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¢Qué vamos a hacer durante esta semana?

Cimientos y contexto

- ¢ Qué es la innovacion? Los tres pilares del éxito.
- Schumpeter y la destruccion creativa

El espectro de la innovacion

- Incremental vs. disruptiva
- La organizacion ambidiestra

Mas alla del producto

- 10 tipos de innovacion
- Modelos de negocio ganadores

Metodologias y barreras

Conclusiones
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BLOQUE 1: Cimientos y
Contexto




iQué es la Innovacion?

No confundir Creatividad, Invencion e Innovacion.
* Creatividad: Capacidad de generar ideas (Pensar).
* Invencion: Primera ocurrencia técnica (Crear).

* Innovacion: Implementacion exitosa que genera valor (Vender).

La Ecuacidn clave: Innovacion = Invencion + Explotacion Comercial

(Vender/Valor)

=
—

Creatividad Invencion
(Pensar) (Crear)
Generar ideas Materializar la idea Implementacion en el
nuevas. (Prototipo/Patente). mercado con beneficio.
La Triada de la Innovacion:
[ Idea + Valor + Mercado. Sin mercado ni valor, es solo un experimento caro. ]
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Los 3 Pilares del Exito

Para que un proyecto sea viable:

1. Deseabilidad (Humano): éLo quiere el cliente?

2. Factibilidad (Tecnologico): ¢ Podemos construirlo?
3. Viabilidad (Negocio): ¢ Es rentable?

Supervivencia: El mercado

actual serd obsoleto en 5 afios.
Margen: Estrategia de
diferenciacion (precios mas altos).

Og Eficiencia: Procesos Lean para

reducir despilfarro.
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Schumpetery la “Destruccion Creativa”

Joseph Schumpeter es el padre de la innovacion moderna.

 Tesis: El capitalismo se mueve por ciclos de innovacion.

* Destruccion Creativa: Las nuevas innovaciones “destruyen” y
reemplazan a lo obsoleto de forma incesante.

Los 5 Casos de Schumpeter
1. Nuevo bien.

Nuevo método.

Nuevo mercado.

Nueva fuente de materias.

e N

Nueva organizacion.

Destruccion
Creativa

Innovacion
(Monopolio temporal)

T
(v
Schumpeter/

Nuevo Equilibrio
(Innovacion corriente)

Imitacion
(Competencia)

X
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BLOQUE 2: El Espectro
de la Innovacion



Incremental vs. Disruptiva

Foco Mejorar lo que ya funciona Cambiar las reglas del juego
Riesgo Bajo / Controlado Alto / Incierto
Publico Clientes actuales Clientes de gama baja o nuevos
Ejemplo iPhone 14 -> 15 Netflix vs Blockbuster
Incremental (Kaizen) Disruptiva (Dilema del Innovador)

 Foco: Mejora continua, optimizar rendimiento. * Foco: Crear nuevos mercados, atacar desde abajo.

« Publico: Clientes actuales. * Piblico: No clientes o gama baja.

* Riesgo: Bajo. * Riesgo: Incertidumbre alta.

« Ejemplo: Industria del automévil (més airbags, mejor » Ejemplo: Fotografia digital (inicialmente baja

consumo). calidad).
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La Organizacion Ambidiestra

Las empresas modernas deben gestionar dos mundos:
1. EXPLOTACION (El hoy): Eficiencia y mejora del negocio actual.
2. EXPLORACION (El mafiana): Riesgo y busqueda de nuevos mercados.

El Modelo de los 3 Horizontes (McKinsey)

* H1 (Core): 70% esfuerzo.
* H2 (Emergente): 20% esfuerzo. Hoﬁzonte1(¢ore|-70%) —>

Horizonte 2
(Emergente - 20%) Horizonte 3
(Futuro - 10%)

e H3 (Futuro): 10% esfuerzo. Negocio actual.

Margeny
Margen

Crecimiento.

Construccién de Apuestasa largg

eficiencia. st
escala. Ideas radicales.
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BLOQUE 3: Mas alla del
Producto



Los 10 Tipos de Innovacién (Doblin)

La innovacion mas rentable suele ocurrir donde el cliente NO mira.

* Configuracion (Backstage): Modelo de ingresos, Red, Estructura,
Procesos.

e Oferta (The Core): Rendimiento del producto, Sistema.

* Experiencia (Customer Facing): Servicio, Canal, Marca,
Engagement.

“Un buen producto te mete en el juego, una buena
configuracion te hace ganar el campeonato.”

CONFIGURACION OFERTA EXPERIENCIA
(Backstage - Lo que no se ve) (The Core - El producto) (Frontstage - El cliente)

f 1\ f A\
1 ? 2 < 4 5 6 7 8 9 10
11 it Q) £ .
&= % God (50 /f‘\?\ 00 = ’1iif° ) A
Modelo de Red Estructura Procesos f| Rendimiento § Sistema del Servicio Canal Marca Engagement
Ingresos del Producto Producto
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Modelos de Negocio Ganadores

1. Plataformas: Conectar oferta y demanda (Airbnb, Uber).
2. Freemium: Basico gratis, avanzado de pago (Spotify).

3. Acceso: De propiedad a pago por uso (Renting).

4. Cuchillay Recambio: Aparato barato, consumible caro (Nespresso).

Nuevos Modelos de Negocio

De Propiedad a Acceso Freemium Plataformas Cuchilla y Recambio

L | < o

]

(Renting / Carsharing). (Spotify). (Airbnb, Uber). (Nespresso, HP).
Cambiar la propiedad por el Ofrecer servicios basicos Facilitar interacciones y Vender el producto base a

uso bajo demanda. gratuitos y premium de pago. transacciones entre usuarios. bajo costo para ganar en los
consumibles.
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BLOQUE 4
Metodologias y Barreras



Design Thinking & Lean Startup

* Design Thinking: Empatia -> Definicion -> Ideacion -
> Prototipado -> Testeo.

e Lean Startup: MVP (Producto Minimo Viable) y
ciclos de Construir-Medir-Aprender.

Design Thinking Lean Startup




Barreras clasicas

1. Cultura del “siempre se hizo asi”.
2. Aversion al riesgo.
3. Métricas cortoplacistas.

Caso Google:
Politica de "20%
Time". Permitir a
ingenieros
ingenieros trabajar
en proyectos
laterales para
combatir la inercia.
Origen de Gmail y
AdSense.

Solucion:
Espacios
Protegidos




BLOQUE 5: El Futuro de
la Innovacion



El impacto de la Ay |la Sostenibilidad

1. IA Generativa: Aceleracion exponencial de la productividad y el
descubrimiento.

2. Innovacion Abierta: Colaborar en lugar de competir en solitario.

3. Economia Circular: Innovar para que el residuo se convierta en
un NUEvo recurso.

 JA Generativa: Reduce barreras de
entrada y permite personalizacién STHERS S Sodh Meh
masiva.

 Innovacion Abierta: Colaboracion
con startups y universidades Curva de Adopcién

(Coopeticion). Tecnolégica:
IA Generativa

» Economia Circular: El residuo de
uno es el recurso de otro.

» Proposito: La Gen Z exige
soluciones a problemas globales.
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Resumen final

La innovacion no es un departamento, es una cultura
de adaptacion continua.

NS Y R &

Valor Paralelismo Datos Cultura
Si no resuelve un Gestiona la El error no es La innovacion no
problema o ahorra eficiencia de hoy fracaso, es se decreta, se
costes, no es (H1) mientras aprendizaje lidera.
innovacion. siembras el mafana validado.

(H3).

“La mejor forma de predecir el futuro es
creandolo.” — Peter Drucker
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