Propuesta de Valor
Disruptiva



PROPUESTA DE VALOR

Describe los beneficios que un cliente
puede obtener de los productos o
servicios ofrecidos por un negocio.

Preguntas claves:

1. ;Qué se esta creando?
2. ;Para quién se esta haciendo?

No se trata de conceptualizar unaidea o
producto, se trata de resolver un
problema o una necesidad del cliente.
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DISRUPCION

La palabra disruptivo se
utiliza como adjetivo para
hacer indicar a una ruptura
brusca. Por otro lado, el
término disruptivo hace
referencia a algo que ocasiona
un cambio determinante.

DISRUPTIVE

INNOVATORS
NETWORK
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DISRUPCION: PERMITIR LA
DESTRUCCION CREATIVA

Sectores antiguos se dejan de lado para
permitir el ingreso de nuevos y mejores
sectores, las tecnologias digitales superan
en efectividad y costo a las tradicionales.

Ejem.

e Camaras digitales vs camaras de rollo.
e Wikipedia vs enciclopedias impresas.



DESIGN THINKING

Design Thinking es una forma estructurada e innovadora
de resolver problemas complejos, mezclando las técnicas
creativas del disefio con técnicas racionales (David Kelly y
Tim Brown, 2008).
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PROPUESTA DE VALOR

La generacién / actualizacion de los productos y
servicios que realiza una organizacion, deben estar
enfocados en las necesidades de los clientes.

Aqui se activan las diferentes capacidades de
Innovacion Organica de la Organizacion, con
distintos alcances:

e Innovacion Core (apalancan los actuales
Modelos de Negocio)

e Innovacion Adyacente (apalanca nuevos
Modelos de Negocio)

e Innovacion Disruptiva (apalanca nuevos
Modelos de Negocio)

Experimentacion constante a través de las
metodologias Design Thinking y Lean Startup,
activando una capacidad de aprendizaje periddico

del cliente.

Activar capacidades de analitica avanzada para
generar personalizacion.




PERSONAS

Importante foco en las personas, como
principales creadores del conocimiento
y de lainnovacion.

La inversion tecnoldgica es importante,
pero de nada sirve si no viene
acompafiada de una transformacion
cultural.

La transformacion digital no solo
demanda la adopcién de nuevas
tendencias tecnoldgicas, significa
cambiar la cultura de la organizacion, y
eso significa un cambio profundo en la
mentalidad y la forma de operar,
acompanado de una cultura de
innovacion y de una nueva forma de
operary liderar a través de la agilidad
organizacional.




ECOSISTEMA

Generar un motor de innovacion abierta que
conecte con el ecosistema de innovacion, startups y
emprendimientos a través de la colaboracion y el
co-disefio para la incorporacion de nuevas
tendencias tecnoldgicas que permitan potenciar
nuevos modelos de negocio.

Desarrollar capacidades para explorar el mercadoy
generar una inteligencia competitiva.

Desarrollar competencias (hackatones) que faciliten
la incorporacidn de talento digital externo.



CONEXION METODOLOGICA

Problem solving phase Execution & solution phase

Sprint planning

Product Sprint
Backlog execution
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e Osterwalder, Alexandery Pigneur, Yves
Business Model Generation: A
Handbook for Visionaries, Game
Changers, and Challengers, por John
Wiley & Sons, 2013.

e Brown, T. (2009). Designers -- think
big! Retrieved June 19, 2019, from

https://www.ted.com/talks/tim_bro
wn_urges_designers_to_think_big

https://www.leadersummaries.com/
ver-resumen/design-thinking-para-
lainnovacion-estrategica

e Brown, T. (2009). Change by Design:
How Design Thinking Transforms
Organizations and Inspires Innovation.
New York: HarperBusiness.
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