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Conceituando
a Inovacao

novacao, estd ai uma palavra que nés amamos! E foi a partir de um

processo de inova¢ao que, por exemplo, um bendito artefato tecno-

légico foi criado: o celular. “O que seria da minha vida sem o celu-
lar!”, “Posso até esquecer a carteira, mais volto para casa se esquecer o
celular.” Uma pesquisa realizada pela KPMG (2018) relatou que 71% dos
chineses preferem perder a carteira do que o celular. E evidente que, se
ele nao existisse, ainda estariamos aqui, mas um fato é que esse aparelho
veio para contribuir bastante com a nossa comunicacao, dando agilida-
de, rapidez e gerando, a partir dele, centenas de spin-offs.

Desde a primeira versao de um celular comercial, o Motorola Dyna-
Tac 8000X, lancado em 1984, que pesava cerca de 800g, cuja bateria
que nao durava 30 minutos e o custo era de US$3.995, sua evolucao
nao para. Todo ano, diversas empresas disponibilizam no mercado uma
variedade de smartphones que pesam, em média, 150g, com uma au-
tonomia de bateria que chega a durar 23 horas e cujos custos podem
ser menos de US$100. O resultado da evolucdo dessa tecnologia é que
a cada 100 pessoas no mundo, 96 possuem celular (Worldbank, 2017).

Os impactos positivos das inovagoes nas organizacoes fazem com que
haja maior cobranca. Quem nao € cobrado a inovar hoje em dia? Con-
tribmir com algo novo tornou-se mandatorio nas organizagoes, € nos so-

mos cobrados constantemente por isso. E podemos agradecer as diversas
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invencoes feitas pela humanidade a este brilhante 6rgao chamado cére-
bro. Somos dotados de uma ferramenta que até hoje é pouco explicada
pela medicina, mas que sabemos ser capaz de relacionar e correlacionar

dados, informacoes, experiéncias vividas e transformar isso tudo em

ideias. E o exercicio continuo de provocar nossa mente para conceber
novas ideias € o que torna uma pessoa criativa.

Se para inovar precisamos de uma boa ideia e, para tal, precisamos
exercitar nosso cérebro, entao nao € a toa que somos cobrados por isso.
Ainda nao existe uma maquina que seja capaz de fazer isso por nos,
entao eu apenas o encorajo a usar os dois lados desta dadiva que temos.
Segundo estudos realizados por Murray (2018), o cérebro possui um
importante papel, inclusive enquanto estamos dormindo, num processo

que permite o armazenamento de informacoes recém-adquiridas, facili-

tando, assim, a memorizacao. j

VV¥Y Fowrall:0 Papel do Cérebro na Geragao de Ideias. |

Fonte: https ://pixabay.com/en/brain-mind—psycho]ogy—idea-drawing—2062057/
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Este livro vai ajuda-lo a desmitificar a inovagao com uso de concei-
tos lteis e praticos para serem aplicados no seu dia a dia. Exatamente
isso, aplicar! Para aprendermos qualquer conceito, € preciso coloca-lo
em pratica. O famoso learning by doing, idealizado por John Dewey, no
qual o aprendizado ideal acontece por meio da experiéncia.

O objetivo € revelar os principais conceitos sobre inovacao, sua im-
portancia para o crescimento econémico das organizacoes, e até de uma
nagdo, apresentando alguns exemplos de sucessos e fracassos na histo-
ria. Precisamos estar cientes dos esforcos e barreiras para gerar uma
inovacao, mesmo tendo uma ideia brilhante; porém, é importante nao
desanimar e buscar ser, onde quer que seja, um agente de disseminacao
da inovacao.

O seu entendimento sobre inova¢ao e o impacto que esse elemento
pode causar na sociedade, com certeza, sera um diferencial no seu de-

senvolvimento profissional.

O Surgimento da Inovagao

Por que em diversos discursos, € em textos relacionados a Administra-
cao, afirma-se categoricamente que a tecnologia € importante para
humanidade?

Que tal caminharmos pela histéria da humanidade? Imagine como
seria viver no passado sem os diversos artefatos tecnolégicos aos quais
temos acesso hoje: celular, fogao, geladeira, carro, internet etc.; quando
nio havia energia para ajudar nas atividades bdsicas; tempos em que
os meios de subsisténcia dependiam da organizacao da sociedade, caso
contrario, a vida p.oderia se tornar um caos. Foi no meio dessa luta pela
sobrevivéncia que as primeiras inovagoes surgiram para facilitar a vida
dos seres humanos. Essas criacoes estavam voltadas principalmente para

auxiliar a caga ou o cultivo, a armazenagem e o cozimento dos alimentos.
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Assim, as invengoes de artefatos e suas melhorias surgiram basicamente
para suprir uma das maiores necessidades humanas: a alimentacao.

Posteriormente, o surgimento de sociedades mais complexas — re-
sultado da melhor organizacao de determinados grupos em um deter-
minado local a fim de desenvolver a agricultura —, estimulou o desen-
volvimento de tecnologias, como, por exemplo, a metalurgia para o de-
senvolvimento do arado e o desenvolvimento de tijolos para construcio
de silos para estocagem de graos. °

A Figura 1.2 ilustra a agricultura primitiva chinesa versus a agricultura
moderna. E possivel observar nesta ilustracio os trés elementos que sao o
pressuposto para o surgimento da producao agricola em massa: a tecno-
logia (arado), o homem e a domesticacao de animais. A mecanizacao da
agricultura comecou a partir de 1850, com o surgimento do primeiro tra-
tor a vapor, e teve um grande passo em 1892, quando John Froelich inven-
tou o primeiro trator a gasolina. O aumento substancial da produtividade
da agricultura com o surgimento e a aplicacao dessas novas tecnologias
fol importante para garantir a nao escassez de alimento no mundo. Um
dos grandes desafios para acabar com a fome e a subnutri¢ao € melhorar
o sistema de distribuicao de alimentos, hoje deficitario para as regides
mais carentes. Porém, sabemos dos impactos negativos da agricultura mo-
derna atrelada a monocultura. A conscientizacao de muitos produtores e
consumidores estd mudando habitos de consumo de muitos, e observa-se
uma crescente quantidade de iniciativas nas areas produtoras de alimen-

to, utilizando a producao organica e agroflorestal.
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VYV Fieural.2: Agricultura Primitiva.

Fonte: https://pixabay.com/pt/buffalo-agricultor-cultivar-1822581/

VVY  Ficura 1.3: Agricultura Moderna.

Fonte: https://pixabay.com/pt/tractor-misturador-de-grf% C3%A30-rurais-385681/
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Com o aumento da produtividade ap6s a modernizagao da agricul-
tura, o armazenamento dos alimentos passou a ser um fator critico.
Porém, arquedlogos descobriram um silo que deve ter sido construido
ha cerca de 11 mil anos, data bem anterior a criacao da agricultura.

E impressionante quando se estuda a histéria das civilizacoes antigas,
como a grega, a egipcia, a chinesa e a romana, e constata-se que elas
contribuiram com uma grande quantidade de conhecimento. E possivel
elencar a escrita, o calculo matematico, a geometria, a astronomia, en-
tre outros. Todos conhecimentos fundamentais para a continuidade das
inovacgoes subsequentes.

A organizacao americana History (Andrews, 2012) relacionou inova-
¢bes que mudaram a histéria da humanidade. A primeira foi a invencio
da prensa mecdnica moével para impressao por Johannes Gutenberg, em
torno de 1440, na Alemanha. Essa invencao teve um grande impacto na
difusdo do conhecimento com a impressao em massa. A bussola, inven-
tada provavelmente na China, passou a ser utilizada, a partir do século
XIV, na navegacao comercial e foi uma invencao primordial para a era
dos descobrimentos feitos pelos europeus durante os séculos subsequen-
tes. A lampada elétrica de longa duracdo foi criada por Thomas Alva
Edison em 1879, melhorando a qualidade de vida do ser humano.

Portanto, a necessidade de sobrevivéncia e a expansao das civilizacoes
sao dois fatores que influenciam a geragdo de inovacdo até os dias de
hoje. E, atualmente, tornou-se um elemento fundamental para garantir
a competitividade de organizacoes. Vocé ja deve ter ouvido falar que
organizacoes que nao inovam estao fadadas ao fracasso. Serd verdade?
E o que discutiremos a seguir e também no Capitulo 4, quando abor-
daremos as revolucoes industriais e os modelos de gestio adequados a

cada época.
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Desvendando a Inovacgao

A palavra em inglés innovation (inovacao, em portugués) ja tem aproxi-
madamente 550 milhoes de hits no Google, mais citada do que palavras
como globaliza¢do e criatividade. Mas, como uma estudiosa do assunto,
percebo muito mais as pessoas e organizacoes jogando-a ao vento do
que de fato a entendendo e criando as competéncias necessarias para
tornd-la uma arma estratégica, resolvendo problemas reais da sociedade
e, consequentemente, gerando riqueza.

Mas como, entao, criaremos mais e jogaremos menos palavras
ao vento?

Bem, vamos desvendar o mistério.

Por mais nova que seja a inovacdo, ela nunca sera gerada do zero..
Houve antes um ér_du_c_)( processo, com diversos obstaculos e erros, até€ a
m;_u%MMMMQQ_MMéQQ@;

— - . 4
meras tecnologias que precisam estar prontas para o sucesso comercial

deste produto. N6s nao teriamos nossos notebooks se nao fosse a evolu-
m;{a e de diversos componentes eletronicos que o integram,
gerando leveza, compacidade e autonomia.

Isto também € verdade para inovagoes em servigos. O que seria da
Uber sem a internet mével, smartphones, apps e o GPS?

Outro ponto importante € que gs inovacoes surgem a partir de uma

nor S ———————— T Smi—

combinacao de ideias cujo desafio estd em resolver um problema. E as

mesmas pecas utilizadas para resolver determinado problema podem
IesIas. pegas iz ‘2 Tesolv _

ser reutilizadas e aplicadas para a solucdo de um problema diferente.

A historia do laser € um caso interessante, pois foi necessario percor-
rer um longo caminho até a sua criagao. Se nao fossem as importantes
contribuicoes de Max Planck em 1900, Albert Einstein em 1914, Nikolai
G. Basov e Charles H. Townes em 1955 ¢ Gordon Gould em 1957, nio
terifamos esse importante instrumento até hoje. Mas foi Theodore H.
Maiman o primeiro a patentear uma versao bem-sucedida de um dispo-

sitivo a laser completo em 1960, sendo ele o primeiro de muitos mais por
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vir. Atualmente, as aplicacoes do laser sao intimeras: nas telecomunica-
¢oes, na transmissao de dados pela internet, na holografia, em scanners
de codigo de barras, em dispositivos médicos, em canetas laser e muito
mais. A primeira aplicacao do laser na medicina ocorreu em 1961, como
uma mera substitui¢ao de equipamentos da oftalmologia. A substituicao
da lampada de xendnio por um laser trouxe fabulosos beneficios para
os tratamentos dos olhos. O procedimento foi mais rapido e conside-
ravelmente mais confortavel para o paciente, gerando o sucesso de sua
aplicacao na medicina.

Portanto, a inovagao € resultado de um processo de combinacdo de
coisas que ja existiam antes. Como se fosse um quebra-cabecas, a ima-—
gem final s6 € obtida quando todas as pecas existentes forem encaixadas

e ——

da forma correta.

= ————— S —

—

VVV Ficural4:0 Quebra-Cabecas da Inovacao.

: qﬂpod =
- ST

|

Fonte: https://pixabay.com/pt/puzzle-compartilhar-concordar-1261138/
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Os exemplos citados aqui tiveram grande éxito em suas vendas, mas
sabemos que nem sempre € assim. A incerteza no desenvolvimento de
uma nova tecnologia existe, e as organizagoes assumem esse risco com a
esperanca de que dé certo e gere crescimento econémico. Apesar de ser
um jargao, poucos usam a palavra da forma correta e poucos conseguem
de fato inovar, ou seja, chegar no mercado e lucrar.

Mas o fato € que nao podemos achar que a inovacao € um processo
certo e ficil, e ignorar que as chances de ela ficar no vale da morte (Figu-
ra 1.5) sao reais e altas. O vale da morte refere-se as etapas mais arduas
e caras num processo de inovacao: desenvolvimento e demonstracao.

VVV  Ficura 1.5: O Processo de Inovagdo e o Vale da Morte.

LN

_» Bem-sucedida

. Moderadamente
Bem-sucedida

Fluxo de Caixa
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Adaptado da Embrapii

Boa parte dos projetos tecnologicos e cientificos no Brasil nao alcanca

o xWornawcon eguir sobreviver ao.fendmeno conhecido.como
Vale da Morte. Ele - representa as atividades relacionadas ao desenvolv1—
SR S

mento de um conceito até seu MVP (Minimum Vzable Product, ou Produto
—_———

tico que IIlllltOS pTOJetOS morrem sem nunca amortlzar 0 investimento B

e b

realizado. Veja mais sobre produto minimo viavel no Capitulo 4.
-z:-"_--"'—----_-‘“.‘l
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A inovagao representa a chegada de um produto ou servico novo ao

mercado, passando pelo vale da morte, e na batalha pelo seu sucesso
frente a inerente concorréncia. Caso seja um insucesso, seu tempo de
vida no mercado sera curto.

Um exemplo histérico foi o primeiro carro elétrico disponibilizado
no mercado na década de 1990 pela GM, o EV-1. O documentario Who
Killed the Electric Car? (Quem Matou o Carro Elétrico?) mostra que, além
das limitacoes técnicas, tal inovacao tinha um forte sabotador: a indus-
tria do petréleo.

Outro famoso exemplo foi o aviao comercial supersénico franco-bri-
tanico Concorde, introduzido no mercado em 1969, com capacidade en-
tre 92 e 128 assentos. A duracao de um voo do aeroporto JFK, em Nova
York, até o aeroporto de Londres, Heathrow, era em torno de trés horas,
enquanto num aviao convencional, a duracao € de sete horas em mé-
dia, mais que o dobro. Mas, com tamanha vantagem, por que de uma
estimativa de 200 foram vendidos somente 147 Apesar do projeto Con-
corde ter custado em torno de US$1,8 bilhao (1976), ele foi ao mercado
com diversos problemas técnicos: os principais foram o alto consumo de
combustivel e o barulho; era uma mdquina muito ruidosa e altamente
poluente. E o preco médio na época era de US$12 mil ida e volta. Foi
uma inovacao que infelizmente nao conseguiu pagar seus investidores.

A inovacdo € a introducao de uma novidade, jgﬁultadp_@_gggglgio
bem-sucedida de uma ideia. Para o grande economista Joseph Schum-
peter (1982): “se nao forem colocadas em pratica, invengoes sao econo-
micamente irrelevantes.” Quando a ideia “sai” do papel, torna-se uma
invencao, e, sendo perceblda e aceita pelos seus usudrios, torna-se uma

. ‘.—‘_h___)
mova(;ao Al 1nvencao passa a ser 1nova(;a0 apos ser 1ntrodu21da no mer-
~ i — ¥

cado ou implementada nas operacoes das organizacoes.
' Segundo o Manual de Oslo (2006), uma inovacgao € a implementacao

de um produto, um servico ou um processo/método, seja ele novo ou

significativamente melhorado.
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Apesar de mais comum, nao se deve considerar a inova¢ao apenas de

produtos e servigos, mas também de processos e métodos. Vale recor-

dar a importédncia dos métodos japoneses de producao gefados apos a
Segunda Guerra Mundial e hoje difundidos no mundo todo. Foi através
da observacao do sistema de reposicao dos varejistas, associada as neces-
sidades de abastecimento de linhas de montagem, que surgiu a ideia de
criar um novo método para a gestao de manufatura de veiculos. Obser-
vou-se que os funcionarios faziam um pedido de ressuprimento quando
um item estava quase esgotando. O processo de entrega “ just-in-time” da
loja de conveniéncia levou os engenheiros da Toyota a repensarem seus
métodos e a desenvolverem uma nova abordagem, o sistema Kanban.
Esse sistema de controle visual, que combina estoque e demanda, resul-
tou numa expressiva reducao de estoque para a empresa € niveis mais
altos de qualidade. Em 1953, treze anos apés sua criacdo, o método ja
era encontrado em toda a operacao da Toyota.

Um sucesso de servico que podemos citar € a enciclopédia online
Wikipédia. Quem nunca fez uma pesquisa nessa brilhante plataforma? A
ideia inicial era que apresentasse um conteuido escrito por um especia-
lista e revisto por um processo formal. Mas esse modelo enfrentava um
grande problema: a falta de velocidade na gera¢ao de conteudo. Nos pri-
meiros seis meses, apenas dois artigos foram publicados na plataforma,
na época denominada Nupedia. Para estimular uma melhor producao,
Larry Sanger, um dos criadores, sugeriu que qualquer um pudesse cola-
borar na edicao dos artigos, sem revisao editorial.

A Wikipedia.com foi ao ar em 15 de janeiro de 2001, e o0 novo mode-
lo foi bem aceito. Até o final do primeiro ano, a enciclopédia virtual ja
continha mais de 20 mil artigos em 18 idiomas. A empresa cresceu expo-
nencialmente, contando com milhares de colaboradores que escrevem,
editam e policiam a enciclopédia. Atualmente, possui em torno de 40
milhoes de artigos e 35 milhdes usudrios (Wikipédia, 2018). E possivel
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considerar a Wikipédia uma inovagao! E, por causa desse sucesso, a fun-
dacao Wikimedia, responsavel pelo gerenciamento das doag¢oes, recebeu
a ordem de US$91 milhoes em 2017 (Wikimedia Foundation, 2018). O

segredo do sucesso de um advento estd na sua adocao. E por que adota-

mos com tanta facilidade a Wikipédia? Pela rapidez no tempo de busca
de uma informacao, pela variedade de informacoes e pelo custo zero
para os usuarios. Antes, era necessario comprar diversas enciclopédias a
um custo elevado, agora, basta um aparelho conectado a internet.

Para terem éxito, as movagoes pre(:lsam proporc:onar um ganho ou

uma melhora perceptwel paraou usuarlo fmal

Uma Inovacdo Depende de uma Invencdo

Ai mvengao e a descoberta ou a criacao de algo novo, decorrente de um

e

estudo ou exE_f:nmento O inventor do xarope da Coca-Cola, o farma—

- - —————
e

céutico e coronel confederado, John Pemberton, ferido durante a Guer-
ra Civil Americana, usava morfina para ajudar nas suas dores, substan-
cia na qual se viciou. Na busca por solugoes alternativas, Pemberton
comecou a realizar experimentos com a folha de coca e a noz da cola,
os dois principais ativos do refrigerante. O resultado dessa busca foi a
descoberta do xarope mais famoso do mundo. Adicionando dgua car-
bonatada num copo com o xarope, vocé tem a famosa bebida, que era
vendida a 5 centavos de délar o copo. No comeco, era comercializada
como uma bebida medicinal e s6 era possivel encontrd-las nas farmacias
(Allen, 1994).

Era impossivel imaginar o impacto dessa invencao, que se tornou
uma das bebidas mais consumidas no mundo.

Nao existe impacto econdmico para t tecnologlas que nao sao coloca-

———————
das no mercado (sao somente mvengoes).
pp— - ——
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VYVYVY Fcura 1.6: Inovagdo como Resultado da Invengdo Mais sua Aceitacdo no

Mercado.
INVENGAO - Produto (bens e servicos)
_ - Processos
‘ . INOVAGAO -
- Marketing
ACEITAGAO - Organizacional
DO MERCADO L

Fonte: Elaborado pelas autoras

O Manual de Oslo (2006) separa a inovacao em quatro tipos, confor-

me apresentados a seguir.

1. Umainovacdo de produto é a introducao de um bem ou servigo novo ou
significativamente melhorado no que concerne as suas caracteristicas
ou usos previstos. Incluem-se melhoramentos significativos em espe-
cificacdes técnicas, componentes e materiais, softwares incorporados,
facilidade de uso ou outras caracteristicas funcionais.

2. Uma inovagdo de processo é a implementa¢do de um método de pro-
ducdo ou distribuicdo novo, ou significativamente melhorado. Incluem-
-se mudancas significativas em técnicas, equipamentos e/ou softwares.
Lembre-se de que producdo sdo as etapas de transformacao necessa-
rias para composicao do produto final. Ja a distribui¢do esta relacionada
a necessidade de escoar a produgdo até o local de consumo. Uma inova-
c3o de processo relacionada a distribuicdo foi a criacdo do cross-docking.

3. Umainovacdo de marketing é aimplementagdo de um novo método de

marketing com mudangas significativas na concepgdo do produto ou em

sua embalagem, posicionamento, promocé&o ou na fixacdo de precos. A

tendéncia de aumento do uso das midias sociais, como Facebook, Insta-

gram, Youtube, entre outras, como canal de comunicagdo gerou uma sé-

rie de mudangas que influenciaram as organizacdes a adaptarem suas

estratégias de comunicagdo com seus consumidores para a propagacao

de uma marca. O comunicar deixou de ser uma funcao realizada apenas

‘por um profissional da area para ser parte de um meio em que todos
tém o mesmo poder para informar, criticar, opinar e divulgar.
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Assim como os meios de comunicagao, as empresas estao investindo

em novas embalagens. Ninguém vai para um encontro formal vestindo

uma roupa de lazer ou de uso caseiro. Nao criara uma boa primeira im-
pressao, certo? Um design diferenciado das embalagens aumentard as
chances de chamar atencao dos consumidores para o produto e causar
efeito. A gigante Coca-Cola langou, em 2016, um novo refrigerante cha-
mado Coca-Cola life (no Brasil, Coca-Cola com stevia e 50 % menos agiicares)
para atender aos consumidores que queriam taxas menores de aguicar
na bebida. A maior mudanc¢a na embalagem foi sua cor, trocando do
tradicional vermelho para o verde. Ja o contetido é completamente dife-
rente, uma nova férmula foi introduzida no mercado.

A Nestlé, por sua vez, busca sempre inovar nas suas embalagens de
leite Moca, trazendo design (lata acinturada, por exemplo), material
(plastico com abridor) e tamanhos diferentes (versao menor); porém, o |

conteudo em si € 0 mesmo.

4. Uma inovagdo organizacional é a implementacdo de um novo método
que gere um aumento no desempenho da organizacdo, seja no local de
trabalho ou em suas relagdes externas.

Os paises que entenderam o processo apresentado na Figura 1.6 ini-
ciaram um planejamento em Pesquisa e Desenvolvimento (P&D).

Uma pergunta que nao quer calar: Por que as nagoes passaram a in-
vestir massivamente em programas estruturados de P&D?

Todo o programa de P&D tem duas fortes bases: ciéncia e tecnolo-
gia. A promocao correta dessas duas bases tem gerado grandes avancos.
Lembrando que o desenvolvimento cientifico alavanca o desenvolvimen-
to de novas tecnologias e de tecnologias ja existentes, através de progra-
mas de P&D bem estruturados, e gera, como consequéncia, o crescimen-

to econdmico e social de um pais.
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paz de gerar, aplicar e divulgar o conhecimento cientifico produzido,

‘somado ao de transformar esse conhecimento em inovagoes tecnologi-

e —

“EE;‘. Desta forma, hd de se criar uma sinergia entre as institui¢oes e o
ﬁemo para produzir os resultados desejados. “Uma andorinha sé nao
faz verdo”, como diz o ditado. E ficil perceber que uma empresa, ou um
conjunto delas, somente, nao € capaz de criar um ambiente nacional
favoravel as atividades que estimulem o desenvolvimento tecnolégico,
portanto, € necessdria a implementa¢ao de um sistema nacional de ino-

vacao capaz de articular e integrar os diversos atores.

Inovacao nas Empresas

Se um pais quer que suas empresas ou futuras empresas inovem, an-
tes de mais nada, ele tera que criar uma estrutura sélida que gere um
ambiente propicio a inovagao. A inovacao tem sido vista como o princi-
pal motor do crescimento nas economias modernas (Rodriguez-Pose e
Crescenzi, 2008).

A inovacao é considerada essencial no fortalecimento da economia
de um pais, capaz de impulsionar a sua competitividade, sendo, portan-
to, considerada nas politicas estratégicas de Estado. E, para um pais de-
senvolver essa capacidade, € necessdrio construir um ambiente favoravel
a geracao de pesquisa e desenvolvimento, bem como de empresas que
comercializarao as inovacoes criadas.

E quais sao os fatores que ajudam a construir essa forca motriz que
impulsiona a inovacao num pais?

Segundo GII (2018), os principais fatores sio os ambientes politico,
regulatério e de negocios favoraveis a criacao de empresas, uma rede de

. educacao de qualidade, uma infraestrutura de transportes e de comuni-

cacdo e uma rede estruturada e conectada de institutos de P&D priblicos

e privados.
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Tabela 1.1: 0s 10 primeiros Paises no Global Innovation Index 2018,

Ranking

T
3
i
5 Cingapura
6 Estados Unidos
7 Finlandia
8 Dinamarca
9 Alemanha
10 Irlanda ;

O pais cria as condi¢des, mas sao nas empresas que as inova-
¢oes se concretizam. Nao nas universidades e institutos de pesquisa.
Esses sdo os meios de desenvolvimento de uma tecnologia.

As parcerias entre institutos, universidades e empresas sao funda-
mentais para o desenvolvimento tecnolégico. Entretanto, € importante
destacar que é na empresa que os projetos de P&D se transformam em
produtos e servicos inovadores, gerando riqueza.

As empresas alcancam a vantagem competitiva através de iniciativas
inovadoras. Essas iniciativas devem ocorrer de forma sistematizada por
meio de processos estabelecidos pela organizacao, os quais denomina-
mos processos de inovagao tecnologica. Eles sao multifacetados e envol-
vem a integracdo de varias fungdes e parceiros. A seguir, a relacao dos
principais integrantes dos ambientes interno e externo a organizacao

para a geracao de inovacao.

1. Interno a empresa
Dire¢dio: Responsavel pelas decisées, neste caso, pelas diretrizes de
inovacdo e selecdo de ideias.
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P&D:; Area que representa a pesquisa e o desenvolvimento na
empresa.

Marketing: Responsavel por criar valor e satisfacdo do cliente.

Operag¢des: Responsavel pelo processo de transformacdo dos insu-
mos necessarios em produtos ou servigos desejaveis.

RH: Responsavel por preparar as pessoas para agregar valor aos ne-
gbcios e torna-las mais competitivas.

Financeiro: Responsavel por captar recursos financeiros (préprios ou

de terceiros) e aplica-los, garantindo a salde financeira da empresa.
2. Externo a empresa

Clientes: Consumidores atuais e potenciais da empresa.

Fornecedores: Todos os integrantes da rede de suprimentos da
empresa.

Concorrentes: Diretos e indiretos.

Instituicdes de pesquisa e universidades publicas e privadas: Corpo de
pesquisadores e alunos com a competéncia necessaria para o desen-
volvimento cientifico e tecnolégico das ideias selecionadas.

Instituicées de fomento: Responsaveis por financiar os capitais fixo e
de giro e os programas de desenvolvimento cientifico e tecnolégico
(exemplos: Capes, CNPq, Fapesp, Finep, BNDES).

O processo busca estabelecer como as ideias sao coletadas, analisa-
das, selecionadas, transformadas em inovaciao e lancadas no mercado
ou aplicadas. Denominamos funil de inovacdo. Apés o lancamento, ou
a aplicacao da inovacao, € importante avaliar o seu sucesso. Ou seja, se
houve a aceitacao esperada do produto, servigo ou processo.

As ideias podem surgir no ambiente interno ou externo a empresa.
Nao se esqueca de que os fornecedores e os clientes devem ser tratados
como se fossem parceiros da empresa, e suas ideias se diferenciam por
apresentarem outro ponto de vista.

A viabilidade € o estudo que a empresa faz sobre o desenvolvimento
da ideia quanto ao custo e ao prazo, principalmente. Uma ideia que cus-
tarda muito além do que uma empresa esta apta para pagar, ou tera um

prazo de desenvolvimento que o mercado nao permite, tende a ser des-
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cartada. Cada empresa pode construir um conjunto de critérios proprios

e especificos para auxiliar a sua selecao. Uma vez selecionada a ideia a
ser desenvolvida, a préxima etapa € a capacitacgao. Essa etapa é quando
ocorre a transformacao da ideia num produto, servico ou processo, €
deve contar com a participa¢ao das equipes de desenvolvimento (mul-
tidisciplinar) e dos integrantes externos da empresa. Vocé deve estar se
perguntando: “Inclusive os concorrentes?” Sim, eles também podem par-
ticipar do processo através de aliancas estratégicas. Foi o que a Nestlé e a
Coca-Cola fizeram no ano de 2001, criando a empresa Beverage Part-
ners Worldwide (BPW) para desenvolver chas prontos.

A etapa seguinte ¢ de implementacao do produto, servico ou pro-
cesso no mercado ou na organizagao. Se for um produto ou servico, a
empresa deve preparar toda sua equipe de vendas, producao e logistica
para a inser¢ao de um novo elemento no mercado. As vezes, a empresa
desenvolveu um produto perfeito, porém sua equipe de vendas nao es-
tava munida das informacoes necessdrias para concretizar os negocios.
Ou a logistica nao se planejou para fazer a distribui¢ao correta para o
lancamento do produto. Portanto, a implementacao de um novo pro-
duto ou servico deve ser muito bem orquestrada e o time operacional
deve estar preparado para essa missao. Lembre-se de que a equipe de
desenvolvimento € composta por todos os integrantes responsaveis pela
transformacao da ideia em produto, servico ou processo: a equipe ope-

racional sao todos os integrantes responsaveis pela sua implementagao.
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VVV  Fieura 1.7: Funil da Inovaggo.

Viabilidade

Implementacéo

Lancamento

Fonte: Elaborado pelas autoras

No proximo capitulo, alinharemos o funil da inovacio com os proces-

sos de inovacao aberto e fechado.

vy

CAPITULO 1 OsTipos de Inovagdo e Seus Impactos Sociceconémicos A\ \ 23

.



CASES DE SUCESSO

E “O melhor antidoto para a estagnagdo é a inovagdo, a criagdo de
produtos e servicos que tornam a vida melhor.” (Bloomberg, 2016)

A seguir, contamos as histérias de trés empresas em diferentes épocas
e areas de atuagdo, porém com uma semelhanga: a motivacdo constante
para criar e inovar. Podemos afirmar que sdo empresas que incorporaram

a inovagdo na sua razdo de existir.

APPLE - STEVE JOBS

I i, | ‘Aquiéum lugar para os loucos, os que veem as coisas de forma
diferente. Enquanto alguns podem vé-los como loucos, nds os

vemos como génios, porque pessoas que sdo loucas o suficiente
para pensar que podem mudar o mundo s@o aquelas que o fazem.”
(Steve Jobs, 2011)

Steve Jobs, simbolo de inovacdo e empreendedorismo, fundou a Apple
Inc. numa garagem e foi o lider responsavel por torna-la a empresa mais
inovadora do mundo.

Jobs largou os estudos e fundou a Apple Computer com seu grande ami-
go Steve Wozniak em 1976. Um ano depois da invencao do Apple |, eles lan-
caram o Apple ll, que teve grande sucesso, tornando a recém-criada empre-
sa um importante ator na industria de Personal Computers (PCs). Na década
de 1980, Jobs se tornou o mais jovem multimilionario americano.

Por ter tornado a empresa de capital aberto, Jobs fez muitas inimizades
com sua alta diretoria, perdendo sua forca na administragdo. Mesmo com o
sucesso do computador Macintosh, ele foi demitido em 1985. Asaida de Jobs
da Apple revelou que os processos de criagdo e a inovagdo ainda perten-
ciam ao fundador. O lucro da empresa foi caindo com a reducdo das vendas
e 0 insucesso no langcamento de novos produtos. Em contrapartida, Steve
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Jobs criou a NEXT, empresa para desenvolvimento de softwares. Depois de
dez anos, a NEXT foi comprada pela Apple, trazendo-o de volta no cargo de
consultor.

Em 1995, Jobs comprou a Graphics Group, em seguida renomeada como
a famosa PIXAR, uma brilhante empresa de computagao grafica que havia
criado o filme Guerra nas Estrelas e, em 1991, foi contratada pela Walt Dis-
ney Pictures para fazer o filme Toy Story.

No ano 2000, Jobs se tornou CEO da empresa, e a revolugdo na Apple
se iniciou. Ele cortou varios projetos e focou produtos revoluciondrios. Um
ano apos o retorno de Jobs ao comando da Apple, dois produtos foram
lan¢ados: o iPod e o iTunes, que mudaram radicalmente o mundo da musi-
ca digital. O sucesso absoluto desses dois produtos ajudou na criagao dos
proximos, em 2007 e 2010, respectivamente: o iPhone e o iPad. As a¢bes
da empresa valorizaram mais de 9.000% apés o retorno de Jobs (Kollewe,
2011). Steve Jobs faleceu em 2011 e deixou sua marca na histéria da tecno-

logia moderna.

GE - THOMAS EDISON

E' “Eu néo falhei. Apenas encontrei 10 mil maneiras que néo funcionam.”

(Thomas Edison)

Logo ap6s a Exposicdo Universal de 1876 que ocorreu na cidade da Fi-
ladélfia, nos Estados Unidos, para comemorar o centendrio da assinatura
da declaragdo de independéncia do pais, Thomas Alva Edison abriu seu pri-
meiro laboratério em Menlo Park, Nova Jersey. L3, ele explorou, pela pri-
meira vez, as possibilidades do dinamo e de outros dispositivos elétricos
que tinha visto na exposicdo. E foi neste laboratério, em 1879, que ele gerou

. amaiorinvengdo da época — uma ldmpada incandescente elétrica bem-su-
cedida. Em 1890, Edison fundou a Edison General Electric Company, agora
; pensando em comercializar sua miriade de invenc8es. Edison ja tinha em
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torno de 600 patentes e, em 84 anos de vida, patenteou um nimero recor-
de de 1.093 invencoes.

Durante um periodo de dois anos, um concorrente surgiu: @ Thomson-
-Houston, do empresario Charles A. Coffin. Cientes do potencial de ambas
as empresas em inovag¢des tecnolégicas, no ano 1892, Charles Coffin e Tho-
mas Edison fundaram a General Electric, resultado da fusdo destas duas
empresas. A GE hoje se diversificou em produtos e servicos, atuando em 14
areas: motores de aeronaves, distribui¢do elétrica, motores elétricos, ener-
gia, financas, turbinas a gas, saude, iluminagdo, locomotivas, 6leo, softwa-
re, dagua, armas e turbinas eélicas. Contando com o mesmo espirito de seus
fundadores, a gigante GE mantém um corpo de engenheiros e cientistas
comprometidos com seu slogan: “Imagination at work” (em portugués: “Se
déa para imaginar, da para fazer”).

Assim, proporcionar um ambiente organizacional para que imaginagao
flua e criagcBes sejam concretizadas em produtos e servicos € o desafio dia-
rio para que a GE continue sendo lider nos diversos segmentos que atua.

A empresa é considerada simbolo em inovacdo, e o resultado desse
esforco e compromisso centendrios é seu valor de mercado. Assim como
Apple, a GE esta na lista das 100 empresas mais valiosas do mundo. Sua
receita, no ano de 2015, foi de US$116,76 bilhdes, contando com 305 mil
funcionarios e com mais de 2.100 patentes registradas. “Queremos ser uma
empresa que esta em constante inovacdo, que reconhece e valoriza seu
papel no mercado e na sociedade” (Jeff Immelt, CEO Global da GE).

3M - WILLIAM MCKNIGHT

E' “Gestdes de criticas destrutivas costumam matar as iniciativas quando
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algum erro é cometido. E € essencial termos pessoas com iniciativa se
quisermos continuar a crescer. Contrate bons funciondrios e deixe-os

em paz.” (William McKnight)
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A empresa Minnesota Mining and Manufacturing, hoje 3M, foi fundada
em 1902 por cinco empreendedores com um objetivo muito claro: explorar
depositos de minérios. O que parecia ser uma grande ideia tornou-se um
desastre, gerando grandes prejuizos. Trés anos depois, a empresa mudou-
-se para a cidade de Duluth (EUA), onde iniciou atividades de produgdo de
abrasivos. E, em 1910, ela transferiu-se novamente para St. Paul (EUA), para
se aventurar num novo mercado: as lixas. O primeiro passo foi a constru-
¢do de uma nova fabrica de lixa. Por fim, depois de muito dinheiro investido
e de inumeros erros, foi somente em 1916 que a empresa conseguiu gerar
lucro para seus acionistas. Muitas ideias, paciéncia e perseveranca foram
os ingredientes fundamentais para o sucesso da 3M.

Segundo Walter Meyers (vice-presidente aposentado da 3M), os funda-
dores tinham uma fé inabaldvel no futuro da empresa, e mesmo perto da
faléncia, continuavam investindo nela. O reconhecimento da melhoria da
qualidade e da exceléncia da tecnologia, antes de muitas empresas, foram
os diferenciais para que a 3M alavancasse seus negocios.

Em 1921, a empresa contratou trés cientistas para liderar as pesquisas e
o desenvolvimento de novos produtos. Entre eles estava Richard P. Carlton,
que aceitou trabalhar para a 3M por 1/3 do que ganhava na época. Sem
duvida, o cientista acreditava no potencial da empresa e no suporte que
ela Ihe daria. Os trés cientistas, Carlton, Richard G. Drew e Francis G. Okie,
possuiam uma caracteristica em comum: criar. Configuraram a 3M como
uma empresa de inovacao.

A seguir, apresentamos uma lista que a prépria empresa disponibilizou

com suas principais realizagdes:
» A primeira lixa a prova d'agua de mundo, que reduzia a poeira du-
rante a producdo de automoveis, foi desenvolvida no inicio de 1920.

> Em 1925, o cientista Richard G. Drew inventou a fita de mascaramen-
to — uma etapa inovadora para a diversificacdo e a primeira das
muitas fitas adesivas sensiveis a pressdo da marca Scotch®.
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> Nos anos seguintes, o progresso técnico resultou na fita adesiva de
celofane Scotch® para selar caixas e que, com o tempo, propiciou a
descoberta de centenas de outras utilidades.

» No inicio dos anos 1940, devido a Segunda Guerra Mundial, a em-
presa desviou alguns de seus materiais e gerou novas solugées em
produtos, como materiais refletivos Scotchlite™ para a sinalizagdo
de estradas, a fita magnética para a gravacdo de som, a fita adesiva
de filamento e o inicio da participacdo da 3M no mercado das artes
graficas com laminas para o processo litografico de impressao.

» Nos anos 1950, a 3M introduziu o processador de copia Thermo-
-Fax™, o protetor de tecido Scotchgard™, a fita de video e as espon-
jas de limpeza Scotch-Brite®.

> Em 1960, o microfilme Dry-silver foi introduzido no mercado, junto
com produtos voltados para a industria de fotografia e papéis sem
carbono.

> Nos anos 1970 e 1980, os negécios da 3M expandiram-se nas areas
de farmécia, radiologia e controle da energia.

» Nos anos 1980, a 3M introduziu o bloco de recados adesivos
Post-it®, criando uma nova categoria de produtos no mercado com

grande sucesso de vendas.

» Nos anos 1990, as vendas globais alcancaram a marca de US$15
bilhdes. A 3M continuou a desenvolver uma grande quantidade de
produtos inovadores.

» Em 2004, as vendas globais alcancaram, pela primeira vez, a marca
de US$20 bilhdes com as inovagdes mais recentes, que incluiam o
bloco de recados Post-it® Super Sticky, a fita adesiva transparente
Scotch® e as peliculas épticas para televisGes LCD.

» Em 2008, os respiradores 3M foram os primeiros a serem aprovados
pela Food and Drug Administration dos Estados Unidos para uso pelo
publico em geral durante a epidemia da gripe influenza.
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» Em 2009, o negdcio de salde introduziu o estetoscopio eletrdnico
Littmann 3200, um dispositivo de auscultacdo de ultima geragdo
com tecnologia bluetooth que transfere, por exemplo, os sons do
coragdo ou do pulmdo para um software, onde serdo analisados

_ posteriormente. Esses estetoscopios tém permitido, com sucesso,

. que médicos possam estudar pacientes em areas rurais distantes e

até um astronauta na Estagdo Espacial Internacional.

» Em 2012, a Divisao de Energia Renovavel e a Gossamer Space Fra-
mes revelaram a maior célula de captura de energia solar usando o
3M™ Solar Mirror Film 1100.

» Em 2013, a 3M superou os US$30 bilhdes em vendas ao redor do
globo.

» No ano 2015, cientistas e pesquisadores da 3M conquistaram a pa-
tente nimero 100 mil.

A 3M se tornou uma empresa complexa, tendo que administrar um
portfélio de milhares de produtos de diferentes segmentos e mantendo

seu grande desafio: continuar inovando.

\AA/
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No Capitulo 1, vocé aprendeu que: by

\

Ainovacado e resultado de um processo de combinacdo de coisas que ja exis-
tiam antes, como se fosse um quebra-cabecas: a imagem final s6 é obtida
quando todas as pecas existentes forem encaixadas da forma correta..
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Um invento sé se transforma em inovagdo quando inserido com sucesso no
mercado, ou seja, quando o produto ou o servigo for aceito pelo mercado,
gerando impacto econdmico positivo para a organizacdo. Lembre-se de que
esta é a grande diferenca entre inovagao e invengao.

A grande barreira da inovagdo é o vale da morte, composto pelas etapas
de desenvolvimento e demonstragcdo. Mas antes uma ma ideia morrer no
vale da morte do que chegar a ser inserida no mercado, gerando um grande
prejuizo econdmico para empresa, podendo até mesmo leva-la a faléncia.

Uma inovagdo de produto é a introducdo de um bem ou servigo novo ou
significativamente melhorado no que concerne as suas caracteristicas ou
usos previstos. Incluem-se melhoramentos significativos em especificagtes
técnicas, componentes e materiais, softwares incorporados, facilidade de
uso ou outras caracteristicas funcionais.

Uma inovacdo de processo € a implementacdo de um método de producgdo
ou distribuicdo novo ou significativamente melhorado. Incluem-se mudan-
¢as significativas em técnicas, equipamentos e/ou softwares. Lembre-se de
que producgdo sao as etapas de transformacdo necessarias para a composi-
¢do do produto final, e, se é possivel fazer o produto ou executar o servigo
de uma forma mais eficiente e eficaz, existe ai uma potencial inovagio de
processo.

A inovacao é considerada essencial no fortalecimento da economia de um
pais, capaz de impulsionar a sua competitividade sendo, portanto, conside-
rada nas politicas estratégicas de Estado.
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