO IMPORTANTE

“Inovacao nao é a solugéo, inovagéo € o antecedente.”

- Cesar Akira

29:99 | CITACAO IMPORTANTE

n

“Inovacédo é a competéncia que me permite langar solugdes inovadoras.

- Cesar Akira

11



3835 | CITACAO IMPORTANTE

“No geral, os gestores estao focando excessivamente somente nas solugées.”

- Cesar Akira

46:23% | CITACAO IMPORTANTE

“Na inovacao ndo é apenas uma situacdo de adaptacao. De fato, é preciso pensar nos
antecedentes.”

- Cesar Akira

12



AULA 1, PARTE 2

CESAR AKIRA

00:00 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
VISAO ESTRATEGICA DA INOVACAO

A inovacao é composta pelas partes visivel e invisivel de um iceberg. E é esta parte invisivel que
sustenta a parte visivel. Isso quer dizer que, além das melhores praticas e dos modismos, existe uma
gestao estratégica por tras desse processo.

O que esta visivel parece trazer uma materialidade sobre a inovagao, por exemplo: o puff colorido.
Ou seja, a parte visivel apenas reflete as defini¢cdes feitas na parte invisivel, isso quer dizer que o
antecedente mais importante é a parte invisivel, que tem a ver com as expectativas da empresa, ou
seja, 0 que a empresa espera, como organizagao, da inovagao.

Por exemplo, contratar um palestrante para falar sobre a inovagdo em um evento da empresa, ndao
quer dizer que a empresa se tornara mais inovadora. A inovagao comega com uma estratégia maior.

Inovar é desenvolver e administrar diferentes mindsets para diversas atividades.
Com isso, o professor levanta a seguinte questao:
A organizacao precisa de uma area especifica para fazer a inovagao?

Se a expectativa da empresa é trabalhar com solug¢des mais incrementais, de melhoria do dia a
dia, as proprias equipes da organizagao conseguem fazer isso, ndo sendo necessaria uma area
especifica.
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Agora, se a expectativa da organizacao é criar solu¢gdes que rompem paradigmas, solugdes mais
de ruptura, provavelmente esse tipo de iniciativa demanda mais tempo dos colaboradores, mais
recursos, mais investimento para ser desenvolvida. Desta forma, uma area especifica para fazer a
inovacao se faz necessaria, pois se trata de uma iniciativa mais arriscada.

As solugdes mais de ruptura provavelmente irdo exigir relacionamento com outras areas de negocio
e com stakeholders fora da organizagao. Portanto, neste caso, uma area apartada sera melhor do
que encaixar nas atividades do dia a dia dos colaboradores.

Por isso, conclui-se que a inovagao nao esta a venda. Ela é uma competéncia que precisa ser
desenvolvida. E a solugao inovadora, sim, esta esta a venda.

05:18 | CITACAO IMPORTANTE

“Quando as expectativas comecam a ser significativamente diferentes, é que
geralmente ocorre a ruptura. Por isso, quando se fala em inovacao é importante saber
quais sdo essas expectativas.”

- Cesar Akira

2014 | CITACAO IMPORTANTE

“Inovacédo néo esta a venda.”

- Cesar Akira

2114 | CITACAO IMPORTANTE

“Solugbes inovadoras estdo a venda.”

- Cesar Akira
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26:05 | CITACAO IMPORTANTE

“Sim, é possivel nds desenvolvermos essa competéncia chamada inovacgéo.”

- Cesar Akira

26:40 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
COMO AUMENTAR AS CHANCES PARA INOVAR?

O professor explica que, ao entender a inovagdao como competéncia, convém tirar o foco na
aquisicao de solugoes inovadoras e centrar no desenvolvimento dessa competéncia.

E para o desenvolvimento da competéncia inovagao, dois aspectos sao prioritarios:

« Cultura para inovagao - Lideranca, estrutura organizacional, mecanismos de recompensa (reward
systems) etc.

* Processo para inovagao - Etapas (com inputs e outputs), indicadores, perfis de profissionais em
cada etapa etc.

A unidade de analise € uma variavel de controle importante: inovar na equipe, no departamento ou na
organizagao como um todo? O professor explica que o foco desta aula sera na equipe, pois € a que
permite maior capilaridade e é a base para a inovacao departamental e organizacional.

2835 | CITACAO IMPORTANTE

“Todas as estruturas que conseguem inovar de forma recorrente, de alguma maneira
resolveram os aspectos culturais e processuais para inovagéo.”

- Cesar Akira

3012 | CITACAO IMPORTANTE

“Inovagdo é um fenémeno coletivo.”

- Cesar Akira
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AULA 2, PARTE 1

CESAR AKIRA

00:35 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
CASO GOOGLE GLASS

O professor apresenta o caso da Google Glass para
exemplificar como a postura da lideranga condiciona
o comportamento dos liderados.

Resumidamente, em meados de 2014 foi feito o
langamento do Google Glass, 6culos de realidade
aumentada. Porém este produto foi um fracasso,
por varios fatores: pouca informagao sobre como
deveria ser usado, era apenas um protétipo, o

seu prego para venda era muito alto, o produto
apresentava muitos defeitos, tais como bateria ruim,
bugs e funcionalidades estranhas e principalmente,
a invasao de privacidade.

Diante deste case, o professor convida para retomar ao ano em que o produto foi langado e tomar
uma decisado. Na epdca a estimativa de vendas do produto era de quase um milhdo de pegas no
ano de lancamento. Porém, a venda foi um fracasso, levando a uma venda infinitamente menor
do que estava previsto. Entao, supondo que vocé era um dos diretores da empresa na época do
lancamento do produto, precisava tomar algumas decisdes junto com os demais colegas. No ano
fiscal anterior, a empresa teve um lucro extraordinario e vocé como diretor precisava decidir o que
fazer com este lucro extraordinario que a empresa nao estava prevendo.

Um outro diretor deu a seguinte ideia: eu acredito que, pela empresa ser formada por pessoas, este
valor extra poderia ser dividido entre os colaboradores da empresa.

Um outro diretor deu a seguinte opinido: sou contra a distribuir o valor extraordinario de forma
generalizada. Nao faz sentido compartilhar esta bonificagcdo com os envolvidos no projeto do
Google Glass, que foi um fracasso.

Entao entra um dilema:

Baseando-se neste cenario do Google Glass, que foi um fracasso, vocé pagaria o bénus para a
equipe envolvida neste projeto?
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E importante destacar que, ndo existe resposta certa ou errada para este case. Mas existem alguns
aspectos que precisam ser considerados.

Muitas vezes quando a empresa se depara com este tipo de situacao, ela enxerga apenas da
situagao em diante. E o professor enfatiza o contrario, ou seja, diante desta situagao é preciso
dar um passo para tras, pensar na natureza das atividades. No ambito corporativo, as atividades
possuem naturezas diferentes. O comportamento deveria ser diferente diante de cada tipo de
atividade. E ai que entra a quest&o da Cultura para inovagao.

19:59 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
CULTURA PARA INOVACAO

Nao ha cultura certa ou errada para inovagao, mas a postura da lideranga condiciona o
comportamento dos liderados.

E para compreender melhor como o comportamento deveria ser diferente diante de cada tipo de
atividade, existem dois conceitos que ajudam a sistematizar melhor as atividades de natureza
conhecida e desconhecida no processo de inovagao, que sao:

+ Atividades de natureza exploration

Significa desbravar e avancar rumo ao desconhecido. Nas atividades de natureza exploration, o erro
é parte do processo, tanto em intensidade mais incremental quanto mais de ruptura (o que muda é
a propensao ao risco). As atividades de exploration sdo mais voltadas para a inovagao.

+ Atividades de natureza exploitation

Significa utilizar recursos de forma maximizada. Neste tipo de atividade, o erro significa
inconformidade (retrabalho, pegas com defeito, uso de matéria-prima em excesso... mito do ‘ser
tolerante ao erro’).

Ao implantar alguma pratica de inovagao é preciso primeiro entender qual a natureza da atividade -
se é uma atividade conhecida (exploitation) ou desconhecida (exploration).

Na atividade conhecida é preciso ser mais eficaz e eficiente. Essa atividade demanda utilizagao
de maiores recursos. Na atividade desconhecida é preciso ser mais explorador; € o momento de
experimentar coisas novas.

E a decisdo dos gestores condiciona o comportamento das equipes, seja na manutengao da zona
de conforto ou na busca de novos resultados.

E os gestores precisam compreender que, as atividades exploration e exploitation ndo podem ser
mensuradas da mesma maneira. E importante saber separar estas duas atividades.

Exemplo apresentado pelo professor: 90% da semana sao trabalhadas atividades de natureza
exploitation e os 10% (geralmente nas sextas-feiras a tarde) sdo destinados para trabalhos de
atividades exploration.
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9518 | CITACAO IMPORTANTE

“Inovacéo é ir em rumo ao desconhecido também.”

- Cesar Akira

2913 | CITACAO IMPORTANTE

“Uma atividade de natureza exploitation é possivel dimensionar, pois entendemos o que
precisa ser feito.”

- Cesar Akira
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AULA 2, PARTE 2

CESAR AKIRA

00:00 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
SOLUCAO INCREMENTAL E DE RUPTURA

Hoje, o caso do Google Glass é visto com um olhar mais tecnolégico, que nao era tao conhecido
na epoca de seu langamento. Podemos entender com este caso, que o Google trouxe uma questao
mais de ruptura em relagao ao que se conhecia tanto de 6culos, quanto de tecnologia. Foram anos
de pesquisa para esse desenvolvimento, afinal ndo era uma solugao conhecida. Hoje a tecnologia
do Glass esta sendo muito utilizada por algumas empresas. O publico-alvo do Glass é diferente, de
pessoa fisica passou a ser utilizado por pessoas juridicas (empresas).

E essas novas solugdes podem assumir um carater mais incremental ou de ruptura. Sendo, ambas
importantes em uma organizacgao.

Solugao incremental

Sao pequenas melhorias ou atualizagdes feitas nos produtos, servigos, processos ou métodos
existentes, que ndo geram muito impacto.

Nas solugdes incrementais, o ponto de partida é a solu¢ao atual. Ou seja, eu olho para a solugéao
atual e eu tenho que melhorar essa solu¢ao. Uma solugao mais incremental requer menos
investimento e tempo de producgao, por isso gera menos risco.

Solucgao de ruptura

Se refere as solugdes que provocam uma ruptura com os padrdes, modelos ou tecnologias ja
estabelecidos no mercado. Ou seja, estas solucdes de ruptura se referem ao rompimento do
paradigma. Por serem solugdes mais desconhecidas, as solu¢des de mais ruptura pressupdem
mais tempo, mais recursos financeiros e consequentemente maiores riscos e erros durante os
seus desenvolvimentos. A inovagao de ruptura esta muito relacionada a estratégia.

Lembre-se: o erro faz parte do processo de inovagao de ruptura!
Concluindo esta parte:

+ O mindset é diferente em atividades de natureza exploitation.

+ O mindset é diferente em atividades de natureza exploration incremental.

« O mindset é diferente em atividades de natureza exploration mais de ruptura.

19



03:41 | CITACAO IMPORTANTE

“Atividades de ruptura estdo mais voltadas para o exploration, ou seja, rumo ao
desconhecido.”

- Cesar Akira

14:46 | CITACAO IMPORTANTE

“Em uma solucéo incremental o risco é menor.”

- Cesar Akira

16:35 | CITACAO IMPORTANTE

“Se eu ndo aceito o erro numa solugao de mais ruptura, simplesmente ndo existira um
cenario favoravel para a sua emergéncia.”

- Cesar Akira

18:33 | CITACAO IMPORTANTE

A questio do erro é muito mais voltada para a parte de ruptura.”

- Cesar Akira
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AULA 2, PARTE 3

CESAR AKIRA

00:00 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
FORMACAO DE EQUIPES

O professor explica que as equipes responsaveis em solucdes de mais ruptura, geralmente sao
equipes mais multifuncionais, também conhecidas como squads, ou melhor ainda, equipes
diversas.

Outro aspecto destacado pelo professor é referente a motivagao de participantes ao serem
convidados para participarem de um projeto de uma nova solugao para o mercado. E
principalmente aquelas pessoas que se voluntariam para participar de um projeto, provavelmente a
vontade de entregar o projeto com uma qualidade superior € maior.

Isso quer dizer que, trazer as pessoas com maior interesse em participar, que se voluntariam
internamente para fazer parte de um projeto é muito rico.

Entao, vale aqui uma reflexao: quando uma empresa penaliza os seus colaboradores que fizeram
parte de um projeto de solugéo de ruptura que nao deu certo, até que ponto as pessoas gostariam
de participar do préximo projeto inovador? De fato essas pessoas irdo evitar o projeto.

O professor destaca entao, que a decisao do lider condicionara o comportamento dos
colaboradores. E isso serve para toda a lideranca. Isso é uma questao cultural. E é por meio da
lideranca que sera possivel trazer uma mudanca cultural. O lider precisa incentivar as suas equipes
a participarem dos projetos nas organizagoes, afinal este papel tem grande influéncia em seu
microambiente. O lider precisa ser motivador e nao desmotivador.

Todos os lideres devem colaborar com uma cultura mais inovadora dentro de uma organizagao e
saber qual o papel da equipe dentro da organizagao, se mais exploration ou mais exploitation, e
enfim, fazer a alocagao correta de recursos.

07:97 | CITACAO IMPORTANTE

“Conforme as liderancas tomam as suas decisées, essas decisdes condicionam o
comportamento das equipes.”

- Cesar Akira
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09:54 | CITACAO IMPORTANTE

“Sera por meio das liderangas que iremos conseguir trazer uma mudanca cultural.”

- Cesar Akira

14:29 | CITACAO IMPORTANTE

“Todos que possuem atividades de lideranca conseguem influenciar o seu
microambiente.”

- Cesar Akira

18:08 | CITACAO IMPORTANTE

“Todas as liderancas, todos os gestores, também sao inovagéo.”

- Cesar Akira

19:34 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
RECURSOS

O professor explica que a utilizagao de recursos para um projeto de inovagao vai além da questao
financeira. Esses recursos podem também ser, por exemplo, tempo.

Geralmente os gestores querem o resultado de um projeto, mas nao disponibilizam recursos para
este resultado.

O professor cita o John Kotter, que fala em seu artigo sobre as etapas da mudanga, de como as
organizagdes conseguiram se adaptar ao longo dos anos para novas solugdes. E este autor associa
a mudanga ao sacrificio, ou seja, toda mudanca exige sacrificio.

E onde estd todo este sacrificio? Esta nos recursos.
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E como os gestores poderiam pensar na alocacgao de recursos no dia a dia em prol da inovagao?
Para isso, o professor apresenta a técnica do 70-20-10.

« 70% (curto prazo) - 70% dos recursos deveriam ser aplicados para as atividades que ja sdo
feitas e melhorara-las. Nele sdo envolvidas atividades de natureza: exploitation + exploration
(incremental).

« 20% (médio prazo) - 20% de recursos aplicados hoje, mas pensando em iniciativas cujos
resultados irdo aparecer no médio prazo. Nele sao envolvidas atividades de natureza: exploration
incremental + exploration de ruptura.

* 10% (longo prazo) - 10% de recusos aplicados hoje, mas pensando em iniciativas cujos
resultados irdo aparecer a longo prazo. Nele sdo envolvidas as solugdes de ruptura.

Quando se fala em alocagao de recursos, principalmente em uma iniciativa do dia a dia corporativo
para implantar a inovagao, é pensar o quanto serdao alocados de exploitation e exploration
(incremental ou de ruptura).

E o lider tem um papael protagonista nesse cenario de alocagao de recursos. Para isso, ele precisa
entender qual o papel da sua equipe dentro do ambito organizacional e a partir disso fazer a
distribuicao de recursos.

Lembrando que, as atividades exploration e exploitation ndo podem ser mensuradas da mesma
maneira.

Algumas pessoas estao sobrecarregadas com atividades do dia a dia e por conta disso acabam
tendo um pouco de resisténcia para participarem de atividades de inovagao.

Por isso, ao trabalhar a inovagao no ambiente de trabalho, é importante comecar numa vertente
mais incremental, pois provavelmente esta solugdo mais incremental gera menos risco e
consequentemente o tempo de implantagcdao também acaba sendo menor e com isso as equipes se
apropriam dos beneficios mais rapidamente, gerando um senso de motivagao.

Quando a equipe comeca a ver a materialidade desses beneficios, ela comecga a ser mais receptiva
e as sessdes comegam a ter um significado.

Lembre-se!

Varias solug6es incrementais geram a maturidade para tentar projetos mais ousados. E é por meio
dos recursos que as liderangas conseguem materializar a cultura no dia a dia coporativo.

IRfl] 2539 | SUGESTAO DE LEITURA

Livro - KOTTER, John P. Liderando mudancas: transformando empresas com a forca das
emocdes. Alta Books, 2017.
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https://www.amazon.com.br/Liderando-mudan%C3%A7as-John-P-Kotter/dp/855080116X/ref=sr_1_1?adgrpid=81496078935&gclid=Cj0KCQiAys2MBhDOARIsAFf1D1fOvzUZxa8o4rjWq8MQN6JAKoenilWyTYtNV6v_Wrg5fbn3Nuei08oaAjE0EALw_wcB&hvadid=425957527590&hvdev=c&hvlocphy=9101078&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=7591328228897190306&hvtargid=kwd-315016191019&hydadcr=5682_11235263&keywords=liderando+mudan%C3%A7as+john+kotter&qid=1637090945&sr=8-1
https://www.amazon.com.br/Liderando-mudan%C3%A7as-John-P-Kotter/dp/855080116X/ref=sr_1_1?adgrpid=81496078935&gclid=Cj0KCQiAys2MBhDOARIsAFf1D1fOvzUZxa8o4rjWq8MQN6JAKoenilWyTYtNV6v_Wrg5fbn3Nuei08oaAjE0EALw_wcB&hvadid=425957527590&hvdev=c&hvlocphy=9101078&hvnetw=g&hvqmt=b&hvrand=7591328228897190306&hvtargid=kwd-315016191019&hydadcr=5682_11235263&keywords=liderando+mudan%C3%A7as+john+kotter&qid=1637090945&sr=8-1

30:41 | CITACAO IMPORTANTE

“As vezes, mesmo com poucos recursos financeiros é possivel melhorar as situagdes
do dia a dia da organizac¢éao.”

- Cesar Akira

4734 | CITACAO IMPORTANTE

“Sim! Existe resisténcia das pessoas para participarem de atividades de inovag¢do.”

- Cesar Akira

55.08 | CITACAO IMPORTANTE

“Nds estamos sobrecarregados de atividades exploitation.”

- Cesar Akira
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AULA 3, PARTE 1

CESAR AKIRA

00:35 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
PROCESSO PARA INOVACAO

O processo para inovagao tem como objetivo gerar novas solugdes, ou seja, é o processo para
inovar. Em outras palavras, um conjunto de etapas cujo objetivo é conseguir resolver a necessidade
para um determinado publico-alvo. Ele é composto por entrada + desenvolvimento + saida.

Necessidade (entrada)

Em todo processo para inovar, o ponto de partida dele é uma necessidade (que também pode
ser definido como problema, algo a ser resolvido, oportunidade, desafio, dor, desejo etc) para um
determinado publico-alvo.

E a partir dessa necessidade que é disparado todo o processo para inovar.

Destacando que, a necessidade deve ser pensada no singular, ou seja, atender uma necessidade
por vez para aquele publico-alvo. E para cada necessidade a ser resolvida é preciso criar uma
estancia desse processo para inovagao.

E como identificar essas necessidades?

As necessidades sdo de naturezas diferentes (exploitation, exploration incremental, exploration de
ruptura), consequentemente as oportunidades também serdo de naturezas diferentes. E cabe a
organizacao definir por onde pretendem avancar.
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O professor refaz a seguinte pergunta:
E necessario ter uma area separada para os projetos de inovagao?
« Para iniciativas mais incrementais, do dia a dia, é possivel conduzir dentro das proprias equipes.

+ Para iniciativas mais de ruptura, é preciso uma area separada para os projetos de inovagao, por se
tratarem de projetos com maiores riscos, mais estratégicos e que irdo demandar um valor maior
para investimento, conexdes com areas diferentes do mercado etc.

1110 | CITACAO IMPORTANTE

“No mundo dos negocios, a criatividade esta mais associada a competéncia para
conseguir identificar uma necessidade/publico-alvo e tentar resolver determinada
situagéo.”

- Cesar Akira

16:06 | CITACAO IMPORTANTE

“Para cada necessidade deve ser disparada uma estancia do processo para inovagao.”

- Cesar Akira

97:55 | CITACAO IMPORTANTE

“E natural imaginarmos que mais recursos possibilitam & organizacdo a ter mais
resultados na saida das varias estancias dos processos para inovagcdo.”

- Cesar Akira

26



30:55 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM

PROCESSO PARA INOVACAO

Geracgao de ideias e Selegao de ideias (desenvolvimento)

O desenvolvimento do processo para inovagao é composto por quatro etapas:

+ Geragao de ideias

+ Selecdo de ideias

* Prototipagem

» Langamento (ou implantagao)

Neste momento o professor destaca sobre a Geragao de ideias e Selegao de ideias.
Geragao de ideias

No mundo corporativo pensa-se muito em criatividade como sendo a geragao de ideias, com o
intuito de resolver a necessidade de determinado publico-alvo. A inovagdo como competéncia, esta
muito relacionada com a resolugao de dores para publicos-alvo.

E como conseguimos gerar mais ideias? Quanto mais repertério (experiéncia) houver, mais
conexodes sao possiveis de serem feitas para propor ideias e atender a necessidade do publico.

E para aumentar as chances de geragao de ideias é preciso um trabalho coletivo e empatia.

0 trabalho coletivo colabora com a unido de experiéncias diferentes. E essas experiéncias
diversificadas contribuem para que as equipes consigam desenvolver melhores ideias. A empatia
quer dizer, se colocar no lugar do outro, pensar no projeto para o publico-alvo especifico ao qual ele
estd sendo elaborado, afinal as perspectivas de cada um sao diferentes. Por exemplo, se o projeto é
para criangas, € preciso pensar nesta solugao para as criangas.

Selegao de ideias

Esta etapa, quando é feita de maneira coletiva, com experiéncias diferentes, é possivel selecionar
ideias melhores.

Resumindo, nas etapas de geracao e selecao de ideias é necessaria a diversidade para se obter
ideias mais competitivas.
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36:34 | CITACAO IMPORTANTE

“Quanto mais repertdrios, mais conexées poderdo ser feitas para propor ideias e
conseguir resolver determinada necessidade do publico-alvo.”

- Cesar Akira
3914 | CITACAO IMPORTANTE

“As experiéncias sdo muito importantes.”

- Cesar Akira

48:39 | CITACAO IMPORTANTE

“A visdo é diferente, entao os anseios também serao diferentes.”

- Cesar Akira

5933 | CITACAO IMPORTANTE

“Néao é por acaso que, conforme construimos uma solugédo coletivamente,
conseguimos capturar os elementos de stakeholders diferentes.”

- Cesar Akira

01:0119 | CITACAO IMPORTANTE

“Conforme trazemos mais diversidade para a equipe, maior a chance de conseguirmos
experiéncias diferentes.”

- Cesar Akira
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AULA 3, PARTE 2

CESAR AKIRA

03:54 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
PROCESSO PARA INOVACAO

Prototipagem (desenvolvimento)

A prototipagem é uma materializagcao (podendo ser um produto ou servigo) da ideia que foi gerada
e selecionada. Ou seja, é nessa etapa que a empresa comega a colocar em pratica as ideias
geradas e selecionadas para atender a necessidade do publico-alvo. Ressaltando que a entrega
desta prototipagem deve ser funcional. E uma etapa importante que ajuda a diminuir o risco na
prototipagem é a pivotagem.

Nesta etapa de prototipagem, o professor destaca sobre o perfil dos profissionais que é mais
técnico em relagcao as demais equipes das etapas anteriores de geragao e selegéo de ideias.

06:30 | CITACAO IMPORTANTE

“E na etapa de prototipagem que comecamos a colocar em prética a ideia gerada e
selecionada para atender determinada necessidade.”

- Cesar Akira
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09:46 | GUIA DE PALAVRAS

PIVOTAGEM

Mudar a diregao, testando novas hipoteses, mas mantendo sua base para nao perder a posi¢ao ja
conquistada.

14.02 | CITACAO IMPORTANTE

“A prototipagem, de fato, é a materializacao da ideia que foi gerada e selecionada
anteriormente.”

- Cesar Akira

19:28 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
PROCESSO PARA INOVACAO

Langamento ou implantagao (desenvolvimento)

Na etapa de prototipagem ja existe uma solugao que funciona. Agora € o momento do langamento
deste produto. E nesta etapa que é possivel ver como sera a reacdo do mercado em relacdo ao
produto. E o momento de adaptacdo do produto para o publico-alvo, de pensar em como seré

a comunicacao com os possiveis clientes. E para que um langcamento dé certo é preciso fazer
inUmeras consideragées em relagdo ao mercado.

E qual a diferencga entre langamento e implantagao? O langamento é voltado ao publico-alvo externo
da organizagao e a implantagao é voltada ao publico-alvo interno da organizagao.
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26:26 | CITACAO IMPORTANTE

“Muitas vezes, quando um langamento nado da certo é porque a empresa deixou de
fazer algumas consideragées em relagdo ao mercado.”

- Cesar Akira

29:21 | GUIA DE PALAVRAS

LANCAMENTO

Quando tem um publico-alvo externo a organizacgao.

IMPLANTACAO

Quando tem um publico-alvo interno a organizacao.

31:52 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM

PROCESSO PARA INOVAQ/&O

Possiveis saidas

O professor apresenta as possiveis saidas em um processo para inovacgao. Elas podem ser:
* Novo produto/servigo;

* Novo processo produtivo (processos do dia a dia);

+ Novo mercado (reposicionamento);

+ Novo modelo de negdcios (diversas possibilidades).
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Sobre 0 novo mercado e novo modelo de negdcios, o professor deixa duas questdes para reflexao:
+ Sera que adaptagdes, em nossos produtos ou servigos atuais, podem nos levar a outros publicos?

+ Sera que, além da maneira pela qual a empresa comercializa seus produtos/servigos, ela
consegue outras maneiras de ganhar dinheiro?

47.06 | CITACAO IMPORTANTE

“As possibilidades que existem quando a gente pensa em modelos de negocio, sdo
imensas.”

- Cesar Akira
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AULA 3, PARTE 3

CESAR AKIRA

03.03 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
CRIATIVIDADE, INVENCAO E INOVACAO

Nesta parte da aula, o professor explica a relagao entre as nomenclaturas Criatividade, Invengao e
Inovagao dentro do processo para inovagao:

Criatividade

« Competéncia para gerar ideias com vistas a atender a uma necessidade e selecionar as melhores
(ideias).

+ Equipes com diversidade e abrangéncia de empatia.
Invengao

-+ Competéncia para colocar em pratica a(s) melhor(es) ideia(s) selecionada(s) em etapa anterior
(protétipo).

+ Equipes com perfil mais técnico.
Inovagao

+ Competéncia para langar (ou implantar) o protétipo ao publico-alvo e auferir os beneficios
(tangiveis ou intangiveis).

+ Equipes com perfil mais analitico e gerencial.
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2215 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
DESIGN THINKING E DESIGN SPRINT

O professor apresenta um exemplo de processo para inovar a partir de duas nomenclaturas: Design
Thinking e Design Sprint.

Design Thinking

O processo de Design Thinking ocorre em cinco etapas:

1. Empatia
2. Definicao
3. ldeagéao

4. Prototipagem

5. Teste

Design Sprint

O processo de Design Sprint ocorre também em cinco etapas:

1. Mapa
2. Esboco
3. Deciséo
4. Prototipo
5. Teste

Geralmente, no Design Sprint, as etapas sao executadas em uma semana, como vocé pode verificar
na figura abaixo:
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28:58 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
PROCESSO E CULTURA PARA INOVAQ,&O
Neste momento, o professor apresenta a relagao entre cultura para inovar e processo para inovar.

Como ja dito antes, o processo para inovar € composto pela entrada, etapas de desenvolvimento
e saida. As estapas de desenvolvimento podem ser nomeadas como engrenagens do processo.
E a cultura por meio das liderangas € como se fosse um fluido que permite as etapas de
desenvolvimento funcionarem melhor.

Essa é a relagdo importante que existe entre processo e cultura que, juntas permitem transformar a
inovagao em algo mais perene dentro das organizagdes.

32:07 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM

INOVAR E IMPORTANTE PARA VOCE?

O professor faz algumas consideragdes que podem responder a esta pergunta:

+ Geralmente, quando iniciamos uma carreira, comegamos com uma atividade de natureza técnica.

- E os profissionais proativos (inovadores: com maior foco na solu¢do) sdo mais valorizados e
candidatos naturais a promogdes.

+ Durante uma carreira profissional, é possivel ocorrer uma ascensao profissional, que em geral,
inclui atividades de lideranca.

- E importante saber que, a formagao académica e profissional, em geral, ndo privilegiam
desenvolvimento de competéncias de lideranca.

« Um ponto critico nas organizacdes € a transi¢cao de atividade de natureza técnica para atividade
de lideranga. Geralmente as empresas tém dificuldades em formar lideres.
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» O lider inovador materializa praticas de inovagao de forma sustentavel (perene) por meio de
sua equipe. E como resultado, consegue entregar resultados recorrentemente melhores (mais
rapidamente, com mais qualidade, de forma mais conveniente, com menos atrito politico etc.).

+ A competéncia da inovagao nao é o fim, mas é o meio para ascensao profissional. E, para a
organizagao, inovar é a maneira mais poderosa para alcangar vantagem competitiva sustentavel.

42:07 | CITACAO IMPORTANTE

“Todos nds, sim, podemos ser mais criativos e inovadores. Para isso, basta uma
questao processual e cultural.”

- Cesar Akira
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AULA 4, PARTE 1

L UIS GUEDES

00:35 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
INOVACAO E COMPETITIVIDADE

Mudanga

O professor Luis Guedes inicia sua aula com uma frase de Heraclito “Nada é permanente a ndo ser
a mudancga”.

A mudanga é a Unica constante nos negocios. Lidar com os negdcios significa lidar com a
mudangca. E a lideranga da companhia tem essa missao.

A conexao entre os negocios é de tal magnitude que a velocidade da competi¢cdo aumenta. A
agilidade é a marca dos nossos tempos.

Essas sao algumas reflexdes para pensar sobre o seu negocio. O seu negécio deve servir a
sociedade, ndo somente aos interesses dos donos ou dos colaboradores. A empresa do futuro é
aquela que muda na velocidade do seu tempo servindo bem a sociedade.

Um exemplo desta velocidade, é o caso do Uber que, quando houve a primeira manifestagao de
taxistas em SP contra o Uber, a plataforma ja contava com mais de 20 mil motoristas cadastrados.
Hoje o Uber tem 1 mihdo de motoristas cadastrados no Brasil. O Uber oferece uma proposta de
valor muito diferente daquela proposta de valor oferecida pelo taxi.

Lembre-se: a ansia pelo sucesso maior é o que empurra para a frente. E resistir a mudancas é tipico
da humanidade.

O professor apresenta alguns dados do Google dos ultimos tempos. O Google dos EUA tem um
market share enorme: 5,6 bilhdes de buscas por dia, sendo 60% das buscas feitas através do
mobile. 15% das buscas séo inéditas diariamente. Tudo isso em busca de novidades. O market
share do Google é mais de 90%, no Brasil 95%.

Veja, na figura a seguir, como os dados das empresas que competem com ele sdo bem menores.
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Outro exemplo apresentado pelo professor é o
aluguel de bicicletas, um 6timo negdcio que acaba
atraindo muitos fornecedores. Até que um dia deixa
de ser um bom negécio. A figura ao lado mostra

um cemitério de bicicletas na China que nao sao
utilizadas mais. Esse cemitério ndo é apenas um
problema econdmico, mas acaba sendo também um
problema ambiental. Este exemplo é para reflexao:

e se der errado?

Para isso é importante sempre encontrar um
caminho de saida. Isso é estratégia!

O fato de ter acertado no passado nao quer dizer que continuara acertando no futuro. Sabe por
que? Porque o0 mundo muda!

O grafico ao lado mostra uma pesquisa feita pelo
Facebook para avaliar a quantidade de acessos a
sua plataforma enquanto as pessoas assistiam TV
de canal aberto. E eles constataram que os picos
de acesso a plataforma mostrados no grafico se
referem ao tempo em que os comerciais eram
exibidos na TV. Ou seja, ninguém mais assiste
comercial, com isso, talvez ndo seja um bom
negdcio anunciar sua marca em comerciais de TV.

E preciso pensar em novas saidas, é preciso mudar!

38



03.07 | CITACAO IMPORTANTE

A empresa moderna, que muda na velocidade do seu tempo é a empresa que serve
bem a sociedade. Essa empresa é a empresa que tem futuro.”

- Luis Guedes

08:34 | CITACAO IMPORTANTE

“Adaptar-se significa que o mundo mudou e vocé esta tentando mudar também.”

- Luis Guedes

1391 | CITACAO IMPORTANTE

“As pessoas anseiam por novidade. E é essa ansia por novidade que vocé, inovador da
companhia na qual esta, deve buscar oferecer uma resposta.”

- Luis Guedes

13:40 | CITACAO IMPORTANTE

“Um posicionamento inovador antecede um produto inovador, antecede um servigo
inovador.”

- Luis Guedes
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IRB] 1727 | SUGESTAO DE LEITURA

Livro - GOLEMAN, Daniel. Inteligéncia emocional. Objetiva, 1996.

(P 2108| ACESSO RAPIDO
RONIN
(1998 - Policial, Suspense, Ac¢ao - 2h 02min)

O professor indica o filme Ronin que fala um pouco sobre o
que significa fazer estratégia.

Sinopse: varios espides sao convocados para encontrar

uma maleta de conteudo desconhecido. Mas a situacao

se complica quando os agentes descobrem que estao
enredados numa trama de mentiras, trai¢oes e assassinatos.

91:32 | CITACAO IMPORTANTE

“Estratégia é ter uma saida.”

- Luis Guedes

22.08 | CITACAO IMPORTANTE

“Acertar é um evento e ndo uma estratégia.”

- Luis Guedes
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https://www.amazon.com.br/Intelig%C3%AAncia-emocional-Daniel-Goleman/dp/8573020806

AULA 4, PARTE 2

L UIS GUEDES

00:00 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
DINAMICA DA COMPETITIVIDADE

Na pés-modernidade nao é possivel ter certeza das coisas. A fluidez do mundo faz com que o
trabalho do executivo seja muito dificil, ndo apenas pela execu¢ao, mas também pela sintonia. Por
isso, estar conectado ao mercado em que serve é muito importante. Para isso, vocé pode utilizar,
por exemplo, a ferramenta Design Thinking, que ajuda a empresa a focar no que exatamente ela
precisa.

A figura ao lado mostra a era em que o mundo
digital e o fisico se misturam. E as empresas
espertas agem utilizando ferramentas do
mundo virtual e fisico ao mesmo tempo,
conhecido como Phygital, onde a experiéncia de
compra, principalmente no B2C, acaba sendo
misturada entre fisico e digital. De acordo com
Willian Gibson, “O futuro ja chegou, s6 nao é
homogeneamente distribuido”. E os paises ricos
sao os paises em que o futuro chegou primeiro.

O professor apresenta um dado da Folha de

Sao Paulo que mostra que novos hamburgueres
vegetais ja sdo 30% das vendas no Pao de

acucar. O que ele quer mostrar com isso? Que

as empresas de carne nao esperam que o seu
maior concorrente seja uma empresa que planta
SOja, ou uma empresa que tem um laboratério de
engenharia genética com engenharia de alimentos,
onde tiram do laboratério um hamburguer. Por
isso mudar é necessario. Se 0 negécio esta dando
mal, mudar é praticamente uma sobrevivéncia.
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O professor apresenta outro dado, agora das empresas Barnes & Noble e Amazon. Barnes & Noble
€ uma grande livraria nos EUA que dominava o mercado ha um tempo atras. Essa empresa, em
1997 disse: qualquer coisa que a Amazon quiser fazer, nés também sabemos fazer. Porém nao foi
bem isso que ocorreu. Veja no grafico a seguir a comparagao de agdes das duas empresas. Esses
numeros representam o que o mercado acha sobre o quanto a companhia vale.

"Também faz parte do nosso negécio ajudar os livros a encontrar leitores". Essa é uma frase de
Jeff Bezos, fundador da Amazon, ao comentar na revista Wired como a sua companhia estimula a
venda de determinados titulos com a ajuda de tecnologias de associagao entre as preferéncias dos
clientes. O que isso provocou? Nos EUA 12.000 lojas fecharam nos ultimos 9 anos. Fazer mais do
mesmo pode trazer consequéncias tragicas. E preciso fazer o novo!

O maior inimigo da mudancga é o sucesso! E o sucesso esta relacionado com a humildade
intelectual. Muitos pensam que, se tém muito conhecimento sabem de todas as respostas. Por
isso, 0 maior inimigo do conhecimento é a ilusdao do conhecimento. Um bom lider precisa ter como
competéncias saber ouvir e saber fazer boas perguntas. E essa nao é uma tarefa facil.

Quantas das competéncias importantes no comego da sua carreira ainda sao uteis hoje?

O professor apresenta uma pesquisa do Férum Econémico Mundial em que profissionais de L&D
citaram as habilidades consideradas mais importantes, em ordem de classificagao:

1 - Resiliéncia e adaptabilidade;
2 - Habilidades de tecnologia / fluéncia digital;
3 - Comunicagao entre equipes remotamente;

4 - Inteligéncia emocional;
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5 - Colaboragao multifuncional;

6 - Liderando através da mudanga;

7 - Mudar a gestao;

8 - Lidando com o estresse / sendo mais consciente;
9 - Gerenciamento de tempo;

10 - Criatividade.

Os clientes querem fazer negdécios com empresas
inovadoras, digitais e conectadas.

Para exemplificar esta informacao, o professor
apresenta um exemplo da empresa de veiculos
Tesla.

Como pode ver na figura ao lado, a Tesla domina o
mercado americano em vendas totais de veiculos
elétricos nos ultimos 3 anos.

Além disso, a figura abaixo (pesquisa feita em
setembro de 2021) mostra que o seu valor de
mercado € a maior em relagdo as demais empresas
automotivas do mundo.

E entdo, a sua empresa é inovadora, digital e conectada? Lembre-se que o futuro da competigao é
a competicao entre cadeias e nao entre empresas.
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05:20 | CITACAO IMPORTANTE

“As empresas espertas comegam a agir usando ferramentas do mundo virtual e do
mundo fisico ao mesmo tempo.”

- Luis Guedes

05:37 | GUIA DE PALAVRAS

PHYGITAL

A palavra é a jungéo de fisico e digital. Ele envolve esses dois universos na experiéncia do
consumidor, tornando-a mais especial e atrativa.

07:24 | CITACAO IMPORTANTE

“O futuro ja chegou, s6 ndo é homogeneamente distribuido.”

- Willian Gibson

09:22 | CITACAO IMPORTANTE

“Pais prospero é pais que tem futuro. Empresa prospera é empresa que tem futuro. Que
Sua empresa seja prospera para que possa se apropriar rapidamente desse futuro e
construir o caminho para quem vem atras.”

- Luis Guedes

11:54 | CITACAO IMPORTANTE

“O sucesso é uma plataforma para um novo passo. Mudar no sucesso é uma arte.”

- Luis Guedes
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01:29 | CITACAO IMPORTANTE

“As empresas de midia e de tecnologia da informacdo cada vez mais tem um poder
econbémico e de informagcdo muito grande.”

- Luis Guedes

3010 | CITACAO IMPORTANTE

n

“O pior inimigo do conhecimento ndo é a ignorancia, e sim a ilusdo do conhecimento.

- Luis Guedes

3502 | SUGESTAO DE LEITURA

Livro - TALEB, Nassim Nicholas. Antifragil: Coisas que se beneficiam com o caos. Objetiva,
2020.

4921 | CITACAO IMPORTANTE

“O futuro da competicao ndo é a competicao entre empresas, o futuro da competicao é
a competicao entre cadeias.”

- Luis Guedes
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AULA 4, PARTE 3

L UIS GUEDES

00:00 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
COMPETITIVIDADE

De acordo com o Férum Econémico Mundial, 2018 a competitividade "é um processo por meio
do qual um agente econdmico busca superar a performance de seus concorrentes nos quesitos-
chave, sempre identificados pelo mercado."

Como descobrir o que o mercado quer? O professor reforga sobre a ferramenta Design Thinking,
que pode ajudar bastante a empresa a descobrir o que o mercado deseja.

Para ser competitivo é preciso inovar, e ndo inovar apenas fazendo um negdcio novo, inovar
fazendo um negdcio novo que ninguém fez. Lembre-se: o lucro esta na diferenca e ndo na
igualdade!

Veja abaixo como funciona a equagao de valor:

Quanto mais dificuldade se tem, menor o valor e quanto mais beneficio se tem, maior o valor.
Agora, melhor ainda é quando ha mais beneficio e menos dificuldade.

0 quadro a seguir mostra uma pesquisa feita por Theodore Levitt, em seu artigo Miopia de
marketing, sobre a visdo miope (ndo enxerga muito longe) e a visdo estratégica.

Por exemplo, a visdo miope fala que a Nike vende material esportivo, mas a visdo estratégica
mostra que a Nike vende atitude. A Harley-Davidson ndo vende apenas uma motocicleta, ela vende
estilo de vida. A Godiva nao vende apenas chocolate, ela venda uma joia.

Por isso, é fundamental que a proposta de valor seja construida ao redor da visao estratégica.
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Estrategiar é mover-se de modo imprevisivel para os concorrentes! E para o desenvolvimento de
produtos, por exemplo, é preciso ter em mente quais atributos a empresa deve:

« Eliminar algumas coisas da oferta atual.

+ Reduzir abaixo dos padrdes do setor.

+ Elevar bem acima dos padrdes do setor.

» Criar, diferenciando-me dos concorrentes (produtos, servicos, combinagao de ambos).
Exemplo

O Ibis budget (Formule 1) é um hotel de baixo custo voltado mais para hospedagens empresariais.
No grafico abaixo é possivel avaliar a curva de valor deste hotel em relagdo a outros tipos de hotéis,
veja:
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O Formule 1, como pode avaliar no grafico, possui alguns itens mais simples, como restaurante,
arquitetura, lounge, tamanho do quarto, recepg¢ao 24 horas e mobilia. Porém, a qualidade da cama,
higiene e baixo nivel de ruido sdo excelentes e por fim, ele € mais barato que um hotel 2 estrelas.
Ele tem o triplo do giro e duas vezes a margem por héspede. Como pode ter mais margem se

0 preco é mais baixo? Porque ele ndo gasta com aquilo que nédo precisa, como restaurante,
arquitetura, lounge, tamanho do quarto, recepc¢éo 24 horas e mobilia. Isso é estrategiar! E abrir mao
de alguns itens, é escolher o que nao fazer. Este hotel abriu mao de alguns héspedes para investir
em outro publico.

Entao, o professor deixa a seguinte reflexao: Que caracteristicas a empresa competitiva deve
cultivar para aprofundar o vinculo com seus clientes visando algo maior do que relagao
meramente cliente-fornecedor?

Nem sempre é a concorréncia que pode minar a capacidade de competigcdao de uma empresa,
isso pode vir de um ambiente externo, como por exemplo, problemas ambientais. A Nespresso
teve que definir o que fazer com suas capsulas que eram descartadas ou entdo teria que parar de
comercializar seus produtos.

Outros exemplos que envolvem o ambiente externo:
« A Phillip Morris decidiu deixar de fabricar e comercializar cigarros.

+ O Facebook mudou seu algoritmo para facilitar o contato com o contraditério da opinido dos
usuarios.

« Campanha Heineken: “Moderate Drinkers Wanted”.

+ Patagénia langa uma jaqueta com a seguinte mensagem: "Nao compre esta jaqueta". Ou seja,
essa jaqueta dura muito, se vocé ja tem uma jaqueta Patagdnia ndo ha necessidade em comprar
uma nova. Use a sual
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06:34 | CITACAO IMPORTANTE

“E na diferenca que mora o lucro. Na igualdade mora o desconto, e desconto a gente
ndo gosta de dar.”

- Luis Guedes

10:31 | SUGESTAO DE LEITURA

ARTIGO - LEVITT, Theodore. Miopia em marketing. Harvard Business Review, 1960.

12.07 | CITACAO IMPORTANTE

A nossa proposta de valor tem que ser construida e enaltecida ao redor da visdo
estratégica e ndo da visdo miope.”

- Luis Guedes

13:16 | ACESSO RAPIDO
FIND YOUR GREATNESS

Encontre a sua grandeza é uma campanha da Nike,
em que o professor indica que vocé assista aos
varios videos disponiveis no youtube. Vocé pode
acessa-los através do QR Code ao lado.

35.43 | CITACAO IMPORTANTE

“A inovacéo é embrulhada com a ética.”

- Luis Guedes
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AULA 5, PARTE 1

L UIS GUEDES

00:35 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
CRIATIVIDADE

A criatividade presume, em algum momento, ressignificar a realidade. E a ressignificacdo é o
método utilizado em neolinguistica para fazer com que pessoas possam atribuir novo significado a
acontecimentos, através da mudanca de perspectiva.

0 que é criatividade, afinal?
O professor apresenta o significado de cratividade em trés visdes diferentes:

+ Visao humanista: “A pessoa criativa € aquela que tem novas ideias. O grau de novidade de que a
pessoa é capaz, ou que ela exibe habitualmente, pode ser testado em termos da frequéncia de
respostas incomuns, embora aceitaveis, aos desafios” (Guilford, 1950, p. 452).

* Visao socioldgica: “[criatividade €] O processo de introducédo de novos elementos em uma
cultura por meio de descoberta ou imitagao de outro contexto” (Schaefer, 2012, p. 57).

+ Visao orientada ao negdcio: “A criatividade resulta de trés qualidades: experiéncia, motivagao e
pensamento imaginativo” (Amabile, 1998).

Para Stein, 2003, “Criatividade envolve a producgao de algo novo, que é aceito como util e/ou
satisfatorio por um numero significativo de pessoas em algum ponto no tempo”.

0 que a ciéncia descobriu sobre criatividade pode surpreender vocé:
« A criatividade tem baixa correlacao entre Ql e criatividade.

« Varios estudos identificaram a correlagao positiva entre criatividade e psicoses, principalmente
transtornos de humor.

Um estudo feito pelo professor George Land, baseado
nos testes usados pela NASA para selegao de cientistas e
engenheiros, constatou que, quanto mais velha a pessoa,
menos criativa ela é. E a principal conclusao desse
professor é que a criatividade se desaprende.

Veja os dados da pesquisa na figura ao lado.
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A criatividade é o motor da inovagao e a inovagao € a unica alternativa para lucratividade
sustentdvel (sustentavel no sentido de ser perene, duradouro).

Jeff Immelt, CEO da GE disse o seguinte: "A constante reinven¢ao € uma necessidade central
na GE. Nés estamos sempre a um passo do ‘commodity hell'." O commodity € um produto ndo
diferenciado. E o produto nao diferenciado tem apenas um elemento de competi¢cao: o prego! E é

péssimo competir com preco.

A palavra-chave da inovacgao é a diferenciacao, é fazer alguma coisa que ninguém fez. E a busca
aqui é por uma tripla intersec¢ao, como mostra a figura abaixo:

O professor apresenta uma pesquisa que mostra a fidelidade a marca Apple em um recorde
historico de 92% a medida que as marcas Android mergulham.

Os destaques da pesquisa foram:

+ Pesquisa revela que a fidelidade a marca para a
Apple estd em um ponto alto de quase 92% (contra
90,5% em 2019).

+ Enquanto isso, a lealdade da Samsung caiu 11,7%,
de 85,7% em 2019 para 74% em 2021.

+ 26% dos usuadrios da Samsung mudarao para outra
marca na proxima vez que fizerem upgrade.

+ Dos desertores da Samsung, a maioria (53%)
mudara para um iPhone na préxima vez que
atualizarem, com a maioria (31,5%) indicando
preocupagdes com a privacidade como o principal
motivo para a mudanga.

+ Os usuarios da Motorola e da LG s@o o grupo mais
desleal, com cerca de 71% e 62,6%, respectivamente,
dos usuarios existentes afirmando que estarao
procurando uma mudancga quando fizerem a
atualizacao.
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03:45 | CITACAO IMPORTANTE

“Ressignificar é a raiz da criatividade.”

- Luis Guedes

07:54 | CITACAO IMPORTANTE

“A experiéncia, ao mesmo tempo em que € benéfica para a criatividade, pode ser
também perigosa.”

- Luis Guedes

1419 | CITACAO IMPORTANTE

"0 que é criativo tem data de validade.”

- Luis Guedes

17.03 | CITACAO IMPORTANTE

'N&o ha garantia nenhuma de que, so porque é diferente vai dar certo.”

- Luis Guedes

9450 | CITACAO IMPORTANTE

"Seja o que for criatividade, é parte da solucdo de um problema.”

- Brian Aldiss
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26:31 | CITACAO IMPORTANTE
"0 mundo evolui pelas perguntas que se faz e ndo pelas respostas que se obtém."

- René Descartes

34.37 | CITACAO IMPORTANTE
"A commoditizagado tem a ver com a néo diferenciagéo.”

- Luis Guedes

39.59 | CITACAO IMPORTANTE

"Construir um produto que seja desejavel pelos clientes e proteger a sua margem: essa
é a busca.”

- Luis Guedes
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AULA 5, PARTE 2

L UIS GUEDES

00:00 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
MODELOS MENTAIS
O professor explica que o objetivo do modelo mental é fazer a pessoa nao pensar.

Modelos Mentais sao resultados de um processo psicolégico longamente estruturado, estabelecido
por relacoes hardcoded nas redes neurais de seu cérebro com um unico objetivo de economizar
energia pela classificacao prévia baseada em padrdes.

Nossos modelos mentaisdeterminam como e o que nds vemos!
- Nossa percepcdo NAO é a realidade, mas uma verséo dela.
+ Fendmenos sao filtrados pelos sentidos e pela cognigao.

+ O que nao pode ser enquadrado nos modelos de referéncia tem probabilidade relevante de
simplesmente nao ser percebido.

+ Modelos mentais sdo incompletos.

* Modelos ultrapassados levam a decisdes ruins.

04:54 | CITACAO IMPORTANTE

"A diversidade é muito benéfica para a criatividade, porque sdo visées de mundos
eventualmente complementares.”

- Luis Guedes
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11.05 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
CRIATIVIDADE NO AMBIENTE DE TRABALHO

A criatividade no ambiente de trabalho pode ser restringida. Mas o que pode restringir a
criatividade?

Algumas pesquisas foram feitas e diversos fatores que inibem a criatividade foram identificados.
Na figura abaixo é possivel verificar alguns deles:

Se vocé quer ser um agente criativo na sua organizagao, faga a sua parte! Seja parte do seu préprio
resgate! Para ser criativo, vocé e sua equipe precisam querer ser criativos!

E o0 que a lideranga pode fazer para lidar com os fatores identificados anteriormente?

Sir Ken Robinson responde: "O papel do Lider Criativo ndo é ter todas as ideias, mas sim criar uma
cultura na qual todos possam ter ideias e as boas ideias sejam valorizadas."

Onde vocé iria ou a quem recorreria para buscar ideias criativas para produtos, servigos ou mesmo
novos modelos de negécio para a sua companhia? O professor explica que, o que da mais certo é
perguntar para a sua equipe.

O Laboratoério Fleury € um exemplo disso. Eles criaram um programa central de ideias perguntando
aos seus colaboradores o que o laboratério poderia fazer de diferente, e o resultado foi:

+ 13.502 de ideias inseridas.
+ 2.555 de ideias aprovadas.

« 701 ideias implantadas.
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Por isso, fica a dica: Busque ideias criativas com o seu time!
E por onde comegamos? Pelo problema do cliente!
Exemplos:

* O celular desenvolvido para cidadaos séniors. Ele vem com um botao exclusivo de SOS para
facilitar o pedido de socorro em casos de emergéncia.

+ O triciclo Aquaduct foi desenvolvido para ajudar as pessoas no mundo em desenvolvimento que
precisam fazer longas viagens para coletar agua, que muitas vezes nao é segura para beber. A
pedalada puxa a dgua através de um filtro transformando-a em agua potavel para consumo.

Outro exemplo interessante é entre o Hospital Einstein e Spotify que fazem parceria para estudar o
efeito da musica sobre a saude dos pacientes hospitalizados.

Além da promover o bem-estar de pacientes e da equipe médica, as playlists criadas por
profissionais do Einstein, musicos e curadores da plataforma Spotify tém objetivos cientificos,
em que a proposta é verificar, por meio de estudos controlados, quais mecanismos cerebrais sao
ativados de acordo com a sele¢do musical usada em diversas situagdes clinicas.

E a criatividade e competitividade por meio de parcerias improvéaveis, que sdo fontes importantes
de geracao de valor para a empresa.

15:59 | CITACAO IMPORTANTE

"Criatividade demanda energia. E para vocé ter energia, vocé precisa de motivagdo, mas
também precisa de tempo.”

- Luis Guedes
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20:22 | ACESSO RAPIDO

SERA QUE AS ESCOLAS MATAM A
CRIATIVIDADE?

O professor convida o aluno para assistir a palestra "Sera que
as escolas matam a criatividade?" em que Sir Ken Robinson
defende de maneira divertida e profunda a criagao de um
sistema educacional que estimula (em vez de enfraquecer) a
criatividade. Vocé pode acessar o video através do QR Code
ao lado.

30:51 | CITACAO IMPORTANTE

"A cada passo que a inovacdo da, aparece um problema novo. E é assim que vamos
vencendo as resisténcias, de problema em problema.”

- Luis Guedes

36:56 | CITACAO IMPORTANTE

‘Ndo ha nada mais dificil de alcangar nem mais perigoso de controlar do que o inicio de
uma nova ordem das coisas."

- Niccolo Machiavelli

43:32 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
KEY TAKEAWAYS

O professor apresenta alguns pontos-chave sobre a criatividade, que foram discutidos durante a
aula:

+ Evidéncias empiricas indicam com pouca duvida que criatividade é uma carateristica pessoal que
se desaprende.

* Produtos e servigos criativos sdo a arma contra a commoditizagao e consequente guerra por
preco.
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Uma fonte (pouco utilizada) importante de novas ideias para eficiéncia e novos produtos e
servigo é o nosso proprio time. Ha de se exercitar os incentivos para engajamento e a capacidade
de transformacao de ideias em agoes.

O sujeito criativo é antes de tudo um curador sofisticado do seu repertorio Intelectual.

S6 podemos processar aquilo que estamos prontos para perceber (razdo pela qual a
multiplicidade de experiéncias é fundamental para a criatividade).

Nem sempre a atitude criativa é bem vista, nem ha qualquer tipo de garantia sobre o resultado
das atividades criativas. Ser criativo é antes de tudo ser corajoso!

Nao ha consenso sobre a definicao de criatividade, mas razoavel entendimento acerca de ser um
trago pessoal, influenciado pelo ambiente, pela motivagao individual, conhecimento técnico. E
um fenémeno social.

Para a pratica, a criatividade representa a solugao para um problema!

O RH tem uma fungao primordial no futuro préximo, inclusive como lideranga para a
humanizagao da companhia, influenciador isento sobre aspectos éticos e fomentador da cultura
de inovagao.

Seja parte do seu préprio resgate.
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AULA 6

L UIS GUEDES

00:35 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
INOVACAO

Os paradigmas organizacionais em dire¢ao a complexidade crescente é uma combinagao entre
eficiéncia em custo, exceléncia em qualidade e inovagao. Portanto, o paradigma atual que importa,
é o paradigma da inovagao!

Dois conceitos importantes sobre a inovagao, de acordo com o Manual de Oslo e o National
Science Foundation:

« Manual de Oslo (2005): “Uma inovagao é a implementagao de um produto novo ou
significativamente melhorado (bem ou servico), ou processo, um novo método de marketing ou
um novo método organizacional nas praticas de negdcios, organizagao do local de trabalho ou
relacdes externas”.

+ National Science Foundation: “A inovagao é uma série de etapas que comega com a imaginagao
e resulta na criagao de algo de valor para a sociedade”.

06:20 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
INOVACAO INCREMENTAL E INOVACAO RADICAL

Inovagao incremental

E a inovacdo que incorpora continuamente melhoramentos (caracteristicas técnicas, design,
funcionalidades) a produtos e processos preexistentes.

De acordo com Martinez-Ros e Orfila-Sintes (2009); Tushman e Anderson (1986), "Inovagao
incremental é aquela que implementa um baixo grau de novidade, bem como menos risco e
custo menor do que a inovacao radical. Apresenta, em termos gerais, potencial de impacto
consideravelmente menor no desempenho da empresa do que a alternativa radical."

O professor apresenta um exemplo da Toyota. A Toyota Corolla Cross supera previsoes e ja
acumula mais de 4 mil pedidos. E qual é o jeito da Corolla pensar para chegar a este nimero? Em
seu livro The Elegant Solution: Toyota's Formula for Mastering Innovation, Matthew E. May explica:
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“Uma empresa para ter sucesso na inovagao, tem
que buscar rigorosamente uma solugéo ideal - uma
que produza inovagao de baixo custo, baixo risco

e alto impacto. A inovagao acontece na Toyota por
meio da busca sistematica da perfeicao em todos
os niveis, todos os departamentos, em tudo que

a Toyota faz. A perfeigao equivale a exceléncia,
precisao e perfeicao na Toyota. E é essa busca pela
perfeicdo que cria processos, produtos e servigos
melhores para amanh3, hoje. Sdo necessarios
muitos pequenos passos para criar inovagao
sustentavel.”

Inovacgao radical

“As vezes vocé tem que destruir para criar”. Essa é a fala de Joseph Schumpeter em seu livro
Capitalism, Socialism & Democracy. Ou seja, as vezes € preciso destruir o antigo para contruir o
novo.

Outros conceitos sobre inovagao radical:

- Ainovacao radical é um produto tnico, que tornara os existentes obsoletos. E baseado em uma
tecnologia muito além do estado da arte (IGI Global, 2019).

* Inovacgao radical como aquela que tem potencial para fornecer desempenho de produto
dramaticamente melhor do que a alternativa vigente (Utterback, 1994).

+ Ainovagao genuinamente radical geralmente precisa de um novo conceito ou palavra que a
defina (Thagard, 1999).

* Inovacao radical é a busca, descoberta, experimentacao e tomada de riscos (Kerzner, 2019).
Exemplos de algumas empresas que praticam a inovagao radical:

+ Google

- Pfizer

« Uber

191M e-books (leitor de livro digital)

Inovagao incremental vs. Inovagao radical
O professor levanta duas questdes sobre as inovagdes incremental e radical:
1 - Sao times diferentes? Por qué?

Sim! Porque sdao motivadores e tipos de pensamentos diferentes.
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2 - Quais (se necessarias) as diferengas na gestao de cada tipo de inovagao (incremental vs
radical)?

A inovacgao incremental € o campo da melhoria continua, ja a inovacgao radical esta relacionada com
aquilo que pode ser. Sao times diferentes porque precisam de incentivos diferentes e precisam ser
medidos também de formas diferentes. Nao da para medir o sucesso igualmente. O sucesso do
incremental € muito mais claro que o sucesso do radical.

O professor de Harvard Business School, Clayton Christensen, diz o seguinte:

"Os clientes sentem que a vida é uma série de 'tarefas' que devem realizar. As tarefas sao agoes
que vao desde lavar o cabelo ou escovar os dentes até controlar suas finangas ou se comunicar
com todo o mundo rapidamente.

Descobrir quais sao essas tarefas, em vez de perguntar ao cliente como melhorar algo existente, é
o que leva a inovacao de valor."

Exemplo:
Volvo vende caminhao por quilometro

A semana comeca diferente para 60 motoristas
da Citrosuco. Eles vao conhecer a fabrica da Volvo
em Curitiba e 0s novos 26 caminhdes da marca
que passarao a dirigir nos proximos 30 meses no
transporte de suco de laranja. Nos proximos dias,
ja ao volante, terdo aulas praticas de condugao
econdmica e vao aprender os macetes dos
caminhdes com motor eletronico que substituem
os veiculos com motor mecanico que até agora
dirigiram. Mas a Citrosuco nao esta mudando
apenas de tecnologia de motorizagao. A empresa
nao tera mais a propriedade do veiculo, que
pertence a Volvo Leasing, brago financeiro da
Volvo.

"E uma nova forma de negociar que estamos iniciando no Brasil. Ao invés de vender o caminhao,
vendemos quildmetro rodado’, diz Eduardo Pydd, gerente de gestao de frota e leasing operacional
da Volvo. Os veiculos serdo arrendados por 30 meses. Findo esse periodo, voltam para a Volvo. No
valor cobrado pela Volvo estdo todos os custos, a excegdo do motorista, pneu e carreta, por conta
da Citrosuco.

Outra empresa que adotou leasing operacional € a Sementes Selecta, que cultiva soja nao
transgénica. Além de 25 caminhdes Volvo, arrendou também 25 conjuntos bitrens e pneus. "Ou
seja, a Selecta s6 entra com o motorista. Remunera todos os demais custos por quildmetro’,
explica Pydd. (Gazeta Mercantil).
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Importante!

Empresas vencedoras adaptam-se ao mesmo tempo que produzem mudanga no ambiente. E
mudangas nao tem fim!

07:50 | CITACAO IMPORTANTE

'N&o ha possibilidade de um negédcio sem risco e altamente lucrativo.”

- Luis Guedes

1218 | CITACAO IMPORTANTE

"As empresas que estdo engajadas em inovacées radicais estdo procurando sempre se
reinventarem.”

- Luis Guedes
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ESTUDO DE CASO

Caro aluno(a) FIA Online,

Neste Estudo de Caso, os professores Cesar Akira e Luis Guedes propdem trés cases para que vocé coloque
em pratica os conceitos que foram abordados nesta disciplina.

No case 1, o professor Cesar Akira propde a leitura de uma reportagem sobre o desenvolvimento do
Google Wave a época de seu langcamento, tecnologia que foi considerada um grande fracasso. Apds esta
leitura, suponha que vocé seja o gestor responsavel. Como vocé forneceria feedback a sua equipe, a luz do
insucesso mercadoldgico?

No case 2, o desafio é se colocar no lugar de um consultor para uma organizagao que queira implantar um
processo para inovagao. Como primeira atividade, vocé é solicitado a tragar perfis de profissionais para cada
uma das trés etapas, consoante com as especificidades. Quais sao os perfis que vocé especifica para cada
etapa e por qué?

No case 3, o professor Luis Guedes propde a leitura de um caso sobre a Inovagao na area de 6leo e gas, com
foco nos talentos internos e na cultura da organizagao. Para esse setor, em particular, ha trés desafios que
estao no topo da lista: medi¢ao dos efeitos da inovacgao, disponibilidade de talentos internos e encontrar os
parceiros certos para fazer negocio. Apds a leitura do caso, sao propostas trés perguntas para discussao.
Acesse 0 material para resolvé-las.

Bom trabalho!

CASO 1 CASO 2
Google Wave Perfis de profissionais para inovacéo
CASO 3

Inovacao com foco nos talentos internos e na cultura da
organizacao
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