E-book

3 FERRAMENTAS PRATICAS
PARAA INOVACAO
NA SUA EMPRESA

"Este e-book foi construido a partir de estudos e experiéncias praticas de seus
autores, tendo sido constituido e publicado inicialmente em um livro chamado "Sé&o
Judas Tadeu: Coletanea Académica". Os autores agradecem a Instituicdo pela
oportunidade e interesse no conteudo desenvolvido e, devido a importancia deste
conteudo para empresas e estudantes, surgiu a inspiracao para torna-lo um material
mais completo. Eis que nasceu este e-book!. Aprecie-o sem moderacé&o!

www.resultare.com.br



DESIGN THINKING,
BUSINESS MODEL
CANVAS E LEAN
STARTUP: PORQUE
VOCE PRECISA
DISSO?

A inovacao, de forma geral, ndo precisa ser vista como algo distante, pois podemos
compreendé-la por meio de metodologias e ferramentas.

A inovacédo é um imperativo no mercado, ndo apenas na constituicdo de novos produtos e
servicos, mas também na forma de pensar, agir e criar estratégias.

Atualmente trés temas despontam como pauta para a discussao da inovacgao: Design
Thinking, Business Model Canvas e Lean Startup.




A inovacao é algo critico para todo o tipo de organizacao,
porém, atualmente é compreendida como um assunto
imperioso em qualquer segmento de uma empresa, cidade,
pais, etc. Como afirmam Scherer e Carlomagno (2009), gera
beneficios tanto ao cliente final quanto para as empresas. A
inovacao é estudada desde os anos 1940, tendo passado por
diversas denominacoes, tais como “destruicao criativa”
(SCHUMPETER, 1942) e “disrupcao tecnologica”
(CHRISTENSEN; BOWER, 1995).

O fato de ser importante nao significa ser bem compreendida
dentro dos diferentes setores, sobretudo quando relacionamos
esta compreensao dentro da area académica, onde os alunos
ainda estao relativamente distantes das praticas de possiveis
ferramentas utilizadas na inovacao.

O que falta ainda nas empresas e no meio académico, sao
profissionais que se interessem por modelos de negocios
inovadores, criatividade e inovacao nos mais diversos sentidos,
de forma que assim, possam aprimorar os conhecimentos e
interesses por mais praticas voltadas a este fator. Todavia, isto
assevera a existéncia de uma lacuna entre as teorias de
administracao e o que alguns tipos de empresas realmente
precisam no dia a dia.

Nas udltimas décadas ocorreu no Brasil um afloramento das
areas de Planejamento e Estratégia, entretanto, quando novos
empreendedores estao iniciando suas empresas, atualmente
chamadas de startups, os conhecimentos dessas areas parecem
distantes da realidade. Por outro lado, como afirma Ries (2012)
afloram entre os empreendedores posicionamentos anti-
planejamento, que o autor classifica de “Just do it’, ou seja,
simplesmente faca. Isto €, muitos empreendedores, ja cansados
da frustracao de ter problemas nao atendidos por teorias e por
planos de negoécio, passam a nao sequir nenhuma metodologia
e simplesmente viver um dia apos o outro. Os dois extremos
parecem perigosos: planejar demais ou nao planejar nada.



A inovacado, de forma geral, nao precisa ser vista como algo
distante, pois podemos compreendé-la por meio de
metodologias e ferramentas. Estas sim, asseguram que
empresas em funcionamento e sfartups possam planejar e
executar de forma mais assertiva. Atualmente trés temas
despontam como pauta para a discussao da inovacao:

> Design Thinking
> Business Model Canvas

> Lean Startup

Esses conceitos, praticas e ferramentas aparentemente ajudam
vocé a tirar seus projetos do papel de uma forma diferente do
que temos classicamente nas escolas de gestao.

Assim, o presente e-book visa introduzir os trés temas
destacados citados acima, fazer uma breve reflexao sobre suas
abordagens e propor uma resposta a pergunta:

“porque voce precisa
saber disso?”



DESIGN
THINKING

O Design Thinking, ou o “jeito de pensar do designer” comeca a
ser aplicado na administracao por conta de um certo
esgotamento do modelo de producdao em massa. Ou seja, a ideia
€ que os consumidores estdao cada vez mais desejando produtos e
servicos melhores, mais exclusivos, mais adaptados as suas
realidades. Nessa linha, alguns pilares do pensamento e do
processo de criacao do designer se tornam relevantes para quem
busca a inovacao.

Um desses conceitos € a logica de enxergar sob varios angulos.
Ou seja, quando temos um problema, e buscamos uma solucao,
devemos enxergar a situacao nao apenas com nosso olhos, mas
sim com os olhos de outros interlocutores. A figura 1 representa
esse conceito.

Figura 1: Inicio do processo de Design Thinking



E importante salientar que em muitos casos é fundamental um
olhar mais etnografico das situacoées. Nessa linha, os que estao
tentando fazer emergir a solucao devem entrar no mundo real
das pessoas que de alguma forma serdao impactadas pelo
produto. Por exemplo, se alguém pensa em uma nova solucao
para um problema relacionado as TVs por assinatura, nessa linha
etnografica devemos ndo apenas olhar relatérios de
comportamento dos clientes, mas sim viver a experiéncia do
cliente junto com ele. O objetivo € tentar ao maximo ter a visao
do “outro ator”, que nesse exemplo seria o usuario da TV por
assinatura.

Outro aspecto é a importancia de nao olhar apenas os usuarios
tradicionais do produto ou servico, mas prestar atencao ao que
poderiamos chamar de “usuarios radicais”. Esses sdao aqueles
usuarios que amam ou odeiam o produto ou servico. A ideia é
que olhando para esse publico se conseguiria enxergar o que as
“médias estatisticas” nao mostram. Esse aspecto é altamente
relevante quando se quer inovar, pois a curva estatistica normal
mostra aspectos ligados a usuarios que ja estao na base, mas para
a inovacao em muitos casos precisamos olhar para os usuarios
que nao estao na base, isto €, que nao sao clientes.

Somente apos a fase inicial (explicada acima) se pode passar para
a fase de elaboracao das ideias, como mostra a figura 2.

Figura 2: Design Thinking em andamento



Nessa fase tudo o que foi aprendido com a observacao passa a
ser matéria prima para a elaboracao de ideias. Entretanto, como
afirma GRANT (2013) a criatividade é o ponto central e um dos
aspectos muito relevantes para que ela aflore € o pensamento
divergente. Em outras palavras, quando nos deparamos com
certas situacdées nossa mente tende a buscar e encontrar padroées,
pois isso nos gera seguranca. Com o pensamento divergente
temos a capacidade de enxergar “coisas e solucées” diferentes do
tradicional. Um exemplo utilizado pelo autor € a grande
capacidade das criancas em ver imagens diferentes olhando para
objetos simples.

Apos a fase de geracao de ideias deve se dar inicio a
prototipacao, que é a construcao do produto ou servico de uma
forma que os conceitos basicos possam ser testados. O objetivo
da prototipacao nao é ter o produto pronto para comercializacao,
mas sim testar as ideias de uma forma mais eficiente do que
apenas “no papel”. A figura 2 foi intencionalmente construida
tentando mostrar um certo afunilamento quando se esgota a fase
de entendimento, entdao ha uma abertura do funil ao se passar a
fase de ideias e prototipacao.

O objetivo final é a lapidacdao das ideias, que ocorre apos os
testes, como mostra a figura 3. Isso obviamente esta ligado ao
aprendizado gerado durante o processo.
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Figura 3: Todo o processo do Design Thinking



E importante insistir que ao contrario de modelos mais
tradicionais de inovacdao, como por exemplo o método stage-
gates (COOPER, Edgett e Klenschmidt, 2002) que normalmente
finalizam o processo na comercializacao, aqui no Design Thinking
esse hdo é o objetivo. Ou seja, o que se busca é um aprendizado
que faca com que as ideias e os conceitos sejam lapidados, para
talvez no futuro gerar outros produtos ou servicos que talvez
possam ser comercializados.

A figura 3 pode também ser entendida como sendo composta
por trés grandes blocos, que seriam a inspiracao, idealizacao e
implementacao, como explica Liedtka (2015). Ja Pinheiro (2011)
diz que o Design Thinking vem sendo crescentemente aplicado
no Brasil e tende a causar um grande impacto na forma como a
inovacao é aplicada.

Além do Design Thinking, e todas as suas possibilidades de uso,
outras ferramentas também podem ser utilizadas, incluindo a
inovacao para modelos de negocios, amparada pelo Business
Model Canvas. Tal ferramenta sera apresentada a seqguir.




BUSINESS
MODEL CANVAS

O Business Model Canvas (B.M. Canvas) € uma ferramenta
utilizada a nivel de gerenciamento estratégico, que permite ao
utilizador realizar testes e esbocos de modelos de negocios.

Assim, o B.M. Canvas é uma espécie de mapa visual, composto
por nhove componentes: 1) Segmento de clientes, 2) Proposta de
valor, 3) Canais, 4) Relacionamento com clientes; 5) Fontes de
receita, 6) Recursos principais, 7) Atividades-chave, 8) Parcerias
principais e 9) Estrutura de custo. A primeira proposta de um
Canvas para modelos de negocios, foi desenvolvida por
Alexander Osterwalder (2010). As figuras 4 e 5 mostram o
modelo.
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Figura 4: Estrutura légica do Business Model Canvas




A légica do B.M. Canvas pode ser iniciada pensando na proposta
de valor, ou seja, o que se quer entregar para os clientes. Mas a
lIogica é o “valor” entregue e nao o produto ou servico em si. Este
valor, em linhas gerais, significa o valor percebido pelo cliente.
Valor percebido é o valor que o cliente atribui aos produtos e
servicos, a partir dos beneficios que ele percebe nesta entrega,
comparando custos e concorréncia (KOTLER, 2000).
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Figura 5: Business Model Canvas

No campo Canais, deve ser pensado em quais sao os canais de
distribuicaio e venda que o negoécio utilizara. Ja no campo
relacionamento devem ser consideradas as estratégias de
relacionamento com o cliente. No Cliente Alvo, considera-se, de
forma mais especifica, quem é o cliente que se busca atender,
quais suas caracteristicas e peculiaridades.

No lado esquerdo do quadro deve ser pensado quem sao OS
possiveis parceiros para o negocio, sendo que o conceito de
parceiros € muito mais amplo do que simples fornecedores, isto €,
quem sao outras empresas ou pessoas que podem ajudar no
desenvolvimento do que esta sendo pensado. Na Atividade-
chave considera-se o que o nhegocio estara “de fato” entregando,
onde deve-se destacar os produtos e servicos. Em Recursos
devem ser listados os recursos diversos que a implementacao da
ideia, ou do negocio, demandara.



Por fim, no campo inferior do Business Model Canvas ha, de um
lado uma referéncia a custos, isto é, deve ser explicitado o custo
para operacao do negocio. No lado oposto deve ser feita uma
analise das possiveis fontes de receita do negocio.

Afora questdées metodoldégicas citadas como importantes por
Osterwalder (2010), e que parecem nhdo ser necessarias aqui, a
Iégica do B.M.Canvas € o pensar o negocio, ou a ideia, de forma
agil. Isso de certa forma vai de encontro ao modelo tradicional de
elaboracao de planos de hegécio complexos e longos.

Por fim, esse ferramental e esses conceitos podem ser aplicados
em diferentes contextos.

O B.M.Canvas é considerado na metodologia Lean Startup, que
sera apresentada na préoxima secao.




LEAN
STARTUP

A Lean Startup, ou Startup Enxuta, tem sua origem nos trabalhos
de Ries (2012) e Blank (2013). O nome se da pois, nessa
metodologia, ha uma apropriacao dos conceitos do Sistema
Toyota de Producdao, conhecido também com Lean. Esses
conceitos, segundo Ohno (1997) sao: aproveitar o conhecimento
dos colaboradores, reduzir o tamanho dos lotes, producao do
tipo Just in time, controle dos estoques e reducao dos ciclos de
producao.

Em linhas gerais, o conceito de Lean Startup prega que ao inves
de se investir muitas horas e recursos financeiros no
desenvolvimento de planos de negocios o que deve ser feito é
criar uma conexao de feedback com os clientes para que com isso
se possa, de forma sistematica, testar, pivotar, prototipar ideias e
produtos. Ha um topico central nessa abordagem que € o MVP
(Minimum Viable Product], ou seja, um produto minimamente
viavel que possa ser testado no mercado.

Com um canal de retroalimentacao conceitual, os produtos e
servicos passaram a considerar o que os clientes realmente
querem, e o que mais gostam. Por outro lado essa exposicao fara
com que as ideias que sao brilhantes apenas na visdao de seu
idealizador, e que nao sao valorizadas pelos usuarios, possam ser
revistas e até descartadas.



O método é apresentado por Ries (2012) como tendo cinco
principios:

Quando existe um desafio, e para a solucdao deste existe alto
risco, posiciona-se a figura do empreendedor;

Empreendedorismo e Administracao estdao muito mais
proximos do que se pensa;

O que vale é o Aprendizado Validado, que é obtido através do
método cientifico da experimentacao;

Construir-medir-aprender: esse deve ser um ciclo continuo;

”

E necessario que se tenham indicadores (métricas) para a
inovacao.

Assim, a Lean Startup pode ser classificada como uma
metodologia que busca acelerar a criacao de negocios.

Considerando os topicos apresentados anteriormente, pode se
observar que as trés metodologias estdo interligadas. Isto é, o
Design Thinking considera muito a experimentacdo e a
prototipacdo, e busca o0 aprendizado. Isso também ocorre no
metodo Lean Startup, muito embora esse ultimo tenha por objetivo
a geracao de um negocio real.

Ao utilizar o Business Model Canvas vocé pode ter uma melhor
nocao do quanto sua ideia, ou seu negocio, pode ser valido no
mundo real. Isso ajuda, sem duvidas. Porem parece que a real
validacdo sO vira com a efetiva experimentacdo, que é o que
propde o Lean Startup. Se por outro lado olharmos uma empresa
inicial que utiliza os conceitos do Lean Startup, pode haver facil
confusao acerca de onde termina o Design Thinking e onde inicia o
Lean Startup. Isso é plenamente explicavel, pois os criadores do
metodo Lean Startup consideraram o Design Thinking como um de
seus pilares.




Por outro lado, ao olharmos as disciplinas classicas de um curso de
administracdo pode se sugerir que a maioria delas parece mais
direcionada a um gerente de uma grande empresa. Ha muitas disciplinas
como Planejamento Estratégico, Planejamento de Cenarios, Custos,
Planos de Negocios, Financas, Contabilidade Basica, Etica, Economia,
entre outras. O que esta sendo discutindo aqui ndo € o meérito dessas
importantes disciplinas para a formacao de profissionais, mas sim sua
insuficiéncia quando esses profissionais sao expostos ao desafio de
iniciar seus proprios negocios.

Dessa forma, o “pensar do Designer”, que vé na experimentacdo um alto
valor, deve ser considerado. A logica de “testar’ a ideia em um B.M.
Canvas antes de elaborar um longo e exaustivo plano de negoécios
parece importante. A pratica de fazer a Startup ser agil € extremamente
valida. O pensamento de que o mais importante é o feedback do
mercado € algo que posiciona o Lean Startup em uma categoria
respeitavel de pratica de gestao, inovacdo ou administracao.
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