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REVOLUÇÕES INDUSTRIAIS 

PRIMEIRA SEGUNDA TERCEIRA QUARTA 

Baseada	
  na	
  introdução	
  
de	
  equipamentos	
  de	
  
produção	
  mecânicos	
  
impulsionados	
  por	
  
água	
  e	
  energia	
  do	
  
vapor.	
  
	
  
Primeiro	
  tear	
  
mecânico,	
  1784.	
  
	
  

Baseada	
  na	
  produção	
  
em	
  massa	
  que	
  se	
  
alcança	
  graças	
  ao	
  
conceito	
  de	
  divisão	
  de	
  
tarefas	
  e	
  ao	
  uso	
  da	
  
energia	
  elétrica.	
  
	
  
Primeira	
  correia	
  
transportadora	
  em	
  um	
  
matadouro	
  em	
  
CincinnaB,	
  1870.	
  

Baseada	
  na	
  uBlização	
  
de	
  eletrónica	
  e	
  
informáBca	
  (TI)	
  para	
  
promover	
  a	
  produção	
  
automaBzada.	
  
	
  
	
  
Primeiro	
  controlador	
  
lógico	
  programável	
  
(CLP)	
  Modicon	
  084,	
  
1969.	
  

Baseada	
  no	
  uso	
  de	
  
sistemas	
  Nsicos	
  

cibernéBcos	
  (cyber	
  
physical	
  systems	
  –	
  

CPS).	
  
	
  
	
  

Indústria	
  conectada,	
  
fábricas	
  inteligentes	
  

(smart	
  factories).	
  
	
  

O	
  Poder	
  da	
  Tecnologia	
  
e	
  da	
  Conec0vidade	
  





A GRANDE TRANSFORMAÇÃO 
4A REVOLUÇÃO INDUSTRIAL 

2018 2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027 

•  Moedas 
digitais, 
bitcoins e 
blockchains 

•  Singularidade: 
fusão homem-
máquina 

•  Cloud & 
storage 
massificados 

•  Robótica 
•  Inteligência 

artificial IA  

•  Internet das 
coisas IoT 

•  Wearables 
•  Impressão 3D 

na indústria 

•  Tecnologias 
implantáveis 

•  Big data nas 
decisões 

•  Realidade 
aumentada 

•  Presença digital 
•  Supercomputador 

portátil 
•  Regulamentação 

crescente do 
digital 

•  Computação 
quântica 

•  Casas e carros 
conectados 

•  Impressão 3D na 
medicina 

•  Materiais 
transformáveis 

•  Visão: o novo 
interface de 
conexão 

•  Economia do 
compartilhamento 

•  Impressão 3D no 
varejo 

•  Humanos nos 
serviços vs robots 
na indústria 

•  Carros 
autônomos 

•  Cidades 
inteligentes 

Adapt: Inova Consulting 
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PREVÊ-SE QUE, NOS PRÓXIMOS 10 ANOS,  
40% DAS EMPRESAS NA LISTA DA ‘FUTURE 500 

COMPANIES’ NÃO EXISTIRÃO MAIS 

* BABSON OLIN SCHOOL OF BUSINESS, FAST COMPANY APRIL 2011, PAGE 121 



BARSA       X  WIKIPEDIA 
 
BLOCKBUSTER   X  NETFLIX 
 
HILTON       X  AIRBNB 
 
COOPER.TAXI    X  UBER 
 
TOM TOM       X  WAZE 
 
VIVO         X  WPP 
 
FAST SHOP     X  ALIBABA 
 
LEROY MERLIN   X  LIGHT IN THE BOX 
 
GLOBO       X  YOUTUBE 
 
HIGH SCHOOL   X  KHAN ACADEMY 

OS INIMIGOS ESTÃO NA SOMBRA 
E SÃO, APARENTEMENTE, 

INVISIVEIS 

ELE(S) X VOCÊ 
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OS DRIVERS DA 4A REVOLUÇÃO INDUSTRIAL 

BIG DATA 
IoT / IoE 

Internet of of things  
(everything) 

IA 
Inteligência Artificial Impressão 3D 
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OS DRIVERS DA 4A REVOLUÇÃO INDUSTRIAL 

é o termo que descreve o imenso volume de 
dados – estruturados e não estruturados – que 
impactam os negócios no dia a dia. Mas o 
importante não é a quantidade de dados. E sim 
o que as empresas fazem com os dados que 
realmente importam. 

se a informação é correta e vem de fonte 
segura.... Isto é cada vez mais importante – as 
fontes e o volume de informação só tendem a 
aumentar. 

A quantidade de dados a 
receber e armazenar 

O quão rapidamente 
estes dados estão 

disponíveis e 
acionáveis.	
  

Os tipos de dados 
a  r e c o l h e r  e 
selecionar, para 
q u e  a  s u a  
a r m a z e n a g e m 
interpretação e 
uso sejam mais 
fáceis e rápidos 

O Valor da informação 
para o negócio 
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OS DRIVERS DA 4A REVOLUÇÃO INDUSTRIAL 

A Internet das Coisas (do 
inglês, Internet of Things) é 
uma revolução tecnológica a 
fim de conectar aparelhos 
eletrônicos do dia-a-dia, como 
aparelhos eletrodomésticos à 
máquinas industriais e meios 
de transporte à Internet, cujo 
desenvolvimento depende da 
inovação técnica dinâmica em 
campos tão importantes como 
os sensores wireless e a 
nanotecnologia. 
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OS DRIVERS DA 4A REVOLUÇÃO INDUSTRIAL 

Inteligência Artificial (IA) é um ramo 
da ciência da computação que se 
propõe a elaborar dispositivos que 
simulem a capacidade humana de 
raciocinar, perceber, tomar decisões 
e resolver problemas, enfim, a 
capacidade de ser inteligente. 
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OS DRIVERS DA 4A REVOLUÇÃO INDUSTRIAL 

A Impressão 3D também conhecida 
como prototipagem rápida, é uma 
forma de tecnologia de fabricação 
aditiva onde um modelo 
tridimensional é criado por sucessivas 
camadas de material. São geralmente 
mais rápidas, mais poderosas e mais 
fáceis de se usar do que outras 
tecnologias de fabricação aditiva. 
Oferecem aos desenvolvedores de 
produtos a habilidade de num simples 
processo imprimirem partes de alguns 
materiais com diferentes propriedades 
físicas e mecânicas.  
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A GRANDE TRANSFORMAÇÃO 
4A REVOLUÇÃO INDUSTRIAL 

NEW BUSINESS CONCEPTS 

Economia 
Compartilhada 

&  
Inteligência 

Coletiva	
  

User 
Experience  

& 
Transformação 

Digital	
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Economia Compartilhada ou Colaborativa &  
Inteligência Coletiva	
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CONTEXTO:  
 
CRISE DE 2008 – MÃE NATUREZA E O MERCADO CHEGARAM A UM LIMITE E 
DECLARARAM QUE O MODELO HIPER CONSUMISTA EM VIGÊNCIA NÃO ERA 
MAIS SUSTENTÁVEL. 
 
FATORES CHAVE QUE CONDUZIRAM A ESSE NOVO MODELO ECONÔMICO:  

•   AS PREOCUPAÇÕES AMBIENTAIS,  
•   A RECESSÃO GLOBAL,  
•   AS TECNOLOGIAS E REDES SOCIAIS E  
•   A REDEFINIÇÃO DO SENTIDO DE COMUNIDADE. 
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3. Sistemas de produtos e serviços: ocorre 
quando o consumidor paga pelo benefício do 
produto e não pelo produto em si. Tem como 
base o princípio de que aquilo que precisamos 
não é um CD e sim a música que toca nele, o 
que precisamos é um buraco na parede e não 
uma furadeira, e se aplica a praticamente 
qualquer bem. 

A economia compartilhada contempla 
3 possíveis tipos de sistemas:  
(Rachel Botsman) 

1. Mercados de redistribuição: ocorre quando um 
item usado passa de um local onde ele não é 
mais necessário para onde ele é. Baseia-se no 
princípio do “reduza, re-use, recicle, repare e 
redistribua”. 
2. Lifestyles colaborativos: baseia-se no 
compartilhamento de recursos, tais como 
dinheiro, habilidades e tempo.  

POSSE vs ACESSO 
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EXEMPLOS 

Sistemas de 
produtos e 
serviços	
  

Lifestyles 
colaborativos	
  

Mercados de 
redistribuição	
  

O  
Problema	
  

A  
Solução	
  

Metade das casas nos EUA 
possuem furadoras, mas a 
maioria só as usou entre 6 e 13 
minutos ao longo da vida	
  

Americanos descartam 7 
milhões de toneladas de caixas 
de papelão anualmente	
  

Milhões de casas no mundo têm 
pelo menos 1 quarto vazio e 
estão abaixo da sua capacidade 
de ocupação	
  

Zilok.com disponibiliza 
aluguel diário de 

ferramentas, gravadoras e 
outros produtos	
  

UsedCardBoardBoxes.com 
resgata e reutiliza as caixas de 

papelão usadas	
  

AirBnB.com permite a qualquer 
um (com residência privada ou 
espaço comercial) alugar o seu 

espaço livre	
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Viagens e Estadias: 
•  Viaje e se hospede na casa de alguém. Ou hospede alguém na sua casa: AirBNB, Couch,  

Surfing, Coliving 
•  Compartilhe seu espaço de trabalho e troque experiências com pessoas de diversas áreas: 

EspaçosdeCoworking 
•  Plante e colha em comunidade: GardenSharing 
 
Transportes: 
•  Use seu carro para ser motorista particular de outras pessoas: Uber 
•  Alugue seu carro parado para outras pessoas: Fleety 
•  Alugue sua garagem ociosa para outras pessoas: Ezpark 
•  Compartilhe caronas em viagens: BlaBlaCar 
•  Alugue sua bicicleta para outras pessoas: Citybike 
 
Games: 
•  Enjoou dos seus jogos? Troque com outros usuários: Trocajogo 
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Documentos e arquivos: 
•  Compartilhe seus documentos digitais com outras pessoas: Dropbox, Box e Google Drive 
•  Disponibilize espaços para armazenar documentos físicos de outras pessoas: Self Storage  
•  Espaço para guardar seus documentos, móveis, etc.: SenhorBox 
  
Finanças e projetos: 
•  Apoie projetos para que se tornem realidade: Crowdfunding (KickStarter, Catarse) 
•  Invista junto com outros investidores-anjo em startups: Broota, Eqseed, Eusocio 
•  Use mão-de-obra coletiva para viabilizar projetos: Crowdsourcing 
•  Vários designers criando a sua identidade visual: WeDoLogos 

 
Refeições e gastronomia: 
•  Encontre uma companhia para suas refeições: CrushingTable 
•  Ofereça refeições para outras pessoas em sua casa: Dineer 
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User Experience & Transformação Digital (Digital Vortex) 
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Benjamin Franklin  
1706 - 1790 

Diga-me e eu 
esquecerei,  
ensina-me e eu 
poderei 
lembrar, 
envolva-me e 
eu aprenderei. 

32	
   32 
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E X P E R Ê N C I A :  d o  L a t . 
Experientia 
 
s .  f . ,  a t o o u e f e i t o d e 
exper imentar; obser vação; 
experimentação; ensaio; prova; 
tentativa; a prática, por oposição 
à teoria; habilidade e perícia 
adquiridas com o exercício de 
u m a  a r t e  o u  o f í c i o ; 
conhecimentos resultantes de 
vivências subjetivas; soma de 
conhecimentos; 

In http://www.priberam.pt/dlpo/dlpo.aspx 
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CONHECIMENTO TRANSMITIDO PELOS SENTIDOS 

34	
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JOE PINE 

ONDE TUDO COMEÇOU – 1999 
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PROGRESSÃO ECONÔMICA DO VALOR AGREGADO 

COMMODITIES 

PRODUTOS 

SERVIÇOS 

EXPERIÊNCIAS 

ECONOMIA DAS EXPERIÊNCIAS 

ECONOMIA DE SERVIÇOS 

ECONOMIA INDUSTRIAL 

ECONOMIA DE AGRICULTURA 

EXTRAÇÃO 

FABRICAÇÃO 

ENTREGA 

PALCO 

Customização 

Customização 

Commoditização 

Commoditização 
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PROGRESSÃO ECONÔMICA DO VALOR AGREGADO 

Mercadorias Bens Serviços Experiências 

Consumíveis Tangíveis Intangíveis Memoráveis 

37 



MERCADO PREÇO PREMIUM 

DIFERENCIAÇÃO 

0,5 cent USD 

1 USD 

2 USD 

5 USD 

38 
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O GAP ATUAL 

Empresas  
 
vs  
 

Clientes 
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Experiência do usuário  (EU), do inglês  user 
experience  (UX), envolve os sentimentos de uma 
p e s s o a e m r e l a ç ã o à u t i l i z a ç ã o d e u m 
determinado  produto,  sistema ou serviço. A 
e x p e r i ê n c i a  d o  u s u á r i o  d e s t a c a  o s 
aspectos  afetivos, experienciais, significativos e 
valiosos de  interação humano – computador  e 
propriedade do produto. 

40 



USER EXPERIENCE 

VISÃO CLIENTOCÊNTRICA 
 

INSPIRADA NOS PRINCIPIOS 
D E   L E A N  S T A R T U P 

41 

CRUZA DIVERSAS VERTENTES DA 
EMPRESA EM FAVOR DO CLIENTE 
E DO NEGÓCIO DA EMPRESA 



A experiência pertence ao usuário, 
Designers não criam experiências, 
c r i a m p r o d u t o s q u e g e r a m 
experiências. Isso faz toda a 
diferença.  

No entanto, isso não significa que 
não podemos projetar a maneira 
como as pessoas vão experimentar o 
nosso produto ou serviço. Se 
projetamos algo consistente, então 
as boas experiências serão uma 
ocorrência comum. 

 

O User Experience Design  (UX 
D E S I G N ) ,  é  u m a á r e a d a 
comunicação que abrange todos os 
aspectos da interação do usuário 
com a empresa, marca, seus 
serviços e produtos. 

O Intuito  do UX Design é tornar a 
experiência do usuário com a marca 
ou empresa, a lgo realmente 
inesquecível e efetivo. 

42 
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Principios de User eXperience (Gothelf, 2013)  
Adap INOVA Consulting 

1.  Times Multifuncionais; Pequenos; Dedicados; Ágeis 
2.  Foco: Time focado no problema 

3.  Descobertas contínuas 
4.  Compartilhar entendimentos e anti-padrões 

5.  Remoção de desperdicios 
6.  Desenvolver pequenos pacotes 

7.  Evitar documentação extensa 
8.  Permissão para falhar 

9.  Conhecer antes de decidir 
10.   Fazer protótipos rápidos 

11.  Progresso = Resultados (e não saídas) 
12. Externalize o trabalho 

13. GOOB – going out of the building 
14. Colocar-se a posição do cliente 

43 



Aplicação de User Experience  

Um exemplo prático de User experience na 
indústria dos games é na evolução e adaptação 
dos joysticks. 

Como por exemplo os controladores do 
Playstation da empresa Sony que ao longo do 
tempo vem sendo modificado. Para melhor 
conforto e praticidade do usuário. 

 Na década de 90 todos os produtores de 
consoles de mesa utilizavam em seus joysticks 
botões numerados ou com indicação de letras 
alfabéticas.  

Já os joysticks da empresa Sony utilizam 
d e s d e a q u e l a é p o c a u s a m fo r m a s 
geométricas em seus botões de ação 
principal. 

Que normalmente se aprendem antes do 
alfabeto. 

 

 

 

Esse designer foi aprimorado e sua nova 
versão (a Dual Shock), que fornece vibração 
de acordo com o que é exibido pelo jogo. 
Além de dois direcionais. Assim trazendo ao 
usuário mais realismo em jogos com 
explosões ou quedas. devido a experiências 
cinematografia.   
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O Modelo (Dual Shock 2 e Dual Shock 3), 
trouxe melhorias no peso, designer na função 
vibratória e opção remota sem fio (no Dual 
Shock 3). 

 

O Modelo (Dual Shock 4), trouxe uma 
inovação em joysticks de mesa. A função de  
um controle de movimento que usa um novo 
sensor de seis eixos altamente sensível 
(Touch). 

 

Os botões L2/R2 na parte de baixo do 
controle têm um design curvado para uma 
interação mais fácil e suave para games de 
ação.   

45 
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Dan Saffer: http://www.designingforinteraction.com  
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http://www.cooper.com/journal/2011/08/what_marketers_should_know_abo  

50 
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Um Touchpoint (ponto de contato, contato 
com consumidor, momento de verdade, 
ponto de contato)  descreve o interface de 
um produto, serviço ou marca com os seus 
clientes e connsumidores/usuários, 
colaboradores ou outros stakeholders, 
antes, durante e depois de uma transação. 
Aplica-se tanto no ambiente b2b como no 
b2c. 

55 
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A TRANSFORMAÇÃO DIGITAL COMEÇOU 

A MAIOR EMPRESA DE MOTORISTAS NÃO TEM TÁXIS (UBER) 
 
O MAIOR SERVIÇO DE ACOMODAÇÃO NÃO TEM HOTEIS (AIRBNB) 
 
AS MAIORES EMPRESAS DE TELECOM NÃO TEM INFRA-ESTRUTURA (SKYPE, WE CHAT) 
 
O MAIOR VAREJISTA DO MUNDO NÃO TEM ESTOQUE (ALIBABA)  
 
O MAIS POPULAR GRUPO DE MÍDIA NÃO PRODUZ CONTEÚDOS (FACEBOOK) 

O BANCO DE MAIOR CRESCIMENTO NAO USA DINHEIRO (SOCIETY ONE) 
 
A MAIOR EMPRESA DE FILMES NÃO TEM CINEMAS (NETFLIX) 
 
O MAIOR VENDEDOR DE SOFTWARE NÃO PRODUZ NENHUMA APP (APPLE & GOOGLE) 
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OS 4 PILARES DA TRANSFORMAÇÃO DIGITAL  

GESTÃO DE PROCESSOS DE 
NEGÓCIOS: 
Implementar mecanismos robustos para 
gerenciar os processos de negócio da 
empresa. Centra-se sobre a forma de 
documento, definir, implementar e 
melhorar os processos de negócios com 
uma abordagem prática. 

GESTÃO DE PESSOAS E MUDANÇAS:  
Uma gestão eficaz da mudança garante 
que as pessoas envolvidas no processo 
de transformação ou afetadas pelos seus 
resultados preparem-se para enfrentar 
os novos desafios nas áreas onde 
trabalham. 
 
 
 

GESTÃO DE VALOR:  
Aplicar técnicas qualitativas, incluindo 
indicadores quantitativos para planejar, no 
contexto de um caso de negócio, o valor 
econômico que a empresa obteria se 
pudesse melhorar estrategicamente os 
processos. 
 

GESTÃO DE TECNOLOGIA:  
Para adotar tecnologias tais como 
mobilidade, redes sociais, infraestrutura 
em nuvem, análise de dados e Internet das 
coisas, deve-se levar em conta a maneira 
como a empresa define seu modelo de 
negócios, gerencia suas operações e 
entrega seus produtos e serviços aos 
clientes. Portanto, eles devem ser 
alinhados. 
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O VORTEX DIGITAL 

WTF?! 
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www.inovaconsulting.com.br/downloads   
61 
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