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Oficina de Inovação 



• Prof. Daniel Amaral ( Engenharia de Produção) 

• Prof. Daniel Varela Magalhães( Engenharia 
Mecânica) 



Apresentação da Disciplina 

Objetivos 

 

• Desenvolver a capacidade empreendedora dos alunos, estimulando e 
dando ferramentas àquele cuja vocação profissional estiver direcionada 
à criação de um novo empreendimento. 

 

• O curso visa também despertar os alunos para o espírito empreendedor 
num contexto  global, estimulando o intra-empreendedorismo e não 
apenas somente a abertura de negócios. 



 

Apresentação da Disciplina 

Dinâmicas:  

• Aulas presencias aos sábados (mensais) 

• Aulas a distância (ambiente Bota Pra Fazer – Endeavour) 

• Entregas de trabalhos e comunicação via Ambiente Virtual de 
Aprendizagem  E-Disciplinas Usp 



 

Apresentação da Disciplina 

Aula 1 – 02.09.17 – Prof. Daniel Capaldo Amaral 

• Conteúdos: empreendedorismo e Lean Startup 

• Palestra: Agência Usp de Inovação – Professor Dr. Vanderlei Bagnato 

• Atividades em sala: formação das equipes e temas de interesse. 

• Atividades do projeto: entrevistas e observações 

• Atividades “Bota Pra Fazer” 



 

Apresentação da Disciplina 

Aula 2 – 23.09.17– Profa. Daniel Varela Magalhães 

• Conteúdos: propriedade intelectual e business model canvas 

• Palestra: Profª Dr. Janaína Mascarenhas 

• Atividades em sala: elaboração do canvas e das hipóteses iniciais 

• Atividades do projeto: teste das hipóteses iniciais 

• Atividades “Bota Pra Fazer” 



 

Apresentação da Disciplina 

Aula 3 – 21.10.17 – Prof. Em definição 

• Conteúdos: conceitos e técnicas sobre Design Thinking 

• Palestra: em definição 

• Atividades em sala: síntese, ideação e concepção do produto mínimo 
viável de baixa fidelidade 

• Atividades do projeto: desenvolvimento do produto mínimo viável de 
baixa fidelidade 

• Atividades “Bota Pra Fazer” 



 

Apresentação da Disciplina 

Aula 4 – 11.11.17 – Prof. Em definição  

• Conteúdos: prototipação e validação de protótipos com clientes  

• Palestra: em definição 

• Atividades em sala: finalização do produto mínimo viável e 
planejamento da validação com clientes 

• Atividades do projeto: validação com clientes e preparação da 
apresentação final 

• Atividades “Bota Pra Fazer” 



 

Apresentação da Disciplina 

Aula 5 – 02.12.17 – Banca de Avaliação 

• Apresentação dos projetos finais (pitch) 

• Planejamento da evolução dos melhores projetos 



 
Ambiente Virtual Bota Pra Fazer - Videoaulas 

• Endereço: botaprafazer.magiz.com.br 

• Instruções de acesso serão encaminhadas após as informações de 
cadastro serem processadas 

 

Apresentação da Disciplina 



 

Apresentação da Disciplina 

Ambiente Virtual de Aprendizagem E-Disciplinas USP - Entregas e 
Comunicação 

• Endereço: https://edisciplinas.usp.br/  

• Realizar cadastro 

• Categoria: EESC/ 180 

• Curso: 1800117/2017 – Oficina de Inovação 

• Código de acesso: Livre 
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Projeto da Disciplina 
Apresentação 
 
O objetivo da Oficina de Inovação é incentivar a capacidade empreendedora dos 
alunos tendo em vista a criação de start-ups e spin-offs acadêmicas.   
 



 

Apresentação da Disciplina 

Nota do Projeto 

• Entrega 1 - Identificação da Oportunidade: 15% 

• Entrega 2 - Formulação do Modelo de Negócios: 15% 

• Entrega 3 - Teste e Validação das Hipóteses Iniciais: 15% 

• Entrega 4 - Síntese e Produto Mínimo Viável: 15% 

• Entrega 5 - Apresentação Final: 40% 

 

Avaliação 

• NF = 80% nota do projeto + 20% nota dos exercícios “Bota pra Fazer” 

 

Frequência 

• Superior a 70% nas aulas presenciais (1 falta apenas) 



Aula 1  

Lean Startup 



André Leme Fleury 

• Professor - Engenharia de Produção - Poli & Design - FAU – USP 

• Especialista em Novas Abordagens para Desenvolvimento e Aprendizagem 
Baseada em Problemas 

• Área de pesquisa: Empreendedorismo, Modelos de Negócios, Design Thinking, 
Lean Startup 

Apresentacão 



• Conceitos 

• Etapas  

• Métricas 

• Desenvolvimento do cliente 

• Técnicas de Imersão 

Agenda 



Startups 

• Organizações formadas para a busca de um modelo de negócios replicável e 
escalável (Blank). 

• Instituições humanas com o intuito de criar um novo produto ou serviço sobre 
condições de extrema incerteza (Ries).  

• Constituídas pelo maior número de pessoas que podem ser convencidas a 
atuar em direção a um plano elaborado para construir um futuro diferente 
(Thiel). 

Lean Startup 



Lean Startup 

	

Evolução do índice Nasdaq 



Motivação 

• Modelos de negócio tradicional: elabora-se o plano de negócios para o 
negócio todo, busca-se os recursos e então executa-se o plano todo. 

• Porém usualmente planos de negócios não resistem aos primeiros combates 

• Não é viável prospectar empresas de tecnologia no horizonte de 5 anos 

• Startups não são versões menores de grandes empresas – na verdade elas 
operam em ambientes onde os modelos de negócios não são conhecidos 

Lean Startup 



História 

• Steve Blank, participação na criação de 7 startups 

• Em 2003 passa a atuar como professor em Berkeley e publica o livro The four 
steps to the epiphany 

• Em 2004 investe numa startup fundada por Eric Ries e Will Harvey – Eric 
entende a diferença do modelo em relação ao modelo tradicional de software 
(waterfal) e propõe uma analogia com o Sistema Toyota de Produção (Lean) – 
surge o termo Lean Startup 

• Em 2010 Osterwalder e Pigneur publicam o BMC, em 2011 Ries publica o Lean 
Startup e em 2012 Blank e Dorf publicam o livro The startup owners manual 

Lean Startup 



Filosofia 

• Ao invés de realizar meses de planejamento e 
pesquisa os empreendedores assumem que no dia 
1 eles possuem apenas hipóteses ainda não 
testadas  

• GOOB – Go Out Of the Building – teste das 
hipóteses para desenvolvimento dos clientes 

• Adotam os ciclos de desenvolvimento ágil da 
indústria de software 

Lean Startup 



Lean e Canvas 



• Processo sistemático para conduzir experimentos 

1. Especificar o problema 

2. Desenvolver um experimento: estabelecer as 
hipóteses e os testes que serão utilizados 
para validá-las ou rejeitá-las 

3. Definir métricas que permitam verificar o 
que foi aprendido 

4. Conduzir o experimento 

5. Analisar o que foi aprendido 

Aprendizagem com Validação 



• Mudar a estratégia de negócio a partir do 
aprendizado obtido 

• Objetivo maior é aplicar rápido o aprendizado 

• Aproximar resultados do plano por meio de 
processo de aprendizagem contínua 

• Adapta os planos de acordo com os resultados 
obtidos 

Pivot Strategy 



Desenvolvimento Ágil 



Cliente desenvolvido com o produto 

Desenvolvimento do 
Cliente 

Desenvolvimento Ágil 
do Produto 

Gerenciamento do Relacionamento com Clientes 



Etapas da Descoberta do Cliente 



Descoberta do Cliente 

•Quais são os possíveis clientes que poderão adquirir a solução proposta pela 
empresa? 

•Qual é o problema de meu cliente? 

•Hipóteses e testes: 

• Quais as necessidades do Cliente? 

• Quanto está disposto a pagar? 

• Quais são os requisitos do produto e/ou serviço? 

• Qual o tamanho do mercado? 

• Quais as características do mercado? 

• Quais os sistemas de distribuição? 

Gerenciamento do Relacionamento com Clientes 



Validação do Cliente 

•Testar as hipóteses 

•Escutar o retorno dos clientes 

•Perseverar ou pivotar 

•Estruturar um roadmap de vendas 

•Chegar a um modelo de negócios viável 

 

Gerenciamento do Relacionamento com Clientes 



Criação de Clientes 

•Lançar o produto e/ou serviço 

•Iniciar as vendas sistemáticas do produto e/ou serviço 

•Divulgar e comunicar o produto e/ou serviço 

•Crescer de poucos para muitos clientes 

Gerenciamento do Relacionamento com Clientes 



Escalonar a Companhia 

•Adotar estratégias estruturadas para expansão do negócio 

Gerenciamento do Relacionamento com Clientes 



Casos USP 



Music Jungle 



RESULTADOS 

Music Jungle 



MVISIA 



RESULTADOS 

MVISIA 



Flowsense 



RESULTADOS 

Music Jungle 



Lean Survey 



RESULTADOS 

Lean Survey 





Maturidade de Startups  

&  

Maturidade Tecnológica  



Technology Readiness Level 



Investment Readiness Level 



Imersão 

 

Buscando Oportunidades 



Título do slide 

Observação 

O quê? 
Observar pessoas enquanto interagem 
com produtos, serviços e ambientes. 
 
Para quê? 
Identificar problemas e oportunidades. 
 
Como fazer? 
Escolha o cenário apropriado e documente 
sua observação (fotos, filmes, gravações). 



Título do slide 

Diários de Usuários 

O quê? 
Colher registros feitos por usuários. 
 
Para quê? 
Identificar insights de uso, especialmente 
padrões de comportamento. 
 
Como fazer? 
Faça com que o usuário registre suas 
interações `ou percepções acerca de 
aspectos da sua vida. 



Título do slide 

Ser seu usuário 

O quê? 
Colocar-se na posição do usuário. 
 
Para quê? 
Criar empatia com a condição do 
usuário. 
 
Como fazer? 
Identifique cenários e atividades do 
usuário e simule-as. 



Título do slide 

Pesquisa Quantitativa 
O quê? 
Pesquisa para gerar dados estatísticos 
referentes a uma parcela da 
população. 
 
Para quê? 
Entender o cenário e direcionar o 
projeto. 
 
Como fazer? 
Coletar informações de uma 
amostragem estaticamente 
representativa da população a ser 
estudada (entrevistas, formulários, 
online surveys... 



Título do slide 

Pesquisa Secundária 

O quê? 
Pesquisa para gerar dados estatísticos 
referentes a uma parcela da 
população. 
 
Para quê? 
Entender o cenário e direcionar o 
projeto. 
 
Como fazer? 
Coletar informações de pesquisas já 
realizadas sobre seu universo de 
estudo. 



Título do slide 

Entrevistas 

O quê? 
Definir e recrutar uma amostra de 
usuários significativos para análise. 
 
Para quê? 
Otimizar tempo e dinheiro. 
 
Como fazer? 
Identifique atributos significativos do 
seu público-alvo e encontre pessoas 
com o perfil. 



Aula 01 

 

Atividades do Projeto 



Título do slide 

Atividades do Projeto 

1. Identificação dos Temas de Interesse 

 

 

 

 

 

2. Formação dos Grupos 

 



Título do slide 

Atividades do Projeto 

3. Entrevistar 10 usuários (2 por integrante do grupo).  

 

Dicas: 

• Incentive historias. 

• Evite começar uma pergunta com “normalmente”.  

• Pergunte por que (5x). 

• Procure por inconsistências. 

• Procure por sinais não-verbais. 

• Não tenha medo do silencio. 

• Não sugerira respostas às suas perguntas. 

• Faça perguntas de forma neutra (evite perguntas binárias). 

• Apenas dez palavras por pergunta. 

• Só́ uma pergunta de cada vez e uma pessoa de cada vez. 

• Esteja preparado para anotar. 



Título do slide 

4. Observar 5 situações de interesse (1 por integrante do grupo).  

 

Faça registros (anotações, fotos, vídeos, mensagens e observações de campo) 

• A (Atividades) - Que ações ocorrem para que as pessoas realizem suas tarefas? 
Quais os serviços identificados no contexto? Ex: Limpeza? Entrega? 

• E (Espaço) - Descrição do local onde ocorrem as ações. Ex: Loja? Cozinha? Sala de 
reuniões? 

• I (Interações) - Entre pessoas e entre as pessoas e os objetos. Que mensagens 
estão sendo comunicadas? Ex: Conversas? Etiquetas? Sinais? 

• O (Objetos) - Descrição dos objetos no local de observação. Ex: Telefones? Mesas? 
Cadeiras? Jornais? 

• U (Usuários) - Pessoas observadas: Quem são? Quais seus valores e preconceitos? 
Ex: Clientes? Mães? Crianças? Idosos? 

 

Atividades do Projeto 



Título do slide 

5. Elaborar o Relatório  

 

Título do Projeto 

Participantes 

1. Descrição da oportunidade de interesse 

2. Entrevistas (1 página por entrevista) 

3. Observação (1 página por relato 

4. Considerações 

 

Data de Entrega: 15.09.17 

Atividades do Projeto 



Obrigado! 


