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ORGANIZACAO DIDATICO-PEDAGOGICA

Projeto Pedago6gico do Curso: aspectos gerais

Contexto educacional

Todos nés temos exemplos de produtos ruins. Tente plugar um USB
(sempre com sorte na terceira tentativa). Pense na experiéncia de correr para
fazer o seu voo de conexdo em muitos aeroportos e numa vending machine.
Nenhuma dessas experiéncias € positiva, mas poderiam ser se tivessem sido
pensadas.

Também conhecemos designs icdnicos, como 0 canivete suico, a
humilde pagina inicial do Google ou a experiéncia de visitar a Disneylandia.
Todos esses sé@o lembretes constantes de como o design bem pensado pode
ficar marcado na memoaria e gerar sucesso comercial.

Apesar dos beneficios 6bvios para os negdcios, projetar produtos e
servicos pensando na experiéncia do usuario ainda é um objetivo notoriamente
pouco explorado. No entanto, diversas empresas que o fazem se destacam da
multiddo, dado o rapido aumento das expectativas dos consumidores.
Empresas como a Amazon, Nubank e tantas outras mostram que seguir a
metodologia de UX pode ser proveitoso tanto pelo lado estratégico como pelo
lado financeiro. Ha& vantagens competitivas reais em pensar na Experiéncia do
Cliente.

Em 2018, a McKinsey langou um Relatorio onde demonstra a correlagao
entre 0 uso de praticas de UX Design e ganhos financeiros. Acompanharam as
praticas de design de 300 empresas de capital aberto durante um periodo de
cinco anos em varios paises e industrias. Seus lideres seniores de negocios e
design foram entrevistados ou pesquisados. Como resultado criaram o

McKinsey Design Index (MDI), que classifica as empresas por quéo fortes elas
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sao no design e - pela primeira vez - como isso se relaciona com o desempenho
financeiro de cada empresa.

Em 2020, a PWC langou um Relatorio demonstrando como medir o
Retorno sobre Experiéncia (ROX) e quais acdes relevantes devem ser tomadas
para que as experiéncias com as empresas sejam qualificadas como
consistentes e positivas, demonstrando que a Experiéncia do Usuario é um
conceito abrangente e que deve ser utilizado em todas as areas da empresa.

Os dois relatérios mostram o valor estratégico da disciplina de User
Experience e elevam a mesma ao seu potencial estratégico, razdo de ser do
Curso.

Essa percepgao de valor da disciplina provocou uma corrida das grandes
consultorias para a compra de empresas de design a partir de 2010 e um
aumento de busca por profissionais de UX no mercado. O LinkedIn afirma que

profissionais de UX sdo a 52 especialidade mais buscada em 2020.

Cenario Futuro

Em 2019, o tamanho do mercado da Experiéncia do Usuario Mundial
(UX) foi de US $ 184,5 milhdes e deve chegar a US $ 602 milhdes até o final
de 2026, com um CAGR de 18,2% durante 2021-2026.

Com a demanda crescente de profissionais pelas empresas, espera-se
que o numero de profissionais treinados em metodologias de Design de
Experiéncia do Usuario, bem como na visdo estratégica da mesma seja

proporcionalmente crescente.
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Objetivos do Curso

Geral

Formar profissionais de Experiéncia do Usuéario com perfil de gestores e

empreendedores. Dar a esses profissionais competéncias para o planejamento

de atividades de consultoria e de gestdo, dota-los de competéncias gerais e

especificas, atitude e comportamento ético, cidadéo, adaptaveis ao processo

de mudancga continuada no cenario corporativo e de mercado de trabalho.

Especificos

O alcance do objetivo geral se dar4 mediante a concepc¢ao dos objetivos

especificos que seguem:

Desenvolver a articulagdo dos processos de comunicacao oral,
escrita e digital junto aos discentes, instrumentalizando-os a partir de
um bom uso da lingua portuguesa, bem como ampliar a capacidade
de comunicacdo com diferentes softwares.

Promover a utilizagdo dos fundamentos tedricos relacionados aos
aspectos de metodologias de design de experiéncia do usuario,
gerenciamento de times e projetos nos mais variados ambientes
digitais.

Dotar os discentes de capacitacdo técnica para o0 exercicio da
Experiéncia do Usuario com visdo estratégica, com dominio das
ferramentas de trabalho, compreensdo dos métodos quantitativos e
metodologias especificas para elaboragédo de projetos empresariais,
sejam eles digitais, exclusivamente tradicionais ou mistos (ambientes
fisicos e virtuais).

Possibilitar a apropriagdo de conhecimentos aplicaveis a realidade
das empresas, utilizando-os como referéncia no desenvolvimento e
gerenciamento de programas e projetos organizacionais digitais.
Promover a aplicabilidade das técnicas para gestdo de pessoas,
gestao estratégica e de marketing, utilizando-se das ferramentas e
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métodos do Design de Experiéncia do Usuario, assim como da
tecnologia da informacao aplicavel as préticas profissionais.

e Desenvolver a capacitacdo técnica para gestdo de servicos, gestédo
empresarial e a compreensdo do cenario dos negdécios
internacionais, bem como o dominio de conteudos relacionados aos
indicadores financeiros pertinentes a negocios digitais e mistos.

e Consolidar junto aos estudantes, a interpretacdo e utilizacdo de
técnicas para o planejamento e a gestao.

e Ampliar o desenvolvimento das potencialidades para a gestédo
empresarial e de servigos digitais e mistos.

Tese de Transformacao do Curso

Os alunos deste curso se tornardo experts em design de produtos
interativos e de servicos tecnicamente viaveis, culturalmente desejaveis e
economicamente sustentaveis.

Irdo aprender a ver a tecnologia como um componente importante da
cultura cotidiana e explorar o terreno entre design, cultura, economia e
tecnologia.

No final do curso eles estarao treinados em tecnologias e seu potencial

para influenciar todos os aspectos da vida diaria.

Perfil do Egresso

O egresso do curso sera dotado de um perfil profissiografico com
base cientifica relevante na area de conhecimento, detentor de habilidades
tedricas e praticas relativas as organizacdes exclusivamente digitais ou
organizacdes com presenca fisica e digital, e serad capaz de realizar tarefas
estratégicas no ambito organizacional.

Também desenvolvera visao critica e abrangente da sua disciplina
dentro das organizacbes contemporaneas digitais, permitindo atuacao
profissional e cidada consciente e competente. Este perfil estd delineado e

associado as capacidades para:
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Buscar a atualizacdo continuada em relacéo a gestédo das pessoas e
das organizacbes, compreendendo a importancia e necessidade de
adaptacdo e integracdo com o setor produtivo, nacional e
internacional, observando o autodesenvolvimento, a aprendizagem
organizacional e o desenvolvimento local.

Entender e mensurar o ambiente interno e externo das organizacoes,
identificando os problemas sociais e organizacionais, tendo em vista
a busca de solugcbes que maximizem os resultados planejados e
minimizem os custos das operacoes.

Expressar-se e comunicar-se de formas compativeis com o exercicio
profissional, abrangendo processos de negociacdo global,
comunicacao interpessoal, reflexdo para atuacao critica na esfera
empresarial, na prestacao de servicos, compreendendo sua posicao
e fungcdo na estrutura organizacional sob seu controle e
gerenciamento.

Ampliar a iniciativa, criatividade e aprendizado permanente, bem
como o0 senso de responsabilidade, necessidade de mudanca e
transformacao, indispensaveis para a sociedade contemporanea.
Compreender a importancia da ética nas relacbes profissionais,
refletindo a atuacgéo critica e analitica no contexto produtivo e de
prestacdo de servicos, criando e ampliando as oportunidades de
formacao consciente e responsavel, no contexto global.
Desenvolver o pensamento estratégico, tendo presente o contexto
sociocultural, a sociedade, levando em conta as mudancgas culturais,
sociais, politicas, econémicas e tecnoldgicas.

Promover continuamente sua formacao profissional voltada para
reconhecer e definir problemas, equacionar solu¢des e modificagdes
nos processos de atuagcéo das empresas, com atuacao preventiva e
proativa nos diferentes graus de complexidade no processo da

tomada de decisao.
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Mercado de Trabalho

O LinkedIn, na recente pesquisa "What skills does the workforce value
most?", lista as habilidades que estdo em alta no mercado de trabalho. Entre
elas estd o UX Design. Os executivos entrevistados afirmam que a disciplina
ajuda empresas a ter melhor visibilidade, presenca online, de mercado e a
alcancar a fidelizacéo de seus clientes.

Empresas alinhadas com as tendéncias de mercado e necessidades do
mundo atual, tém investido cada vez mais no design centrado no usuario para
criar produtos e servicos. Assim, muitas oportunidades estdo disponiveis, mas
muitas delas ainda sem gente capacitada para tal.

A demanda por esse tipo de profissional aumentou 69% de 2018 para
2019. E a tendéncia € de um boom ainda maior nas proéximas trés
décadas, segundo estudo da NN/g.

Um UX Designer € um profissional requisitado em 2020, com a opcéo
de trabalhar em startups, agéncias e empresas, como freelancer ou por
contrato fixo.

O salario médio inicial para um UX Designer junior - sim, para o iniciante
e sem muita experiéncia - € de R$ 4.149,00, segundo a consultoria Revelo. O
estudo Panorama UX mostra que os salarios dos cargos desde um UX Junior
a um Diretor de Experiéncia do Usuério e/ou Head de UX, pode chegar a R$
35.000,00.

O curso déa énfase a transformacdo de UX Juniors ou Plenos para

profissionais em nivel de Diretoria.

Metodologias Inovadoras

No Curso de UX Design Strategy damos énfase a ao aprendizado
através de projetos realizados em times, onde se desenvolve a capacidade de
resolver problemas complexos, além de incentivar o aumento de letramento
digital.

Utilizamos diversas ferramentas que:

1) Permitem a colaboracéo de times online: Mural.co, Miro.com, Figma.


https://www.revelo.com.br/
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2) Permitem o gerenciamento de projetos e a comunicacao efetiva:
Slack e Trello.

3) Colaboram para levar a cultura de UX para as empresas: Atomic
Design, Design Systems e Design Ops.

4) Ferramentas de IoT e CX, e prototipacdo como Adobe XD e seus

concorrentes.
Conexao entre os moédulos e disciplinas

O curso tem como preocupacdo constante saber se os moédulos e
disciplinas estéo construindo uma narrativa construtivista para o aluno.

A narrativa do curso € baseada na metodologia de Design Thinking. Por
isso, ha uma costura entre as disciplinas, entre mddulos e, dentro das
disciplinas, uma crescente de conhecimento e complexidade aula a aula.

Gradativamente, o aluno € levado a aprender todas as areas que
compdem a sua profissao, com isso entendem né&o sé o processo de trabalho,
mas também suas responsabilidades como profissionais.

O curso foi desenhado para prepara-los para o mercado de trabalho em

todos os aspectos desse desafio.
Competéncias e Ferramentas

O destaque no mercado advém de um conjunto de pessoas que estédo
ligadas ao objetivo de fazer o melhor para as organizacoes a qual fazem parte,
como também para si mesmas. Para alcancar esse objetivo, é preciso construir
um ambiente acessivel para a exceléncia de execugao, inovacdo, empenho
para colaborar com sugestdes e ideias que melhorem os processos, sistemas,
produtos e servigos, bem como os servigos prestados nos diferentes pontos de
contato.

Neste contexto, o curso em pauta foi pensado visando consolidar um
conjunto de competéncias, habilidades e atitudes gerais, apresentadas na
sequéncia:

e Capacidade para transferéncia de conhecimentos de vida e da

experiéncia cotidianas para o ambiente de trabalho e campo de
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atuacao profissional, em diferentes modelos organizacionais,
nacionais e internacionais, com condicdes para elaborar,
implementar e consolidar projetos empresariais.

Condicdes para realizacdo de servicos de consultoria em User
Experience, bem como entender de estratégias organizacionais.
Dominio de processos de comunicacdo com expressao compativel
com o exercicio profissional, processos de negociacado nacional e
internacional, relacionamentos interpessoais e intergrupais.
Aquisicao de raciocinio logico, critico e analitico para atuacdo nas
operacBes com valores e formulagbes matematicas presentes nas
relacbes formais e causais, nos fendmenos produtivos,
administrativos e de controle, com senso critico e criativo.
Capacidade para reconhecimento e definichio de problemas,
equacionamento de solucdes, pensamento estratégico, introducéo
de modificacdes no processo produtivo, atuando preventivamente,
transferindo e generalizando conhecimentos em diferentes graus de
complexidade e nos processos da tomada de decisao.

Condicdes para atuacdo critica sobre a esfera da producao,
compreendendo a posi¢cao e fungdo na estrutura produtiva sob seu
controle e gerenciamento.

Desenvoltura em termos de iniciativa, criatividade, determinacao,
vontade politica e administrativa, aprendizado continuado, abertura
as mudancas e consciéncia da qualidade e das implicacdes éticas do
exercicio profissional no ambito da gestdo das pessoas e
organizacoes.

Habilidade de entender conceitos provenientes de multiplas
disciplinas, integra-los de forma criativa, a fim de atingir os objetivos
da empresa.

Ter competéncia para assimilar as inovagdes provenientes de novas
tecnologias e midias, traduzir dados ou a linguagem da maquina em
conceitos abstratos e entender raciocinios baseados em dados ou

em linguagem da maquina.

10
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Capacidade de encontrar solugcdes para situagcdes complexas, em
cenarios de alta ambiguidade, se adaptar a novas situacdes com
base em experiéncias anteriores, criar alternativas e representar
solucbes, processos, trabalhando em funcdo de um objetivo que
favoreca a empresa, seus colaboradores, porém com visdo de
sustentabilidade do meio ambiente.

Ser um lider capaz de se conectar com outros de forma verdadeira,
para estimular reacfes e interacdes, mas saber que ha situacdes de
lideranca situacional, onde o0 conhecimento técnico especifico
assume a lideranca.

Ter proficiéncia em encontrar solugdes e respostas para situacoes
complexas, usando experiéncias anteriores, o que significa adquirir e
usar um vasto repertorio situacional, em diferentes cenarios culturais,
com grupos virtuais ou presenciais formados por humanos, robés e
Inteligéncia Artificial.

Estimular a resiliéncia e a garra no time, bem como discriminar e
filtrar informacgdes, qualifica-las e usa-las no momento apropriado,

através de pensamento critico.

1



Matriz Curricular

Moédulo I: Pesquisa
e Descoberta

Introducéo ao Curso

Introducéo a UX, Ul e
CX

Pesquisas
Qualitativas e
Quantitativas

Desk Research,
Competidores e
Benchmark

Etnografia & Analise
de Contexto

Moédulo Il: Processo
Criativo
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Contelido

- Apresentacéo do coordenador.
- Apresentacédo da grade.

- Apresentacédo dos alunos.

- Entrega de materiais FIAP.

- Contrato de sala de aula.

- Saber os conceitos fundamentais de
UX, Ul, CX.

- Apresentacao da metodologia de
trabalho em UX.

- Caracteristicas, modo de fazer, quando
usar uma técnica ou outra.
- Etica em Pesquisa.

- Como e o que observar nos
Competidores.

- Quais itens tem importancia na hora de
escolher um Benchmark

- Olhar de negécios sobre oportunidades
e ameacas, fraquezas e forgas.

- Identificar como isso influencia nas
decisdes de UX

- Saber diferenciar este tipo de pesquisa
de suas versoes fake.

- Aprender a fazer uma pesquisa deste
tipo.

- Cuidados necessérios para fazer uma
boa pesquisa etnogréfica.

- Elaborar perguntas filtro e Questionario
de Entrevista.

- Como fazer a pesquisa de campo.

- Trabalhando com o material.

Conteudo

Total

4h

16h

16h

16h

16h

56h

Total

12
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Mapeamento de
Experiéncias e Valor

Ideacado

Criacéo

Médulo Ill: Design &
Arquitetura

Design Visual e
Digital Branding

Design Digital

Acessibilidade

Arquitetura de
Informacao

Arquitetura de
ecossistema

- Diferentes tipos de Mapeamento.
- Ponderar viabilidade econémica do
produto e modelo de negdcio adequado.

- Conhecer diferentes métodos de
ideacdo.

- Participar de um role play com Lego
Serious Play.

- O processo criativo para o digital.
- Criagcdo Maker e Wearables.

Contelido

- Design - reflexo da tecnologia
disponivel.

- Elementos da identidade visual (Grid,
cores, tipografia, icones, imagens,
layout).

- Gestalt...Até o nivel estratégico.

- Sistema de identidade visual de marca.

- Aquisicéo de vocabulario digital.
- Saber usar apropriadamente os
padrdes web vigentes.

- Design Systems.

- Design Patterns.

- Entender o conceito de acessibilidade
de forma ampla.
- Ferramentas e modo de usar.

- Card Sorting.

- Técnicas de hierarquizacao de
conteudos.

- Casos de uso: 0 que séo, modo de

usar para a criacado de softwares e na Al.

- Usuério como centro do ecossistema.

- Mapeamento de touchpoints.

- Caracterizacao e segmentacao de
touchpoints, para decidir que papel cada
um deles tera no processo de
comunicacao.

16h

16h

24h

56h

Total

16h

24h

20h

24h

8h

13
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Sistemas de contetido

Moédulo IV:
Usabilidade e
Prototipacéo

Usabilidade

Protétipos

Design de Servigos

UX Writing

Médulo V:
Estratégia, Modelos
e Métricas em UX

Modelos de Negdcios

Estratégia de UX &
CX

[

- Formas de organizar os contetdos,
features e informacgdes de um produto.

- Como categorizar e criar opgdes para a
estrutura de construgéo de um produto.

Contelido

- |HC.
- Andlise Heuristica.
- Teste de Usabilidade.

- Técnicas de prototipacdo em: Baixa,
Média e Alta.

- Uso de Ferramentas: Adobe - XD,
Sketch, InVision, Zeplin.

- Ritual de Testes.

- Como entregar para o Cliente.

- Criacéo, desenvolvimento e
gerenciamento de servigos.

- Principios de design aplicados a
Servigos.

- Fundamentos do UX Writing

- Customer Experience (CX)

- Writing

- Macro Storytelling & Microcopy

Contelido

- O que sédo Modelos de Negdcios.
- Como diferenciar modelos de negdcios.
- O que é modelo de receita.

- Entender a finalidade de criar a UX e
CX para a empresa.

UX DESIGN & STRATEGY

8h

100h

Total

16h

16h

16h

16h

60h

Total

8h

12h

20h

14
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Médulo VI:
Estratégia, Modelos Conteudo Total
e Métricas em UX

- Empresa e maturidade analitica.

- Configuracao de GA.

- Métricas de sucesso e o0 que observar.
- Testes A/B.

Métricas Digitais 20h

- O poder dos dados.
- User ID e User Profile.
CX - Personalizacéo das entregas. 24h
- Uso de IA e dados para atender melhor
o cliente e a empresa.

Aula de encerramento Encerramento do curso 4h
48h

- Ecossistema Empreendedor.

- Intraempreendedorismo.

- Inovagéao Open Innovation.

- Ideias e Oportunidades.

- Business Canvas — BMG.

- Prototipag&o e Design Thinking. 20h
- Analise Financeira.

- Economia Criativa.

- Técnicas de Pitching.

- Cases de Sucesso do Cenario
Nacional e Global.

Empreendedorismo e
Inovagéo

CARGA HORARIA TOTAL DO CURSO 360h

15
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Ementas e Bibliografias

Disciplina Introducéo a UX, Ul e CX

Ementa

Contrato de sala de aula.

Saber 0s conceitos fundamentais de UX,Ul, CX.
Tamanho do mercado de UX.

Atividades dentro da profisséo.

Apresentacdo da metodologia de trabalho em UX.

Bibliografia Basica

BROWN, T. Design thinking: Uma metodologia poderosa para decretar o fim

das velhas ideias. Rio de Janeiro: Elsevier, 2010.
VIANNA ET AL. Design thinking. Disponivel em:
<http://livrodesignthinking.com.br/>; Rio de Janeiro: MJV Press, 2012.

16
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Disciplina Pesquisas Qualitativas e Quantitativas

Ementa

Caracteristicas. Modo de Fazer. Estratégias de uso das técnicas de pesquisa,

Etica em Pesquisa com usuarios.

Bibliografia Basica

ALVES-MAZZOTTI, A. GEWANDSZNAJDER, J. O método nas ciéncias
naturais e sociais: pesquisa quantitativa e qualitativa. 2. ed. Sdo Paulo:
Pioneira Thomson, 2002. 203 p.

CASSETARI, L., DOMENICO, Viviane Galhanone Cunha Di. Métodos e técnicas

de pesquisa em psicologia: uma introduc¢éo. 3. ed. Sado Paulo: Edicon, 2002.
139 p.

17
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Disciplina Desk Research, Competidores e Benchmark

Ementa

Como e o que observar nos competidores; Quais itens tem importancia na hora

de escolher um Benchmark; Olhar de negdcios sobre oportunidades e ameacas,

fraquezas e forgas; Estratégias e influéncia nas decis6es de UX.

Bibliografia Basica

GODOQY, Arilda Schmidt. Introducéo a pesquisa qualitativa e suas
possibilidades. RAE — Revista de Administracdo de Empresas. Sao Paulo. V.
35. n. 3. p. 21. 1995.FORD, Martin.The Rise of The Robots — Technology and
Threat of a Jobless Future. Basic Books, 2015.

MILES, I. The development of technology foresight: A review. Technological
Forecasting & Social Change, 77. pp. 1448-1456, 2010.

Bibliografia Complementar

SAADE, A. GUIMARAES, T. Dominando Estratégia de Neg6cios, S&o Paulo:
Ed. Prentice Hall, 2006.

18
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Disciplina Etnografia & Analise de Contexto

Ementa

Introducéo a etnografia. Diferenciacéo entre tipos de pesquisa.
Cuidados necessarios para fazer uma boa pesquisa etnogréfica.
Elaborac&o de perguntas filtro e questionarios de Entrevista.

Técnicas de pesquisa de campo.

Bibliografia Basica

FETTERMAN, D.M. Ethnography Step-by-Step. Newbury Park, CA: Sage
Publications, 1980. p. 11.

GODOQY, Arilda Schmidt. Introducéo a pesquisa qualitativa e suas
possibilidades. RAE — Revista de Administragdo de Empresas. Sao Paulo. V.
35. n. 3. p. 21. 1995.

19
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Disciplina Mapeamento de Experiéncias

Ementa

Diferentes tipos de Mapeamento.

Ponderar viabilidade econémica do produto e modelo de negdcio adequado.

Bibliografia Basica

KALBACH, J. Mapeamento de Experiéncias. Ed: Alta Books, Edicdo: 1 2017.

Disciplina Ideacgao

Ementa

Conhecer diferentes métodos de ideagao.
Participar de um role play com Lego Serious Play.

Bibliografia Basica

KUANG, C., FABRICANT, R. User Friendly: How the Hidden Rules of Design
are Changing the Way We Live, Work & Play. Virgin Digital; Edic&do: 01, 2019.
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Disciplina Criacéo

Ementa

O processo criativo para o digital.

Criacdo Maker e Wearables.

Bibliografia Basica

Ostrower, F. Criatividade e processos de criagdo. Editora Vozes; Edi¢éo: 30,
2014.

Disciplina Design Visual e Digital branding

Ementa

Design - reflexo da tecnologia disponivel. Elementos da identidade visual (grid,
cores, tipografia, icones, imagens, layout). Gestalt até o nivel estratégico. Sistema

de identidade visual de marca.

Bibliografia Basica

AAKER, D. On Branding: 20 principios que decidem o sucesso das

marcas. Bookman; Edicdo: 1, 2015.
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Disciplina Design Digital

Ementa

Aquisicdo de vocabulario digital. Como usar apropriadamente os padrdes web

vigentes. Design Systems, Design Patterns.

Bibliografia Basica

VESSELOQV, S., DAVIS, T. Building Design Systems: Unify User Experiences
through a Shared Design Language (English Edition). Apress; Edigdo: 1st ed,
20109.

Disciplina Acessibilidade Digital

Ementa

Entender o conceito de Acessibilidade de forma ampla.

Ferramentas e modo de usar

Bibliografia Basica

FREITAS, C. Por uma Web Mais Inclusiva: Nocdes basicas de
acessibilidade online. Disponivel em: <ttps://www.amazon.com.br/Por-
uma-Mais-Inclusiva-acessibilidade-ebook/dp/B07Z9MXDH>. Acesso em 31
jul. 2020.
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Disciplina Arquitetura de Informacéo

Ementa

Card Sorting.
Técnicas de hierarquizacdo de contetdos.

Casos de uso: 0 que sédo, modo de usar para a criacdo de softwares e na Al.

Bibliografia Basica

MORVILLE, P., ROSENFELD, L Information Architecture: For the Web

and Beyond. O'Reilly Media; Edicdo: 4, 2015.
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Disciplina Arquitetura de ecossistema

Ementa

Como empresas da hova economia se comunicam. Exposi¢ao sobre o
deslocamento de broadcasting e big ideas para uma construcao de
microinteragdes e micromomentos. Temas e territérios. Fazer escolhas que
reforcem o teor da marca. Jornada e inbound. Escolhendo as mensagens e
densidade de conteudo. Introducéo: design systems, atomic research e a
necessidade de um repositorio de conteudo. Governancga: determinando o modelo
de levantamento, armazenamento, elaboracao e atualizacdo de conteudo.
Comunicando decisdes de contelido: como apresentar o impacto de decisbes nos

negocios.

Bibliografia Basica

WATCHER-BOETCHER, S. Content Everywhere: Strategy and
Structure For Future-Ready Content. Rosenfeld Media; Edicdo: 1, 2012.
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Disciplina Sistemas de Conteudo

Ementa

Formas de organizar os conteldos, atributos e informacdes de um produto. Como

categorizar e criar op¢des para a estrutura de construcao de um produto.

Bibliografia Basica

BAKER, D. Web Content Management: Systems, Features, and Best
Practices. O'Reilly Media; Edi¢do: 1, 2015.

Disciplina Usabilidade

Ementa

Formas de organizar os conteudos, atributos e informacdes de um produto. Como

categorizar e criar opgdes para a estrutura de constru¢cdo de um produto.

Bibliografia Basica

MAYEW, Deborah J., KAUFMANN, M. Usability Engineering Lifecycle. Edicao:
1, 1999.
NIELSEN, J., KAUFMANN, M. Usability Engineering, Edi¢&o: 1, 1994.
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Disciplina Protétipos

Ementa

Técnicas de prototipacdo em: baixa, média e alta. Uso de Ferramentas: Adobe
XD, Sketch, InVision, Zeplin. Ritual de Testes.

Como entregar para o Cliente.

Bibliografia Basica

MAYEW, Deborah J., KAUFMANN, M. Usability Engineering Lifecycle, Edicao:
1, 1999.

MORVILLE, P., ROSENFELD, L Information Architecture: For the Web and
Beyond. O'Reilly Media; Edigéo: 4, 2015.
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Disciplina Design de Servicos

Ementa

Tudo é Servigo. Caracteristicas do design de servigos. Pilares do Design de
Servicos. Mapa de stakeholders (teoria e exercicio pratico). Value Network /
Costumer Journey / Emotional Map / Dramatic Arc. KPI's - Métricas para o

sucesso.
Bibliografia Basica

STICKDORN, M., SCHNEIDER, J. e outros. Isto é Design Thinking de
Servi¢os: Fundamentos, Ferramentas, Casos. Porto Alegre: Bookman; Edicao:
1, 2014.

Disciplina UX Writing

Ementa

Como funciona o contetdo UX ao longo do ciclo de vida de desenvolvimento de
software. Usar um framework para alinhar o conteido UX aos principios do
produto. Explorar o design focado no contetido para basear o texto UX no
dialogo. Padrdes de texto UX funcionam em diferentes vozes. O que sao textos

significativos, concisos, dialégico e claros.

Bibliografia Basica

PODMAJERSKY, T. Redacao Estratégica para UX: Aumente engajamento,
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conversdo e retencao. Novatec Editora; Edicao: 1, 2019.

Disciplina Modelos de Nego6cios

Ementa

Ambiente de modelos de negdcios. Avaliando modelos de negécios; A estratégia

do oceano azul. Gerenciando multiplos modelos de negdcios.

Bibliografia Basica

OSTERWALDER, A. Business Model Generation - Inovagdo em Modelos de
Nego6cios. Rio de Janeiro: Alta Books, 2011.

Disciplina Estratégia de UX & CX

Ementa

Entender a finalidade de criar a UX e CX para a empresa.

Bibliografia Basica

LEVY, J. UX Strategy: How to Devise Innovative Digital Products that People
Want. O'Reilly Media; Edicéo: 1, 2015.
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Disciplina Métricas de Negocios Digitais

Ementa

Descricdo do mecanismo béasico de funcionamento de diferentes ferramentas.
Andlise dos dados obtidos pelo seu aspecto técnico e relaciona-los ao seu valor
para o negocio. Identificacdo de como utilizar os dados, transforma-los ou ndo em
métricas de negdécio ou de qualidade. Selecionar indicadores de sucesso de cada
vertical de negécio. Analisar o impacto de cada tomada de decisdo. Fundamentar

necessidade de criagdo de hipoteses para ajustes dos negocios.

Bibliografia Basica

FLORES, L. How to Measure Digital Marketing: Metrics for Assessing Impact
and Designing Success. USA: Palgrave Macmillan; 2014.

QUEVEDO, E., BESQUIN, D., READ, M. Digital Metrics Playbook: Measuring
Your Online Branding Strategies. USA: Dreaming Intent Press; 2015.
RAPPAPORT, Stephen D. The Digital Metrics Field Guide: The Definitive
Reference for Brands Using the Web, Social Media, Mobile Media, or Email.
USA: BIS Publishers, 2015.

Bibliografia Complementar

FARRIS, P. et all. Marketing Metrics: The Manager's Guide to Measuring
Marketing Performance. USA:Pearson FT Press,2015.

KLUBECK, M. Metrics: How to Improve Key Business Results. USA: Apress,
2011.

JEFFERY, M. Data-Driven Marketing: The 15 Metrics Everyone in Marketing
Should Know. USA: Wiley, 2010.

SMITH, B. KPI Checklists: Practical guide to implementing KPIs and

performance measures, over 50 checklists included. USA: Metric Press, 2013.
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RODGERS, S., THORSON, E. Digital Advertising: Theory and Research
(Advances in Consumer Psychology). USA; Routledge, 2017.

Disciplina Customer Experience

Ementa

Objetivos da empresa. Escolhendo segmentos alvo e Modelagem de LTV.
Modelos de propensédo. Desenho e gestdo de campanhas. Gestédo de canais,
modelos de atribuigdo e marketing mix modeling. Busca. Recomendagoes.

Mensuracao de resultados.

Bibliografia Basica

GRISBY, M. Advanced Customer Analytics: Targeting, Valuing, Segmenting
and Loyalty Techniques. USA: Kogan, 2016.

KATSOV, I. Introduction to Algorithmic Marketing. USA: Grid Dynamics, 2018.
STERNE, J. Artificial Intelligence for Marketing: Practical Applications. USA:
Wiley, 2017.

Bibliografia Complementar

BARTHOLOMEW, D. J. et all. The Analysis and Interpretation of Multivariate
Data for Social Scientists. Chapman & Hall/CRC, 2002 — capitulo 2 (Cluster
Analysis).

BUSSAB, W. O., MIAZAKI, E. S. e ANDRADE, D. F. Introducéo a Analise de
Agrupamentos. 90 Simpdsio Brasileiro de Probabilidade e Estatistica, 1990.
IME — USP.
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HAIR. J., ANDERSON R., TATHAM R., BLACK W. Anédlise Multivariada de
Dados. Porto Alegre: Bookman, 2009.

MALHOTRA, Naresh K. et all. Introducéo a Pesquisa de Marketing. S&o Paulo:
Prentice Hall, 2005.

VENKATESAN, R., FARRIS, P. W., WILCOX, R. T. Cutting Edge Marketing
Analytics: Real World Cases and Data Sets for Hands on Learning. Pearson FT
Press, 2014.

Disciplina Empreendedorismo e Inovacao

Ementa

Introdugao ao empreendedorismo inovador e aos modelos de criagao de novas
empresas emergentes. Apresentacao de métodos e ferramentas para ideagao.
Técnicas e ferramentas de validagdo de negdcios e analise de mercado. Nogdes
sobre intraempreendedorismo e modelos internos de inovagao. Modelos
empreendedores para criagao, testes e evolugao de propostas de valor. Modelos
e ferramentas de prototipacao de negocios. Nogdes sobre ecossistemas
empreendedores e de inovagao. Técnicas de storytelling e formatacao de

apresentagdes (pitch).

Bibliografia Basica

BROWN, T. Design Thinking - Uma Metodologia Poderosa para Decretar o Fim
das Velhas Ideias. Sao Paulo, Alta Blocks, 2017.

CARVAJAL JUNIOR, C. J, SANCHEZ, W. M, e outros. Empreendedorismo,
Tecnologia e Inovagao. Sao Paulo, Editora Livrus, 2015.

DYER, J; CHRISTENSEN, C. M; GREGERSEN, H. DNA do inovador -
dominando as 5 habilidades dos inovadores de ruptura. Sao Paulo: HSM, 2012.
RIES, E. A startup enxuta: como os empreendedores atuais utilizam a inovagao

continua para criar empresas extremamente bem-sucedidas. Sao Paulo, Editora
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Lua de Papel, 2012.

Bibliografia Complementar

BESSANT, J. R.; TIDD, J. Inovagao e empreendedorismo. Porto Alegre:
Bookman, 2009.

C0Ozzl, A; JUDICE, V; DOLABELA, F. Empreendedorismo de base tecnolégica
spin-off: criagdo de novos negdécios a partir de empresas constituidas,
universidades e centros de pesquisa. Sao Paulo: Elsevier Academic, 2012.
DRUCKER, P. F. Inovagao e espirito empreendedor (entrepreneurship):
pratica e principios. Sao Paulo: Cengage Learning, 2014.

GOVINDARAJAN, V; TRIMBLE, C. Beyond the idea how to execute innovation
in any organization. ST: Martin's Press, 2013.

OSTERWALDER, A., PIGNEUR, Y. Businnes Model generation: The handbook

for visionaries, game changers, and challengers. New Jersey, Wiley 2010.
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Design Experience FIAP

Os alunos do curso de UX Design & Strategy sdo expostos a um modelo
de design experience da FIAP ao longo da Jornada Educacional. As matérias
oferecem um passo adicional ao conteudo base, trazendo os assuntos
atualizados e fornecendo uma visdo de futuro para estes tOpicos, mas ao
mesmo tempo fornecendo frameworks e ferramentas que possam ser utilizadas
“no dia seguinte” e trazendo o conhecimento e licdes aprendidas pelo professor
na utilizacéo destes itens.

Ao longo desta troca de conhecimento é fomentada a transparéncia da
realidade de mercado de forma franca concluindo com um momento de reflexao
da experiéncia alcancada. O objetivo final é capacitar o aluno de UX Design &
Strategy com o conhecimento tdo necessario para esta profissdo permitindo o
controle da sua jornada.

Ao longo do curso aplicamos o conhecimento adquirido através de
projetos aplicados em problemas reais conectando matérias e médulos de

forma a demonstrar uma jornada evolutiva e conectada.

Processo de Avaliagcéao

Um curriculo ndo é apenas uma grade de disciplinas, mas também as
atividades, conteudos, métodos, forma e meios empregados para cumprir os “fins da
educacao”. A metodologia na FIAP se baseia num modelo que privilegia o uso das
novas tecnologias e ferramentas, oferecendo aos alunos ambientes ricos em
possibilidades de aprendizagem.

Para cada uma das disciplinas deste curso, o aluno é estimulado a contribuir
com o aprendizado da sala e com a evolugdo do conhecimento de todos em relacéo
ao tema. Desta forma, buscamos estimular a interacdo e a evolugcdo do
conhecimento codificado sobre os temas debatidos em sala de aula, e estreitar o
relacionamento aluno-docente, reduzindo as barreiras naturais que normalmente
impedem uma evolucgédo dialética.

O processo de avaliacdo das matérias é considerado o produto final do

processo de aprendizado do aluno. Este produto final € construido ao longo da
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matéria com atividades que, aplicam ou validam o conhecimento adquirido e é
finalizado com uma atividade mais abrangente envolvendo todos os tdpicos da
matéria. O professor por sua vez, analisa o resultado do ensino e fornece um retorno
ao aluno através da ferramenta Aluno-Online com o resultado obtido e os

comentarios necessarios.

Projeto Integrador — Startup One MBA FIAP

7

O Startup One é integrado aos cursos através da disciplina de
empreendedorismo e inovagdo, ministrada em todos os cursos de MBA da
FIAP, com horério e alocacado de professores alinhados com os coordenadores
de cada curso. As aulas serao divididas em 5 encontros presenciais ou virtuais
com cada turma, incluindo também a utilizacdo de materiais digitais (FIAP On),
com a abordagem dos assuntos principais relacionados e divididos de acordo
com um framework préprio da disciplina. O framework da disciplina, composto
por seu contetdo, materiais e dindmicas, foram desenvolvidos com a utilizacdo
dos conceitos de Design Thinking e Lean Startup, aplicando conhecimentos
especificos de acordo com a necessidade e respeitando os limites da aplicacdo
de cada método, dado a carga horéaria.

A disciplina caracteriza-se pela orientacdo aos alunos de MBA para
elaborarem, ao longo do curso, um projeto (plano de negécio prético) para a
criacdo de uma Startup, configurando o trabalho final do curso. Este trabalho
final (ou projeto) substitui o TCC (Trabalho de Conclusdo de Curso) e é
entregue ao final do curso, podendo ser executado em grupos de até 4 alunos.

O projeto pode ser inscrito no Startup One — ST1, competicdo que ocorre
semestralmente ao final de cada ciclo do MBA FIAP.

Objetivos da disciplina:

» Conceituar os elementos basicos do empreendedorismo;
» Discutir as caracteristicas principais dos empreendedores, bem

como sua aplicacéo na criagédo de startups;

34



[

| PROJ ETO PEDAGOGICO DO CURSO DE MBA EM UX DESIGN & STRATEGY

» Capacitar o aluno a entender a jornada de um empreendedor, desde
a identificagcdo e validacdo do problema, desenvolvimento da
solucdo, criacdo e validacdo do prototipo, analise financeira do
empreendimento e apresentacao resumida da solucéo (pitch).

Quanto aos conteudos, eles sdo ministrados nas 5 aulas expositivas
presenciais ou virtuais e incluem dindmicas e mentorias. Estes contelidos séo
ministrados aos alunos em intervalos suficientes para que possam ser
incorporados ao projeto.

Além das aulas presenciais 0 aluno também tem a sua disposicéo (de
forma voluntaria, ndo obrigatéria e, portanto, ndo incluidos na carga horéria da
disciplina) um material didatico eletrénico, composto por apostilas, videos e
podcasts, existente na Plataforma Digital (FIAP ON).

As orientacdbes (ou mentorias) dos professores quanto ao
desenvolvimento do projeto (TCC) estdo segmentadas de acordo com as
divisdes de aulas, na distribuicdo da grade da disciplina.

O programa de aulas e conteudo da disciplina Empreendedorismo e
Inovacgdao esta dividido em 5 mdédulos. Cada modulo corresponde a cada uma
das 5 aulas presenciais ou presenciais e segue uma estrutura de 3 etapas,
conforme a seguir:

1. A primeira etapa das aulas presenciais ou virtuais é de fixacdo dos
conceitos ligados a jornada do projeto e ocorre com a exposicao de
conteudo.

2. A segunda etapa das aulas presenciais ou virtuais corresponde a
alguma dinamica de fixacdo dos conceitos da primeira etapa.
Chamamos esta etapa da aula de “hands on”.

3. A terceira etapa das aulas presenciais ou virtuais da aula refere-se
a apresentacao do desafio de validacdo em campo desta ferramenta,
gue os grupos terdo de executar e trazer para a aula seguinte.

A sequir, encontram-se o0 detalhamento para cada um dos 5 modulos

(aulas):
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Aula 1 — Identificacdo e Validacdo Problema

Este moédulo apresenta a abertura da disciplina, que acontece
aproximadamente no segundo més do ano letivo, e é executada a cada
semestre para todas as turmas que iniciam suas aulas.

Seguindo os conceitos de Design Thinking, esta etapa contempla as
fases de Introducdo dos conceitos e entendimento do empreendedorismo,
apresentando formas de como os alunos identificam e validam os problemas a
serem resolvidos por sua solucao (projeto) que sera resolvido pelo seu grupo
(startup).

Objetivos da Aula 1

Esta aula tem como objetivo a ampliacéo da visdo sobre as principais
tendéncias mundiais e do Brasil, tomando conhecimento de seus principais
problemas e formas de identificar oportunidades para a criagdo do projeto da
startup, fomentando os alunos a visualizarem 0s principais conceitos
relacionados a inovacédo e ao empreendedorismo. Além disso, o objetivo desta
aula também ¢é a identificacdo do problema que a startup ir4 abordar em seu

projeto.
Propostas de temas abordados

Para este médulo, serdo abordados as megatendéncias e visdo do
mundo exponencial e emergente, com conceitos e ferramentas relacionados
aos temas, como por exemplo:

* Funcionamento do Startup One e disciplina de empreendedorismo e

inovacéao (regulamentos que regerao o programa da disciplina).

» Competicéo Startup One.

* Grandes problemas e desafios do mundo e Brasil.

* Propésito das startups.

* Como identificar problemas a serem resolvidos.

+ Exemplos de Startup (Top 10).
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Ferramentas apresentadas

A expectativa para este modulo da disciplina de Empreendedorismo e
Inovacao é que o aluno tenha contato com os principais conceitos atrelados ao
ambiente de empreendedorismo e inovacao e que ele esteja conectado com o
ecossistema do empreendedorismo, sendo capacitado a buscar inspiragdes em
diversas dimensdes de negdcios existentes, como também apresentar métodos
para a identificacdo de problemas e prospecc¢éo de oportunidades.

Espera-se que os alunos, ap0s apresentacdo deste moddulo, estejam
aptos a entender o conceito das grandes demandas mundiais e brasileiras, e
gue tenham sido apresentados aos cases e apresentacfes de alguma das
Startup TOP 10 (jornada do grupo) e que tenham entendimento pleno do

funcionamento e proximos passos da disciplina ST1.
Material EaD

Em consonancia com a proposta de material didatico da disciplina deste
modulo, sera disponibilizado ao aluno o conteddo na plataforma FIAP On,
sintetizado pelo “Capitulo 1 - O mundo exponencial e emergente”.

O contetdo foi embasado com a utilizacdo dos conceitos da fase de
Entendimento da metodologia de Design Thinking e com a utilizagdo de
conceitos de Validacdo da ldentificacdo do Problema e Publico-Alvo da
metodologia de Lean Startup.

Também estardo disponiveis na plataforma FIAP On, os conteudos
referentes a segmentagdo intitulada “Capitulo 2 - Introducdo ao
Empreendedorismo Inovador”, incluindo: O conceito de empreendedorismo;
Empreendedor e Intraempreendedor; O que sao startups?: Casos de
empreendedorismo tecnologico (intraempreendedorismo e

extraempreendedorismo).

Aula 2 — Proposta de Valor e Modelo de negdcio

Esta aula foi desenhada para que seja inserida no calendario do ano
letivo (de preferéncia) dois meses apds a apresentacdo da aula 1, com
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desenvolvimento de aula expositiva pelo professor, inclusdo de dinamicas em
classe, apresentacdo de ferramentas especificas e estruturacdo de mentorias
para a criagao da startup.

O conteudo deste modulo foi embasado com a utilizacdo dos conceitos
da fase de Observacdo da metodologia de Design Thinking e com a utilizacao
de conceitos de Validacdo da Proposta de Valor da metodologia de Lean
Startup. Pontos de Vista / Ideacao da metodologia de Design Thinking e com a
utilizacdo de conceitos de Validacdo do Modelo de Negdcios da metodologia

de Lean Startup.
Desafios para aula 2

Para este mddulo, durante o fechamento da aula, o professor propde um
desafio para cada grupo, fazendo com que os alunos apliquem os conceitos
apresentados em aula e desenvolvam as habilidades de pesquisa em campo e
apresentacao dos achados quanto ao problema que o grupo ird resolver com
seu projeto. Este desafio devera ser apresentado e discutido em aula posterior,

com a avaliacdo da entrega do trabalho parcial do grupo.
Objetivos da Aula 2

A segunda aula expositiva tem como principal objetivo o entendimento e
construcdo da proposta de valor e modelo de negdcio da startup, auxiliando os
alunos na construcéao inicial dos projetos que queiram desenvolver, bem como
na identificacdo da proposta de valor que oferecerdo ao mercado.

A segunda aula também tem como principal objetivo a identificagdo do
mercado alvo e do entendimento e desenvolvimento do modelo de negécios da
startup, auxiliando os alunos na constru¢do da visdo geral do negdcio que
gueiram desenvolver, bem como na constru¢cdo do modelo de negocio que

oferecerdao ao mercado.
Propostas de temas abordados
Para esta etapa do programa, o principal assunto abordado sera a

continuidade da fixagcdo do conceito de Proposta de Valor e Modelo de

38



| PROJ ETO PEDAGOGICO DO CURSO DE MBA EM UX DESIGN & STRATEGY

Negécios através da apresentacdo dos modelos do Canvas, que sao
recursos/ferramentas para a melhor compreenséo das perspectivas do cliente
e o0 relacionamento da proposta de valor de seu produto ou
servico, enquadrando as necessidades existentes em seu mercado de
atuacao, suportando a avaliacdo e mensuracdo de entrega da solucéo ideal
para o cliente e mensurando se realmente existe um problema solucionado que
o cliente queira pagar pela solucao.

Para esta etapa do programa, o principal assunto abordado sera a
construcdo do Canvas de Modelo de Negdcios, com o direcionamento dos
alunos para o pensamento critico na elaboragdo de todas as interfaces que
envolverdo a iniciativa desenhada, através da compreensdo de todas as
possiveis limitacdes e dificuldades encontradas. E importante nesta etapa a
exploracdo da importancia na construcdo dos detalhes de todas a nove
dimensdes do Canvas, bem como na interacdo entre estas areas para a

consolidacéo de toda a empresa.
Ferramentas apresentadas

Para a criacdo dos conceitos deste modulo, deverdo ser apresentadas e
utilizadas todas as dimensdes existentes no Canvas Proposta de Valor e
Canvas Modelo de Negécios, elucidando aos estudantes a importancia da
aplicacdo da metodologia, bem como na instrucéo da utilizacdo dos recursos

com a ferramenta do modelo. Canvas Modelo de Negdcio.
Material EaD

Para esta etapa do processo, estardo disponiveis na plataforma FIAP
On, os conteudos referentes a segmentacao intitulada “Capitulo 3 - Como boas
ideias nascem” e “Capitulo 4 - Business Model Generation”, incluindo: De onde
surgem as boas ideias?; Principios da criatividade; Processos criativos;
Estimulando a criatividade; Quais ferramentas podemos utilizar?; Design
Thinking; Da ideia ao negdcio; a jornada do empreendedor; Como uma ideia se
transforma em um bom negécio?; A importancia do time empreendedor (sGcios)

e Casos reais: como nasceram bons negocios?.
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Também estardo disponiveis na plataforma FIAP On, os conteudos
referentes a segmentacéo intitulada “Capitulo 4 - Business Model Generation”,
incluindo: O que é o BMG?; BMG vs Plano de Negdcios; O que é um MVP? O
que é um MLP?; Como usar o BMG?; Exemplos de preenchimento; Como um
BMC evolui? e Testes e prototipacao rapida e dicas para a constru¢cdo de um

Canvas de Modelo de Negécios.
Mentorias e Dinamicas

Para a aula 2, a mentoria devera ser conduzida para o suporte e
localizagéo das ideias do projeto (solugdo) que serdo desenvolvidos pelos
grupos formados, bem como a discussdo do Canvas Proposta de Valor
(exemplo da Top 10 ou startup externa) e demais implicacdes para o projeto.

Para este topico, o trabalho podera ser desenvolvido através da
discusséo dos grupos formados, para elaboracéo inicial do Canvas de Proposta
de Valor, bem como a consolidagéo e ajuste das atividades elencadas na aula
1 referente a identificacdo do problema. O papel do professor nesta etapa da
aula é acompanhar o desenvolvimento da visdo do grupo quanto a aplicacao
do estudo de caso em seu proprio projeto e auxilid-lo a entender a utilizar as

ferramentas apresentadas.

Aula 3 — Prototipacéo

Esta aula foi desenhada para que seja inserida no calendario do ano
letivo (de preferéncia) dois meses apds a apresentagdo da aula 2, com
desenvolvimento de aula expositiva pelo professor, inclusdo de dinAmicas em
classe, apresentacédo de ferramentas especificas e estruturacdo de mentorias
para a criacao da startup.

O contetdo deste moédulo foi embasado com a utilizagdo dos conceitos

da fase de Validacao de Protétipo da metodologia de Lean Startup.
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Desafios para a aula 3

Para este modulo, durante o fechamento da aula, o professor devera
propor um desafio para a turma, fazendo com que os alunos apliquem os
conceitos apresentados em aula e desenvolvam as habilidades de pesquisa e
apresentacdo de conceitos. Este desafio devera ser apresentado e discutido
em aula posterior, com a avaliacdo dos trabalhos parciais entregues e com
observacdes do professor em relacdo a qualidade do trabalho executado.

Nesta etapa, o desafio proposto sera a validacao da proposta de valor e

modelo do negécio da proposta do projeto (startup).
Objetivos da Aula

A terceira aula expositiva tem como principal objetivo a apresentacédo de
conceitos e ferramentas para o desenvolvimento de um protétipo da startup e
a elaboracéo da perspectiva desta iniciativa no ecossistema de startups, ou
seja, apresentar aos alunos quais serdo 0s provaveis ambientes encontrados

no mercado de atuacdo na qual ela estara inserida.
Propostas de temas abordados

Para esta etapa do programa, o principal assunto abordado sera a
prototipacdo da ideia de empresa construida até entdo, com o objetivo claro de
apresentar a necessidade de se testar a iniciativa junto ao mercado, validando
0 conceito.

Nesta aula serdo apresentadas ferramentas para a conceituagao e
validacéo da startup, tais como: Mochup, Wireframe entre outras ferramentas

de prototipacao.
Ferramentas apresentadas

Serdo apresentadas as ferramentas de prototipagem como Wireframe,
Mochup, Desenvolvimento de Apps, Prototipos fisicos (como Arduino e
dispositivos de 10T). Ferramentas para a construcao de protétipos como por
exemplo FIGMA, MARVEL e INVISION.
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Material EaD

Para esta etapa do processo, estardo disponiveis na plataforma FIAP
On, os conteudos referentes a segmentagao intitulada “Capitulo 5 - Como testar
e evoluir sua ideia de negocios?”, incluindo os temas: Conceitos de
prototipacdo - fisica e digital; Para que serve um protétipo?; Técnicas para
testar protétipos com usuérios; O que devemos perguntar?; Casos de
aplicacdo; Ganhando escala e relevancia; Scale-up e tracao; Growth Hacking;

Gestao do desenvolvimento do negdcio.

Mentorias e Dinamicas

Nesta aula sdo apresentadas as formas da startup tangibilizar através
da construcdo de prototipos. Para isso, o professor apresenta algumas
ferramentas de prototipacao virtual existentes, exemplificando alguns modelos
de startups.

Para a aula 4, a mentoria devera ser conduzida para o suporte na
elaboracdo do Protétipo e Validacdo de Testes da empresa, explicitando a
importancia da obtencdo do feedback dos potenciais clientes e usuarios da
solugdo fornecida (validacdo), bem como na identificacdo de potenciais
limitagcBes que possam existir com o desenvolvimento do trabalho.

Para facilitar a conducéo, nesta etapa, deverao ser apresentadas alguns
cases Top 10 (cases de sucesso existentes no mercado), com o

acompanhamento das discussdes pelo professor-mentor.

Aula 4 — Anédlise financeira e Pitch

Esta aula foi desenhada para que seja inserida no calendario do ano
letivo (de preferéncia) dois meses ap0s a apresentacao da aula 3, em torno do
nono més do ano letivo do programa de pds-graduagédo, com desenvolvimento

de aula expositiva pelo professor, inclusdo de dinamicas em classe,
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apresentacao de ferramentas especificas e estruturacdo de mentorias para a
criagéo da startup.

O contetido deste médulo foi embasado com a utilizagdo dos conceitos
da fase de Teste da metodologia de Design Thinking e com a utilizacdo de
conceitos de Validacédo de Analise Financeira da metodologia de Lean Startup.

Ainda neste mesmo moédulo, serdo abordados os assuntos relacionados
a construcao do Pitch da startup (que sera apresentado pelos grupos na aula
5), apresentando aos alunos as principais técnicas relacionadas as melhores

praticas para se vender a ideia da empresa em um discurso convincente.
Desafios paraaaula 4

Para este modulo, durante o fechamento da aula, o professor devera
propor um desafio para a turma, fazendo com que os alunos apliquem os
conteldos apresentados em aula e desenvolvam as habilidades de pesquisa e
apresentacdo de conceitos (validacdo de seu modelo de negdcios). Este
desafio devera ser apresentado e discutido na aula seguinte, com a avaliacao
das entregas dos grupos.

Nesta etapa, o desafio proposto sera a imersdo, entendimento,

construcédo e validacdo do prot6tipo do projeto (startup).
Objetivos da Aula

Também é o objetivo desta aula a apresentacdo de conceitos e
ferramentas para o desenvolvimento de uma estruturacéo financeira e juridica
da empresa, ressaltando os aspectos necessarios para a construcdo de todas
as atividades pertinentes ao negdcio, compreendendo aspectos financeiros e
monetizacao.

Também é objetivo desta aula apresentar o processo de elaboracéo de
pitches e a preparacdo do esboco do projeto da disciplina (trabalho de
conclusao de curso - TCC).

Também serdo apresentadas ferramentas e técnicas de elaboracdo de
Pitches.
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Propostas de temas abordados

Para esta etapa do programa, serdo abordados assuntos referentes a
estruturacdo financeira propriamente dita, abordando conceitos de financas
corporativas e de investimentos (fluxo de caixa, balanco financeiro,
estruturacdo e captacdo de capital etc) e abordando também assuntos
juridicos, tais como: elaborac&o de contratos de parcerias e com investidores,
aspectos legais relacionados a abertura da empresa, regimes tributarios, direito

societario, dentre outros.

Ferramentas apresentadas

Planilha para analise financeira de uma startup. Modelos de pitches de

startups (Top 10 e externas).
Material EaD

Para esta etapa do processo, estardo disponiveis na plataforma FIAP
On, os conteudos referentes a segmentacéao intitulada “Capitulo 6 - Aspectos
Financeiros e Juridicos e Mercado de uma startup”.

Também estara disponivel na plataforma o “Capitulo 7 - Storytelling e
Pitches Venturing”, incluindo o conteudo sobre O que é Storytelling?; Pitches -
O que sao e como fazer bons pitchies?!; Tipos de pitches; Vendendo o seu
peixe!; Estrutura de um bom pitch; Técnicas mais utilizadas; Golden Circle;

Templates vencedores.
Mentorias e Dinamicas

O foco desta aula é trazer o entendimento da importancia da analise
financeira para uma startup, bem como a formacéo dos custos e receitas, assim
com formas de monetizacao e precificar a solugédo e dimensionar o mercado

total e mercado alvo.

44



[

| PROJ ETO PEDAGOGICO DO CURSO DE MBA EM UX DESIGN & STRATEGY

O papel do Professor nesta etapa da aula €& acompanhar o
desenvolvimento da visdo do grupo quanto a aplicacdo do estudo de caso em
seu proprio projeto e auxilid-lo a entender a utilizar a ferramenta apresentada.

Descricdo da Mentoria: ap0s a aula expositiva (revisdo executiva do
conteudo disponivel na plataforma digital) ocorre a reunido dos grupos ja
definidos no ST1 para discutir a planilha financeira e melhorias sugeridas na
apresentacdo do Pitch e TCC, sendo a discussdao acompanhada pelo

Professor.

Aula 5 - Pitch e Mentoria final do Projeto (TCC)

Esta aula foi desenhada para que seja inserida no calendario do ano
letivo (de preferéncia) um més apos a apresentacdo da aula quatro, com
desenvolvimento de aula expositiva pelo professor, inclusdo de dindmicas em
classe, apresentacao de ferramentas especificas e estruturacdo de mentorias
para a criacdo da startup.

O conteudo deste modulo foi embasado com a utilizacao dos conceitos

da fase de viabilizagdo da metodologia de Design Thinking.
Desafios para aula 5

Para este médulo, durante o fechamento da aula, o Professor devera
propor um desafio para a turma, fazendo com que os alunos elaborem uma
versao inicial do projeto (esboc¢o do projeto final). O esboco do trabalho final de
cada grupo (startup) é analisado pelo professor que envia um feedback de
melhorias.

O projeto de cada startup é apresentado e discutido na aula 5, no formato
de Pitch, recebendo as observacgdes e sugestdes de melhoria do professor que
faz o papel de banca.

Nesta etapa, o desafio proposto sera a imerséo e definicdo da iniciativa,
com a construcéo e validacao do protétipo (conceitual ou funcional) do projeto

(startup), tendo como ponto de partida todo o material desenvolvido até esta
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etapa. Também esta incluso no desafio a preparacéo do Pitch da startup que
sera apresentada na aula seguinte (aula 5 — dltima aula).

O papel do Professor nesta etapa da aula é acompanhar o
desenvolvimento da visdo do grupo quanto a aplicacdo do estudo de caso
financeiro em seu préprio projeto e auxilia-lo a entender a utilizar a ferramenta

apresentada.
Objetivos da Aula

A quinta aula expositiva tem como principal objetivo a apresentacédo do
pitch da startup e sua avaliacéo por parte do professor (observacdes e sugestao
de melhorias). Também é objetivo desta aula realizar a mentoria do projeto final
(TCOQ).

Material EaD

O “Capitulo 8 - Ecossistema empreendedor e Corporate” também estara
disponivel com o contetdo sobre O que séo ecossistemas empreendedores; -
Principais atores; - Tipos de investidores (Anjos, Estratégicos, Financeiros, etc);
- Incubadoras: Relacdo entre grandes empresas e startups e - Espacos de
interacao.

Mentorias e Dindmicas

Apresentacdo das startups: Os grupos apresentam o pitch de seus
projetos.
Também é objetivo desta mentoria fazer o fechamento sobre duvidas do

pitch e do projeto final (TCC) que sera entregue no més 12.

Desafios para entrega final do projeto (TCC)

A partir da apresentacéo do Pitch e entrega do esboco do projeto Final,
0 grupo devera evoluir a entrega final do projeto (Entregas finais: Arquivos do

Pitch, Analise financeira e Plano de negdcio - Projeto).
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O desempenho do grupo de alunos na disciplina Empreendedorismo e
Inovacao é avaliado segundo 3 critérios presentes no portal FIAP, disponivel
para os Professores ao final do curso.

Além destes trés critérios (cuja média aritmética leva a nota da disciplina)
soma-se a possibilidade de o Professor conferir até um (1) ponto extra na média
final, referente as entregas parciais de trabalhos solicitados durante o curso
(desafios para a aula seguinte).

Este ponto é facultativo e o professor titular de cada turma deve conferi-
lo levando em conta a qualidade dos trabalhos e ndo somente a sua entrega.
A média destes 3 critérios, mais o ponto extra (facultativo) trata-se, portanto, de
uma avaliacdo académica para a obtencdo da nota final da disciplina,

constituindo-se de obrigacéo legal ao final do ano letivo de MBA.

Competicao Startup One

Neste mesmo formulario de avaliagcdo do projeto final ha também a
possibilidade de o Professor indicar ou ndo o projeto da Startup para a
competicdo do Startup One. Cabe ao Professor a decisédo de indicar ou ndo o
projeto a concorrer ao Startup One.

O projeto desenvolvido pelos grupos (startups) na disciplina de
Empreendedorismo e Inovacdo sera avaliado sob a perspectiva académica,
podendo ser ou ndo indicado para a competi¢cdo do Startup One.

Caso o grupo decida participar da competicao, o projeto da startup sera
submetido a uma avaliacao inicial do Professor da disciplina, que pode ou nao
indic-lo através de um formulario de avaliacéo, disposto no portal da FIAP.

A avaliagao dos projetos indicados ao “TOP30” (10 melhores projetos do
ciclo) é realizada por um grupo de professores designados pela Diretoria do
MBA da FIAP. Este grupo escolhe, com a utilizag&o de critérios especificos, a
selecéo de trinta projetos que passardo para uma segunda fase.

Na segunda fase de avaliacdo, as trinta startups escolhidas
internamente pela equipe de Professores FIAP s&o submetidas a uma banca

externa de avaliacdo, composta por empreendedores, investidores, gestores
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de empresas, parceiros e demais convidados, com o intuito de isentar a
avaliacdo e de também submeter os alunos a uma situacdo mais préxima da
realidade do mercado (ndo ha influéncia da FIAP neste processo). Os projetos
selecionados compdéem o TOP10 (10 melhores projetos do ciclo) que
submetidos a uma segunda fase de avaliagdo, recebendo mentorias e
treinamentos especifico para aprimorarem seus projetos e ficarem aptos para
a apresentacéo do projeto (Pitch) para uma banca externa final que escolhe a

startup ganhadora.
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Coordenador do curso

Formacao Académica

A responséavel pela gestdo do curso é a Professora Doutora Amyris
Fernandez graduada em Medicina Veterinaria pela Universidade Estadual
Paulista Judlio de Mesquita Filho em 1982, MBA pela Escola Superior de
Propaganda e Marketing em 1995, Master of Science pela Rochester Institute
of Tecnology em 1999 e validado pela Universidade Federal do Rio Grande do
Sul com equivalente titulo obtido de Mestre em Administracdo em 2004 e
Doutorado em Comunicacao Social pela Universidade Metodista de S&o Paulo
em 2007 conforme pode ser comprovado no curriculo e documentos

comprobatérios.

Experiéncia e Atuacao

A coordenadora possui 36 anos de experiéncia profissional, 20 anos no
Magistério Superior e 16 anos de atuacéo na érea do curso, como professora
nas IES IBMEC Sao Paulo (Instituto Veris), FGV, FAAP e Digital House. Desde
2009 atua como coordenadora de cursos de pos-graduacao na FGV e desde
2019 como Coordenadora de cursos de pos-graduacao na FIAP.

Atua como profissional de marketing digital e user experience desde
1999, como consultora de empresas como Natura, Embraer, entre outras e

startups.
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