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DISCIPLINAS
1. MARKETING ESTRATEGICO

A disciplina tem como objetivo fazer com que o aluno seja capaz de:
=  Pensar o marketing como filosofia e modelo de gestao estratégica para criacdo de valor
para clientes e organizagdes (“marketing thinking”);
= Integrar os elementos de marketing estratégico para criar organizacdes centradas no
cliente (“customer centric”);
= |dentificar os elementos de uma estratégia de marketing e aplica-los na criacdo de
modelos de negdcios inovadores e exponenciais (era da 42 revolugdo industrial).

2. DESIGN THINKING

Objetivo geral da disciplina de Design Thinking é explicar o conceito, os pilares, valores, a forma
de pensar e o processo do design thinking e como pode contribuir para construcdo de projetos
inovadores.
Os objetivos Especificos sado:
= |Introduzir o conceito de inovagdo, bem como seus tipos, ferramentas e setores para
criagcdo de uma cultura de inovagdo e desenvolvimento de novos modelos de negécios;
= Explicar o conceito de design thinking e como ele estd ligado com a inovagdo dentro das
empresas hoje, apresentando cases reais em diversos setores de atuacao;
=  Aplicar o ciclo de design thinking praticamente baseado em um desafio real.

3. ECONOMIA DIGITAL

Nesta disciplina os alunos terdo como objetivo trabalhar temas balizadores para a compreensao
da sociedade contemporanea, compreender a evolugdo e quais os fundamentos do novo
modelo econdmico e industrial.

4. LEAN THINKING

O objetivo dessa disciplina é propor uma transformacgao na forma de se pensar uma organizagao,
buscando o funcionamento enxuto como uma pratica rotineira em todas as a¢des e niveis
hierarquicos. Toda a aula tera uma abordagem do Design Thinking com Lean Manufacturing.

5. STARTUPS E NEGOCIOS INOVADORES E ESCALAVEIS

A disciplina tem como objetivo inserir o aluno em um novo modelo de negédcio, apresentando a
transformacdo dos negdcios tradicionais e os novos paradigmas digitais.

6. SUSTENTABILIDADE E NEGOCIOS SOCIAIS

Esta disciplina aborda os conceitos da sustentabilidade e a sua aplicabilidade na gestdo
empresarial e publica, articulando o crescimento, a eficiéncia e a inovagdo em busca de
resultados econdmicos, sociais e ambientais. Busca identificar oportunidades de projetos
sustentaveis para agregar valor as empresas e a sociedade. Também contempla os negécios
sociais, ou seja, como organiza¢cdes estdo atuando em iniciativas economicamente vidveis e
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orientadas por uma finalidade social, visam uma transformacao social trazendo solucdes
necessarias e/ou inovadoras para problemas sociais.

7. INOVAGAO, CRIATIVIDADE E EMPREENDEDORISMO

A disciplina tem por objetivo relacionar de forma interdisciplinar o tema inovagao,
empreendedorismo e criatividade, gerando uma imersao em um novo mindset de producao,
empreendimento e criagcdo de negdcios inovadores.

8. ESTRATEGIA E COMPETITIVIDADE DE OPERAGOES

A disciplina tem por objetivo debater as principais questdes de formulacdo, implementacgao,
organizacdao e gestdo de estratégias competitivas e de suas implicagdes no contexto de
operacgOes; desenvolver competéncias relacionadas a gestdo dindmica das operagdes de
producdo e servigcos; relacionar com estratégia competitiva; discutir capacitacdo, inovacao e
suas relagdes com a competitividade e produtividade das operacées; Métodos de gestdo para a
melhoria da produtividade. Trabalhar o tema planejamento e de gestdo competitiva da carteira
de projetos. Estudar casos de estratégias competitivas e tendéncias no contexto de operacgdes.

9. GESTAO DE PESSOAS NA ERA DIGITAL

O objetivo da disciplina de gestdo de pessoas na era digital é transmitir uma compreensao do
cendrio atual com relagdo as mudangas sociais, econdmicas e tecnoldgicas no mundo das
organizagdes e seus impactos na gestao de pessoas. Estimulando os discentes a se prepararem
para fazer a gestdo de pessoas em organizagdes inovadoras.

10. MODELAGEM DE NEGOCIOS

Como inovar em mundo competitivo? Uma abordagem de modelagem de negécios para
inovacdo, consiste no uso de metodologias Lean e de Design para criacdo de novas startups e
solucBes dentro de organizagGes, com o objetivo de agregar valor através de

meios inovadores e tecnoldgicos, a modelagem de negdcios auxilia na construcdo de uma
proposta de valor com vantagens competitivas atraentes para consumidores cada vez mais
exigentes. Seguindo os conceitos de modelagem de negdcios criados por Anthony W. Ulwick,
Alex Osterwalder e Steve Blank a disciplina aborda de forma pratica a criacdo de um modelo de
negaocio e a interagdo necessdria com o cliente na busca da criacdo de um negdcio inovador.

11. BRANDING E GESTAO DE PORTFOLIO

Abordar os principais conceitos relacionados a criacdo e gestdo de marcas como identidade,
proposta de valor, reputacdo e posicionamento. Apresentar questdes referentes a marca
corporativa, de produtos e servigos, marca pessoal e marca de produto. Desenvolver o conceito
de gerenciamento de portfélio buscando identificar propostas de valor sinérgicas, estruturadas
de forma a otimizar a presenga da marca e a garantir um posicionamento estratégico e
rentdvel. Compreender diferentes estruturas de portfélio de acordo com o mercado em
questdo e os objetivos de negdcio da organizagao, seja empresarial, social ou publica. Relacionar
os conceitos de branding e portfolio com planejamento estratégico.
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12. GESTAO DE INDICADORES E MAPEAMENTO DE PROCESSOS

Esta disciplina tem como objetivo difundir os conceitos essenciais de gestao estratégica por
meio de indicadores de desempenho, KPI, e mapeamento de processos, internalizar o
mapeamento de processo como ferramenta de diagndstico e construgcao de analise estratégica.

13. INTELIGENCIA COMPETITIVA E SOCIEDADE DA INFORMACAO

A disciplina de Inteligéncia Competitiva (IC) e Sociedade da Informacdo tem por objetivo geral
oferecer ao aluno subsidios tedricos e praticos necessdrios para o desenvolvimento da
capacidade de compreender a complexidade do mundo moderno e ter uma visdo clara das
tendéncias no mundo corporativo, avaliando competéncias essenciais para se manter
competitivo em uma sociedade exigente e mutante. Usar da inteligéncia competitiva como
aliada e exercer liderancas transformadoras independente do cargo que ocupa para estimular o
comprometimento no que diz respeito ao aprimoramento continuo das competéncias.

Os objetivos especificos sdo: realizar a caracterizacdo do entendimento sobre a sociedade da
informagdao e inteligéncia competitiva e analisar os aspectos conceituais, relacionais,
substantivos e praticos sobre inteligéncia competitiva.

14. TECNOLOGIAS DIGITAIS E EMERGENTES

Essa disciplina tem como objetivo apresentar os novos paradigmas tecnolégicos
contemporaneos, difundir entre os discentes as tecnologias mais recentes e relevantes que
podem impactar o mundo dos negdcios e das organizagdes, prepara-los para explorarem os
novos modelos de inovacdo com a aplicagdo de tecnologias emergentes.

15. LABORATORIO DE INOVAGAO

Essa disciplina serd executada em um laboratdrio para a pratica e simulagdo dos métodos,
ferramentas e conceitos desenvolvidos ao longo do curso. Tera como objetivo a prototipagem
de novos produtos e servicos com caracteristicas inovadoras de forma sustentavel e com
construgdo de uma vantagem competitiva.

16. ESTRATEGIA EMPRESARIAL

Nesta disciplina os discentes terdo como objetivo compreender nocbes especificas na
formulagcdo, desenvolvimento e implementacdo da inteligéncia competitiva, da gestdo
estratégica e da vantagem competitiva sustentada.

17. CONTROLADORIA ESTRATEGICA

Essa disciplina tem como objetivo proporcionar aos alunos uma base pratica no uso do controle
econOmico-financeiro como instrumento de tomada de decisdo, controle dos resultados e
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avaliacdo de desempenho. Permitindo alinhar o planejamento estratégico com os resultados
financeiros.

18. TRABALHO DE CONCLUSAO D CURSO

Sera desenvolvido um plano de negdcio para um novo negdcio ou um produto/servigo inovador,
considerando-se a aplicacdo pratica de referenciais tedricos e técnicas abordadas ao longo do
curso, como, por exemplo, Business Model Canvas, Design Thinking e MVP. Para o
desenvolvimento do Trabalho de Conclusdo de Curso o aluno contara com aulas preparatorias,
orientagdes presenciais e a distancia e atividades em periodo extraclasse. Ao final o plano de
negdcio serd apresentado em forma de um Pitch para uma banca de especialistas.




