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Ementa:

Oficina de projetos em inovagdo e empreendedorismo pautada em desafios abertos e reais de
comunicagdo, marca e mercado. Estimulo ao pensamento criativo e ao repertorio divergente
aplicados a formulagdo de problemas e a geragdo de solugbes com viabilidade técnica,
mercadologica e comunicacional. Metodologias ativas de aprendizagem em dindmicas individuais
e em equipes multidisciplinares. Tematicas e ferramentas: processos criativos e técnicas de
ideacao; inovagao e design centrado no ser humano; empreendedorismo criativo; matriz CSD;
instrumentos de coleta de dados e pesquisa de mercado; persona e mapa de empatia; insights de
consumo; proposta de valor; storytelling e storyboard da solugao; produto minimo viavel (MVP) e
validagao com usuarios; canvas de modelo de negdcios; apresentagdes de alto impacto (pitch).




Objetivo Geral:

Capacitar para a mobilizagdo do pensamento criativo, com ferramentas de inovacdo e
empreendedorismo no enfrentamento de desafios abertos e reais de comunicagdo, marca e
mercado, desenvolvendo em equipe multidisciplinar uma solu¢ao original, testada com usuarios e
sustentada por viabilidade técnica, mercadoldgica e comunicacional.

Objetivos Especificos:

¢ |dentificar e delimitar problemas/desafios reais a partir de metodologias ativas e de
pesquisa com usuarios;

o Aplicar técnicas de criatividade e ideagao para gerar e selecionar solugdes em equipe
multidisciplinar;

e Construir e testar um MVP para validar a proposta de valor junto ao publico;

e Estruturar um modelo de negécios e defender as decisdes do projeto em pitch de alto
impacto.

Conteudo Programatico:
Unidade 1: Criatividade, imersdo e descoberta

Conceitos de criatividade, inovagdo e empreendedorismo. Design Centrado no Ser Humano.
Formagédo de equipes e imersdo no territério/mercado. Processos divergente e convergente:
geragao, priorizagao e selegao de ideias. Matriz CSD, plano de pesquisa, instrumentos de coleta
e trabalho de campo. Analise dos dados, persona e mapa de empatia.

Unidade 2: Ideagao, proposta de valor e validagao

Ideagao da solugao a partir dos insights. Storyboard e storytelling aplicados ao projeto. Canvas de
proposta de valor: dores, ganhos e diferenciais. Apresentagao intermediaria, mentoria e feedback.
Produto minimo viavel: planejamento, execugéo, teste com usuarios e ajuste da proposta.

Unidade 3: Modelo de negdcios e pitch final

Canvas de modelo de negdcios. Receitas, custos e estimativas de mercado. Preparagao e ensaio
do pitch. Apresentagéo e defesa das decisbes de projeto. Avaliagéo da jornada.

Metodologia:

A disciplina adota metodologias ativas de aprendizagem em dindmicas individuais e em grupo,
no formato de aprendizagem por desafios abertos e reais. As aulas combinam exposigéao de
conteudos basicos de referéncia, dindmicas e oficinas em sala, orientagao das entregas,
feedback das tarefas apresentadas, mentorias e tempo para reunido das equipes.

Critérios/Processo de avaliagao da aprendizagem:

Seréo realizadas sete avaliagbes intermediarias, ao final das aulas de conteudo especifico e uma
entrega final em formato de relatério (3 pontos).

No final do periodo, os estudantes que tiverem a frequéncia minima e n&o alcangarem média
igual ou superior a 7 (sete) fardao uma prova com todo o conteudo da disciplina.
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