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Pos-Graduacéo Lato Sensu
MBA em Gestao tech-driven de negdcios
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1.Nome do Curso e Area do Conhecimento

Nome do Curso: MBA em Gestéo tech-driven de negécios

Area de Avaliacéo (CAPES): INTERDISCIPLINAR

Grande Area (CAPES): 90000005 MULTIDISCIPLINAR

Area do Conhecimento (CAPES): 90100000 INTERDISCIPLINAR

Classificacdo OCDE: Negécios, administragéo e direito

2. Caracteristicas Técnicas do Curso

Modalidade: Educacgéo a Distancia
Numero maximo de vagas por Polo/Unidade: 200 alunos

Periodo de Oferecimento: O curso possui entrada intermitente, respeitadas
as datas de inicio e de fim cadastradas na oferta, bem como observado o
periodo indicado para a sua integralizagéo.

Limitagdes legais

Resolucdo CNE/CES N° 1, de 06 de abril de 2018, que estabelece normas

para o funcionamento de cursos de pds-graduacéao lato sensu.

O candidato devera ser graduado com diploma devidamente registrado
segundo as normas estabelecidas pelo MEC.

3.Publico-alvo

O Curso é destinado para profissionais da area de gestdo e tecnologia,
empreendedores, gestores, diretores, gerentes de T.l, e todos aqueles
interessados em desenvolver habilidades e progressfes na carreira por meio
de gestdo, inovacdo e aplicacao de técnicas e ferramentas para analise de

dados com foco em melhoria, métodos, aplicacdo e tomada de deciséo.




4. Critérios de Selecéo

O ingresso na pos-graduacéo sera realizado por meio de inscri¢do no Portal
Pés, entrega da documentacgéo pessoal e do diploma da graduagéo

autenticado. Em seguida, analisados pela Instituicéo.

5.Justificativa do Curso

O mercado mundial vive momentos de intensas mudancas, tornando-o cada
vez mais competitivo e de uma necessidade de gerar valor cada vez mais
crescente. Neste interim, o presente curso busca atender a tais demandas e,
também, a antecipacdo de tendéncias, do mercado e das organizacoes,
contribuindo de forma sistémica e analitica para andlise de dados, com
aprofundamento em metodologias e processos para suporte na area de
inteligéncia de negocios, analytics, gestao agil de projetos e lean startup no

gue tange o desenvolvimento de negdcios disruptivos.

6. Objetivos do Curso

6.1. Objetivos Gerais

e Proporcionar aos alunos uma visdo sistémica de negdcio, incentivando
sua capacidade de pensar e agir de forma estratégica e analitica,
aplicando recursos tecnoldgicos para inovacdo e analise e previsdo de
resultados.

6.2. Objetivos Especificos
e Apresentar e aplicar os conceitos de agilidade em projetos;

e Apresentar tendéncias e inovagdo para um mercado mais competitivo;
e Trabalhar objetivos e métricas para mensuragao de resultados;
e Proporcionar conhecimentos e técnicas relacionadas a Bl e Analytics;

e Trabalhar conceitos de lean startup e MVP.

7.Competéncias e Habilidades do Curso




Competéncias

Atuar na gestdo com conhecimentos suficientes para inovar e interpretar
dados, incorporar técnicas e processos para area de inteligéncia de
negécios, capaz de tomar decisdes assertivas e com responsabilidade no

mundo corporativo e no ecossistema de empreendedorismo e inovacédo. |

Habilidades
e Mensurar objetivos e metas com foco em eficiéncia e resultados;

e Aplicar metodologias ageis em projetos de pequeno, médio e grande

porte;

¢ Identificar tendéncias de mercado e viabilidade financeira para trazer
estratégias, inovacéo e resultados para organizagao;

e Ultilizar técnicas de Bl e Analytics para tratamento de dados e apoio
para tomada de decisoes;

e Criar produtos com maior eficiéncia e menor custo.

8. Metodologia de Ensino e Aprendizagem

O desenvolvimento das disciplinas do curso se dard no ambiente virtual,

onde o aluno cumprira 40 horas por disciplina.

No ambiente virtual, o aluno encontrard o conteudo das disciplinas,

organizados em temas/webaulas.

Para cada um deles, o aluno realizara um conjunto de atividades:
v Leitura de textos de fundamentagao tedrica.
v' Acesso as videoaulas.

v' Aprofundamento dos seus conhecimentos, acessando elementos

extratextuais.

v Desafio Profissional, com resolucéo para autoestudo.




v' Realizacdo de questbes de autoestudo, para verificacdo de seu

desempenho.

Um tutor apoiara as atividades realizadas no ambiente virtual, atendendo o

aluno nas suas duvidas por meio de ferramentas de comunicacao.

O aluno, ao iniciar os seus estudos, tera um encontro presencial para

acolhida/ambientacao; esse encontro tera como obijetivos:

v" Integrar o aluno ao curso de P4s-Graduagao.

v Dialogar e esclarecer as dlvidas sobre a proposta pedagdgica do
Curso e as regras académicas.

v' Apresentar ao aluno o Ambiente Virtual de Aprendizagem (o primeiro
acesso; o0 envio de documentos; o0s servicos de secretaria e
financeiro; a disciplina Ambientacdo; a tutoria online; o boletim
académico; as disciplinas e seus conteudos; a biblioteca virtual; entre
outros).

v" Proporcionar um momento de Network aos pés-graduandos.

Avaliacdo do Desempenho do Aluno

O aluno devera realizar as atividades propostas no ambiente virtual. A
realizacdo das atividades irA compor sua frequéncia no curso, que sera

considerada para a sua aprovacao.

A atividade avaliativa que o aluno realizard para compor a sua média € a
Avaliacdo Virtual (AV); essa atividade € obrigatéria e estara disponivel no
Ambiente Virtual de Aprendizagem — AVA, conforme cronograma de seu

curso.

Para a aprovacdo em cada uma das disciplinas, o aluno devera obter
frequéncia de, no minimo, 75% (setenta e cinco por cento) e nota igual ou

superior a 7,0 (sete).
As notas devem ser expressas no intervalo de O (zero) a 10 (dez).

O aluno que obtiver média inferior a 7,0 (sete) nas disciplinas tera direito ao
Programa de Dependéncia e Recuperacdo — PDR, mediante a solicitacdo de

requerimento e respeitando o periodo de jubilamento do curso.




O PDR seré realizado no ambiente virtual de aprendizagem, sendo que o
aluno terd acesso ao conteudo da disciplina e realizara uma Avaliacao Virtual

- AV, e a nota obtida substituira a média do aluno.

Para a obtencdo do Certificado de Pés-graduacdo Lato Sensu -

especializacdo, o aluno devera cumprir todas condicdes seguintes:

v" Frequéncia minima de 75% (setenta e cinco por cento) em todas as

disciplinas;

v Nota igual ou superior a 7,0 (sete) em todas as disciplinas.

Certificacao

O Certificado de conclusédo de curso de Especializacdo sera acompanhado
por historico escolar, em cumprimento as exigéncias da Resolugdo CNE/CES
n°l, de 06 de abril de 2018, da Camara de Educacao Superior do Conselho

Nacional de Educacéo.

Composicdo do Corpo Docente

O corpo docente do curso € constituido por profissionais qualificados, com
comprovado saber em sua area de atuacao, conforme Resolucdo CNE/CES
n°l, de 06 de abril de 2018, sendo integrado, no minimo, por 30% (trinta por
cento) de portadores de titulo de pds-graduacao stricto sensu, isto é,
portadores de titulos de Mestrado e Doutorado, obtidos em programas de
pos-graduacdo stricto sensu devidamente reconhecidos pelo poder publico
em territério nacional, ou revalidados, conforme legislacdo vigente. Os
demais docentes sao certificados em nivel de especializacédo, pés-graduacgao
lato sensu, de reconhecida capacidade técnico-profissional.

9. Matriz Curricular

DISCIPLINAS CH CH
PRATICA | TEORICA

CH
TOTAL




Ambientacéo Oh Oh Oh

Agile leadership practices oh 40h 40h
42 revolucao industrial e tecnologias emergentes oh 40h 40h
Foresight estratégico oh 40h 40h
Gestao agil de projetos Oh 40h 40h
Método lean startup oh 40h 40h
Concepcao de Produtos: MVP - Produto Minimo

Viavel, Business Model Canvas, Personas Oh 40h 40h
OKRs (objectives and key results) oh 40h 40h
Analytics e inteligéncia artificial (1A) oh 40h 40h
BI: a inteligéncia de negocios oh 40h 40h

10.Carga Horaria

A carga horéria de 360h constitui o contetdo ministrado em 9 (nove) disciplinas.

11.Conteudo programatico
Disciplina: Ambientacao

Ementa: Histérico da Educacéo a Distancia. Legislacdo da Educacéo a
Distancia no Brasil. Potencialidades da Educacgéo a Distancia. Flexibilidade de
Acesso. Tecnologias para apoio a pesquisa. Aprendizagem colaborativa.

Caracteristicas do aluno na EAD. Boa convivéncia virtual: netiquetas.

Competéncias e Habilidades:
e Identificar as caracteristicas do aluno da modalidade de educagéo a
distancia;

e Utilizar ferramentas tecnoldgicas de apoio a pesquisa,

e Comunicar-se com clareza e assertividade oralmente e por escrito;




e Gerenciar tempo e atividades de estudo.

Conteudo Programatico 1: Historico da Educacao a Distancia.

Conteudo Programaético 2: Legislacdo da Educacéo a Distancia no Brasil.
Conteudo Programatico 3: Potencialidades da Educacgéao a Distancia.
Conteudo Programaético 4: Flexibilidade de Acesso.

Conteudo Programatico 5: Tecnologias para apoio a pesquisa.
Conteudo Programatico 6: Aprendizagem colaborativa.

Conteudo Programético 7: Caracteristicas do aluno na EAD.

Conteudo Programatico 8: Boa convivéncia virtual: netiquetas.

Bibliografia basica:

GOTTARDI, M. de L. A autonomia na aprendizagem em educacéao a distancia:
competéncia a ser desenvolvida pelo aluno. Associacao Brasileira de
Educacédo a Distancia, Sao Paulo, v. 14, n. 8, p. 110-123, dez, 2015.

MORAN, J. M. MASETTO, M. T. BEHRENS, M. A. Novas Tecnhologias e
Mediacdo Pedagdgica. 21. ed. Campinas, SP: Papirus, 2013.

PIVA, D. J. PUPO, R. GAMEZ, L. OLIVEIRA, S. EAD na Prética:
Planejamento, métodos e ambientes de educacao online. Sdo Paulo: Elsevier,
2011.

Bibliografia Complementar:

ALVES, L. Educacao a distancia: conceitos e histéria no Brasil € no
mundo. Associacao Brasileira de Educacgédo A Distancia, Sao Paulo, v. 10,
n. 7, p.85-92, out. 2011.

MAIA, Carmen; MATTAR, Jodo. ABC da EaD: a educacao a distancia hoje.
Séo Paulo: Prentice Hall, 2007.

MOORE, Michael G., Educacao a distancia: sistemas de aprendizagem on-

line. 3. ed., S&o Paulo: Cengage Learning, 2013.




Disciplina: 42 revolucéao industrial e tecnologias emergentes

Ementa: Conceito, principios e métodos da Industria 4.0. Inovacéo e tecnologia

aplicada & Industria 4.0. Supply Chain/Logistica 4.0. Industria criativa.

Competéncias e Habilidades:

e Compreender os conceitos, carateristicas e fundamentos;
e Reconhecer a evolugao dos processos produtivos;

¢ l|dentificar as tecnologias habilitadoras da Industria 4.0.

Contetido Programatico 1: Conceito, principios e métodos da Industria 4.0.
Conteudo Programatico 2: Inovagao e tecnologia aplicada a Industria 4.0.
Conteudo Programético 3: Supply Chain/Logistica 4.0.

Conteudo Programaético 4: Industria criativa.

Bibliografia Béasica:
AYRES, A. de P. S. Gestao de logistica e operacgdes. Curitiba: IESDE, 20009.

BARBIERI, C. Business Intelligence: Modelagem e Qualidade. Rio de
Janeiro: Elsevier, 2011.

CAVES, R. Creative Industries. Harvard: Harvard University Press, 2000.

Bibliografia Complementar:

DUARTE, P. V.; GUGELMIN, R. C. Estudo sobre o nivel de servico logistico
visando a melhoria de um indicador de acompanhamento. 2013. 76f. Trabalho
de concluséo de curso (Graduagao em Engenharia de Produgéo) — FAE
Centro Universitario, Curitiba, 2013.

SANTOS, P. Tecnologia: vocé esta preparado para viver a revolucéo da
industria 4.0? 2015.

Disciplina: Gestao agil de projetos
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Ementa: Compreensao do histérico da agilidade, suas origens e seus aspectos
fundamentais da agilidade e suas aplicacdes, compreensdo e aplicacdo dos
principais frameworks ageis no mercado, influenciados pelo pensamento Lean.
Apresentacdo do manifesto 4gil e seus principios. Definicdo de scrum e
apresentacdo de seus principais conceitos, incluindo papeis de pessoas,
formacdo e composicdo de times, gerenciamento agil do escopo, sprints e
outros conceitos. Conceituacdo de Kanban, com detalhamento de suas
cadéncias, filosofia e implementagdo. Aplicacdo de kaizes para promover
melhorias continuas em times e organizagbes. Estudo das métricas de
agilidade para mensurar e acompanhar os processos ageis. Definicdo da
cultura data driven, tanto em Scrum, quanto em Kanban, através de: lead time,
cycle time, throughput, burndown, burn up.
Competéncias e Habilidades:
o Compreender as mudancas no gerenciamento de projetos e as
influéncias do pensamento lean na nova cultura empresarial.
o Conhecer o manifesto agil e seus principios de forma a conseguir
aplica-los independente do framework adotado.
e Conhecer o framework scrum, seus papeis, suas dinamicas e
funcionamento.
« Dominar o framework Kanban e saber aplica-lo em diferentes
contextos promovendo transformacdes ageis.
e Saber analisar as principais métricas de agilidade para, embasado
nelas, realizar propostas de melhorias continuas para os processos
da empresa.
Conteudo Programatico 1: Da gestéo de projetos tradicional a agilidade: o
contexto do Lean Manufacturing. Contexto de transi¢cao entre o gerenciamento
tradicional de projetos e o gerenciamento agil de projetos, suas diferencas e
similaridades. Manifesto agil e seus principios.
Conteudo Programatico 2: Scrum e seus principais conceitos, incluindo
papeis de pessoas, formacdo e composi¢ao de times, gerenciamento agil do
escopo. Sprints: planejamento, acompanhamento e finalizagédo. Definicoes de
preparado e pronto e ‘timebox’.
Conteudo Programético 3: Kanban, seus conceitos, suas cadéncias, filosofia

e como implementéa-lo desde o zero para promover mudancas evolucionarias.
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Aplicacdo de kaizes para promover melhorias continuas em times e
organizacoes.

Conteudo Programatico 4: Métricas de agilidade para mensurar e
acompanhar os processos ageis. Cultura data driven como exigéncia ao
profissional de gestéo. Principais métricas de agilidade, tanto em Scrum,
guanto em Kanban, com destaque para: lead time, cycle time, throughput,
burndown, burnup. Acompanhamento da saude dos processos e a proposicao
de melhorias baseadas em dados.

Bibliografia basica

ALBINO, Raphael Donaire. Métricas Ageis. [Livro Eletrénico]: Casa do Cdédigo,
2017.

ANDERSON, David J. Kanban: mudanca evolucionaria de sucesso para seu
negécio de tecnologia. [Livro Eletronico]: Blue Hole Press, 2022.

SCHWABER, Ken; SUTHERLAND, Jeff. Scrum guide. 2020. Disponivel em:
https://scrumguides.org/scrum-guide.html. Acesso em: 25 fev. 2023.
SHUTERLAND, Jeff; SHUTERLAND, J.J. Scrum: A arte de fazer o dobro do
trabalho na metade do tempo. 3. ed. Rio de Janeiro: Leya, 2018.

Bibliografia Complementar

APPELO, Jurgen. Liderando para a felicidade: jogos, ferramentas e praticas
para motivar qualquer equipe. Rio de Janeiro: Brasport, 2020.

RIES, Eric. A startup enxuta: como os empreendedores atuais utilizam a
inovacdo continua para criar empresas extremamente bem-sucedidas. Sdo
Paulo: Lua de Papel, 2012.

RUBIN, Kenneth S. Scrum Essencial: um guia pratico para o processo agil
mais popular. Rio de Janeiro: Alta Books, 2017.

Disciplina: Agile leadership practices

Ementa: No que consiste a funcao do gestor. Modelo de autogestéo:
Vantagens e Desvantagens. Estilos de lideranca. Porque lideranca e estratégia
da empresa devem estar ligadas. Aprendendo a liderar em ambientes ageis.

Motivacdo de equipes ageis. Estrutura e cultura agil.

Competéncias e Habilidades:
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e Entender o papel do gestor;
e Diferenciar os estilos de lideranca e saber quando aplica-los;
e Conhecer as vantagens e desvantagens das estruturas ageis;

¢ Entender como desenvolver a motivacao de times ageis.

Conteudo Programaético 1: Lideranca versus Autogestao.

Conteudo Programatico 2: Estilos de Lideranca: Proposito.

Conteudo Programatico 3: Alinhamento da Estratégica com a Lideranca.
Conteudo Programaético 4: Aprendendo a Liderar.

Conteudo Programatico 5: Motivagao do time agil.

Conteudo Programatico 6: Estruturas ageis.

Contetdo Programatico 7: Cultura Agil.

Bibliografia Béasica:

BILL PASMORE PHD, S. V. P.; CMC, Tom O.'Shea. Leadership agility: A
business imperative for a VUCA world. People and Strategy, v. 33, n. 4, p. 32,
2010.

BLANK, Steve. Why the lean start-up changes everything. Harvard business
review, v. 91, n. 5, p. 63-72, 2013.

MCKENZIE, Jane; AITKEN, Paul. Learning to lead the knowledgeable
organization: Developing leadership agility. Strategic HR Review, v. 11, n. 6, p.
329-334, 2012.

MEDINILLA, Angel. Agile management: Leadership in an agile environment.
Springer Science & Business Media, 2012.

MICHELS, Everton; FERREIRA, Marcelo Gitirana. Gerenciamento agil no
processo de desenvolvimento de produtos inovadores: uma analise
bibliografica sistematica. Gestao e Projetos: GeP, v. 4, n. 1, p. 52-76, 2013.

RIGBY, Darrell K.; SUTHERLAND, Jeff; TAKEUCHI, Hirotaka. Embracing
agile. Harvard Business Review, v. 94, n. 5, p. 40-50, 2016.

Disciplina: Método lean startup

Ementa: Introducdo a Lean Startup. Canvas de Modelo de negdcios. Early

adopters. Experimentacdo. MVP. Lean Product Process. Pivd. Tragao.
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Competéncias e Habilidades:
e Criacdo de ciclos de aprendizado rapidos para que ocorra mudancgas no
direcionamento das estratégias da empresa, visando um crescimento

acelerado:;

e Habilidade na diferenciacéo e construcao de um negdcio tradicional e

agil como metodologia para criacdo de novos negoécios;

e Habilidade de estabelecer e comunicar uma visdo macro sobre o modelo

de negdcios;

e Habilidade para criar Produto Minimamente Viavel desejados pelos

clientes, aprimorando resultados, antes de altos investimentos;

e Conhecimento para desenvolver o negécio em direcao ao product-

market fit.

Conteudo Programaético 1: Introducdo ao método Lean Startup.
Conteddo Programatico 2: Canvas de modelo de negocios(BMC).
Conteudo Programético 3: Construcdo de MVP.

Conteudo Programético 4: Tracgao.

Bibliografia Béasica:
RIES, E. A startup enxuta. 1. Ed. [S.l.]: Ed. Leya, 2012.

OSTERWALDER, A. PIGNEUR, Y. Business Model Generation: Inovagédo Em
Modelos De Negdcios. 1. Ed.[S.I.]: Ed. Alta Books, 2011.

OLSEN, Dan; The Lean Product Playbook: How to innovate with minimum
viable products and rapid customer feedback. 1. ed. [S.I.]: Wiley, 2015

WEINGBERG, Gabriel; MARES, Justin. Traction: How any startup can achieve
explosive customer growth. 1. ed. [S. |.]: Portfolio, 2015.

Bibliografia Complementar
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SEBRAE. Lean Startup e MVP: entendendo e aplicando os conceitos, 2019.
Disponivel em: https://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos/entenda-
0-que-e-lean-startup,03ebb2a178c83410VgnVCM1000003b74010aRCRD
Acesso em: 14 nov. 2019.

SEBRAE. Cartilha o quadro de modelo de negdécios: Um caminho para criar,
recriar e inovar em modelos de negdcios. 2013. Disponivel em:
<https://bibliotecas.sebrae.com.br/chronus/ARQUIVOS CHRONUS/bds/bds.nsf
/be606c09f2e9502¢51b09634badd2821/3File/4439.pdf>. Acesso em: 14 nov.
2019.

SIGNORI, G. G., et al. Startup e inovacao: inovando na forma de pensar e
decretando o fim das velhas ideias. XXIV Seminario Nacional de Parques
Tecnoldgicos e Incubadoras de Empresas, Belém — PA, 2014. Disponivel
em http://www.anprotec.org.br/Relata/ArtigosCompletos/ID%20107.pdf Acesso
em 14 nov. 2019.

Disciplina: Concepc¢éao de Produtos: MVP - Produto Minimo Viavel,
Business Model Canvas, Personas

Ementa: Viabilidade de um Negdcio: criacdo, desenvolvimento e lancamento
de produtos. O conceito fundamental de Produto Minimo Viavel (MVP). MVP,
Design Thinking e validag&o de ideias. Criag&o do perfil de clientes ideais e
andlise de Mercado. Fundamentos do Business Model Canvas. Conceitos de
Persona, Perfil de Usuério e Publico-alvo. MVP, e-Commerce e Marketing

Digital.

Competéncias e Habilidades:

e Compreender os fundamentos do MVP, Business Model Canvas e o
conceito de Persona.

¢ Relacionar as técnicas de Design Thinking com a validacao de ideias.
e Analisar as tendéncias do mercado e a viabilidade de novos produtos.

e Relacionar os principios do MVP com as técnicas de e-Commerce e
Marketing Digital.

Conteudo Programaético 1: Viabilidade de um Negdcio: criacéo,

desenvolvimento e langamento de produtos.

15



https://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos/entenda-o-que-e-lean-startup,03ebb2a178c83410VgnVCM1000003b74010aRCRD
https://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos/entenda-o-que-e-lean-startup,03ebb2a178c83410VgnVCM1000003b74010aRCRD
https://bibliotecas.sebrae.com.br/chronus/ARQUIVOS_CHRONUS/bds/bds.nsf/be606c09f2e9502c51b09634badd2821/$File/4439.pdf
https://bibliotecas.sebrae.com.br/chronus/ARQUIVOS_CHRONUS/bds/bds.nsf/be606c09f2e9502c51b09634badd2821/$File/4439.pdf
http://www.anprotec.org.br/Relata/ArtigosCompletos/ID%20107.pdf

Conteudo Programatico 2: O conceito fundamental de Produto Minimo Viavel
(MVP).

Conteudo Programético 3: MVP, Design Thinking e validacao de ideias.
Conteudo Programaético 4: Criacdo do perfil de clientes ideais e analise de
Mercado.

Conteudo Programéatico 5: Fundamentos do Business Model Canvas.
Conteudo Programético 6: Conceitos de Persona, Perfil de Usuério e Publico-
alvo.

Conteudo Programatico 7: MVP, e-Commerce e Marketing Digital.

Bibliografia Basica:

RIES, E. A Startup Enxuta. S&o Paulo: Editora Leya, 2012.

CAROLI, P. Direto ao Ponto: Criando produtos de forma enxuta. Sdo Paulo:
Editora Casa do Cdédigo, 2015.

OSTERWALDER, A. Business Model Generation: Inovagdo Em Modelos De
Negdcios. Rio de Janeiro: Editora Alta Books, 2011.

BROWN, T. Desing Thinking. Rio de Janeiro: Editora Alta Books, 2017.

GROSSMAN, S. Minimum Viable Product: Master Early Learning and
Develop an MVP with Scrum. Short Hills: CreateSpace Independent Publishing
Platform, 2017.

Disciplina: OKRs (objectives and key results)

Ementa: Metodologias de Gestéo. Introducao a OKRs. Implantacdo, execugao

e acompanhamento

Competéncias e Habilidades:
e Compreender os conceitos, carateristicas e fundamentos da aplicagédo
de OKRs;

e Realizar Planejamento Estratégicos com OKRs;

e Implantar, Executar e Monitorar OKRs dentro das organizacoes.

Conteudo Programaético 1: Metodologias de Gestéao.
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Conteddo Programatico 2: Introducdo a OKRs.
Conteudo Programatico 3: Implantacdo e diminuicdo da resisténcia (fator
cultural).

Conteudo Programatico 4: Execucdo e Acompanhamento.

Bibliografia Béasica:

CASTRO, F. 13 passos do Roadmap para adocao de OKR. Endeavor. 2019.
Disponivel em: <https://endeavor.org.br/estrategia-e-gestao/okr-passos/>.
Acesso em: 14 nov. 20109.

MELLO, F. S. H. OKRs, da Missao as Métricas: Usando as OKRs para criar
uma cultura de execugéo e inovagdo na sua empresa. [S.l.]: Ed. Qulture, 2016-
20109.

NIVEN, P. R.; LAMORTE, B. Objectives and Key Results: Driving Focus,
Alignment, and Engagement with OKRs. 1. Ed.[S.l.]: Ed. Wiley. 2016.

Bibliografia Complementar:

BRUNO A. Como usar OKRs para avaliar o alcance de metas da sua
empresa. 2019. Disponivel em: <https://gptw.com.br/conteudo/artigos/como-
usar-okrs/>. Acesso em: 12 nov. 2019.

MACIEL, T. M M, ARCOVERDE, D. Gestao por Objetivos e Resultados com
OKR, 2019. Disponivel em:
<http://www.xiwticifes.ufba.br/modulos/submissao/Upload-353/86125.pdf>.
Acesso em: 12 nov. 2019.

SEBRAE, Saiba o que é e como implementar a metodologia OKR, 2019.
Disponivel em:
<https://m.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos/artigosOrganizacao/gestao-
de-metas-como-implementar-a-metodologia-
okr,a67875d380a9e410vVgnVCM1000003b74010aRCRD>. Acesso em: 12 nov.
2019.

Disciplina: Foresight Estratégico

Ementa: Foresight no contexto estratégico corporativo. Modelos de foresight:
Formal (Intencional/Acidental); Informal (Intencional/Acidental); Mapa Matricial,
Matriz de Atratividade; e Business Cube. Futurismo. Predigcdes e modelos de

predi¢cdes. Método Delphi. Método Brainstorming.
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https://endeavor.org.br/estrategia-e-gestao/okr-passos/
https://gptw.com.br/conteudo/artigos/como-usar-okrs/
https://gptw.com.br/conteudo/artigos/como-usar-okrs/
http://www.xiwticifes.ufba.br/modulos/submissao/Upload-353/86125.pdf
https://m.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos/artigosOrganizacao/gestao-de-metas-como-implementar-a-metodologia-okr,a67875d380a9e410VgnVCM1000003b74010aRCRD
https://m.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos/artigosOrganizacao/gestao-de-metas-como-implementar-a-metodologia-okr,a67875d380a9e410VgnVCM1000003b74010aRCRD
https://m.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos/artigosOrganizacao/gestao-de-metas-como-implementar-a-metodologia-okr,a67875d380a9e410VgnVCM1000003b74010aRCRD

Competéncias e Habilidades:
e Compreender o contexto e o conceito da aplicagdo dos modelos de
foresight sob a perspectiva estratégica corporativa.

e Conhecer os métodos de foresight utilizados para a descoberta,
mapeamento, classificacao e selecdo de megatendéncias como subsidio
estratégico corporativo.

e Conhecer a origem e o conceito do futurismo como ciéncia pratica.
Conhecer o conceito e principais caracteristicas das predicoes.

Conhecer os principais modelos de predicoes.

e Conhecer o método Delphi. Conhecer o método Brainstorm.
Compreender a aplicagdo de ambos os métodos em termos estratégicos

e no processo de tomada de decisdes.

Conteudo Programético 1: Foresight e prospectiva: conceitos e modelos.
Conteudo Programético 2: Mapa Matricial, Matriz de Atratividade e Business
Cube

Contetdo Programético 3: Futurismo. Predicdes e modelos de predicoes. |
Conteudo Programaético 4: Estratégia e decisdo: métodos Delphi e

Brainstorm.

Bibliografia Béasica:

HERNANDEZ, Noel Batista et. al. Prospective analysis of public management
scenarios modeled by the Fuzzy Delphi method. Neutrosophic Sets &
Systems. 2019, Vol. 26, p114-119. 6p.

RASQUILHA, Luis. Viagem ao Futuro: A verdade sobre a prospectiva e o
foresight. Sdo Paulo: Grupo Almedina, 2019.

RENDER, Barry; STAIR, Ralph; HANNA, Michael E. Analise quantitativa para
administragao. Lori Viali [trad.]. 10. ed. Porto Alegre: Bookman, 2010.

WEIGEL, Jaqueline. Futurismo: A arte de criar o futuro na pratica. E-book da
WFuturismo. S&o Paulo: WFuturismo, 2018.

Bibliografia Complementar:
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RASQUILHA, Luis. Tendéncias e Gestéo da Inovacgéao. Lisboa: Verlag
Dashofer, 2011.

RASQUILHA, Luis. Coolhunting e Pesquisa de Tendéncias: Observar,
Identificar e Mapear as Tendéncias e Mentalidades Emergentes do
Consumidor. Sao Paulo: Almedina, 2019.

SCHWAB, Klaus. A quarta revolucéo industrial. Sado Paulo: Edipro, 2019.

SCHWAB, Klaus; DAVIS, Nicholas. Aplicando a quarta revolugéo industrial.
Séo Paulo: Edipro, 2019.

Disciplina: Bl: a inteligéncia de negocios

Ementa: O caminho da tecnologia para o crescimento no sentido da
inteligéncia artificial é incontestavel. Sua aplicacdo nos negdcios é diversa e
nomes como negocios inteligentes, negodcios cognitivos, inteligéncia de
mercado, dentre tantos outros emergem e continuardo a emergir a medida que
se expande o conhecimento nessa direcdo. Como resultado disso, cada vez
mais as tomadas de decisao dentro das empresas possuem um amparo maior
em analise de dados e passam a ser cada vez mais assertivas. E nesse
sentido que surge a necessidade de se aprender sobre a inteligéncia de
negocios. Nessa disciplina, veremos o que € inteligéncia de negdcio, quais
seus principais elementos, como sao feitos, analisados e gerenciados.

Competéncias e habilidades:

e Ser capaz de aplicar business inteligence para resolucdo de problemas
da area de negaocios;

e Ser capaz de articular mineracdo de dados a partir de inteligéncia
artificial;

e Dominar modelos preditivos e descritivos com intuito de embasar a
tomada de deciséo;

e Confeccionar apresentacédo de dados de forma didatica e atrativa.

Conteudo Programaético 1: Introducéo ao BI.
Conteudo Programético 2: Data warehouse.
Conteudo Programatico 3: Mineracao de dados e Inteligéncia Artificial.

Conteudo Programético 4: Modelos Descritivos.
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Conteudo Programéatico 5: Modelos Preditivos.
Conteudo Programético 6: Andlise de negdcios e visualizagdo de dados |.
Conteudo Programético 7: Andlise de negdcios e visualizagdo de dados Il.

Conteudo Programatico 8: Business Performance Management (BPM).

Bibliografia béasica:

FACELI, K. el al. Inteligéncia Artificial: Uma abordagem de aprendizagem de
maquina. Rio de Janeiro, LTC, 2011.

TURBAN, E. et al. Business intelligence: um enfoque gerencial para a
inteligéncia do negdcio. Porto Alegre: Bookman, 2009.

MAROSTICA, E. (org.) Inteligéncia de mercado. S&o Paulo: Cengage
Learning, 2014.

Bibliografia complementar:

CHEN, Hsinchun; CHIANG, Roger HL; STOREY, Veda C. Business intelligence
and analytics: From big data to big impact. MIS quarterly, v. 36, n. 4, 2012.

LAURSEN, Gert HN; THORLUND, Jesper. Business analytics for managers:
Taking business intelligence beyond reporting. John Wiley & Sons, 2016.

NEGASH, Solomon. Business intelligence. The communications of the
Association for Information Systems, v. 13, n. 1, p. 54, 2004

12.Infraestrutura Fisica e Pedagogica

O aluno encontrara todo o conteudo do curso e assistira as aulas gravadas
no ambiente virtual. Para assistir as aulas é fundamental que as
especificacdes abaixo sejam obedecidas, possibilitando, assim, uma

recepcao de maior qualidade dos videos.

Hardware:
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e Processador Intel Core 2 Duo ou superior.
e 2Gb de Memodria RAM.

e Placa de video com resolucdo 1024x768, qualidade de cor 32 bits e

compativel com Microsoft DirectShow.

e Microsoft DirectX 9.0c ou posterior.

Software:

e Navegador: Firefox, Google Chrome, Internet Explorer (sempre

atualizado).
e Sistema Operacional: Windows XP ou posterior.
e Adobe Flash Player (atualizado).

e Plugin de videos SilverLigth (atualizado)

Rede:

e Conexao com a Internet banda larga de no minimo 2 MB.

e Em caso de acesso em ambientes corporativos além da velocidade, é
necessario verificar as condi¢cdes de seguranca de rede de sua

empresa e se certificar que o site ndo estara blogueado.

Adicionalmente, é prevista a utilizacdo da biblioteca virtual para consultas
bibliograficas e pesquisa de assuntos referentes as disciplinas ministradas.
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