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Visao Geral

A realidade do mercado mudoul.

Nao basta mais criar "telas bonitas". O mercado quer profissionais que:

v Dominam IA aplicada a UX — nao apenas usam, mas constroem solucoes
v Validam produtos antes de desenvolver — economizando meses e fortunas
v Pensam como engenheiro e executam como designer

v Lideram squads com autoridade técnica real

Esse profissional tem um home: Design Engineer.

E 0 mercado esta pagando 2-3x mais por ISSo:

-> Designer tradicional: R$ 3-5k/més

- Design Engineer: R$ 10-18k/més

A jJanela esta aberta AGORA.
NOS proximos 2-3 anos, 1SS0 val virar requisito basico.



Conteudo Programatico do MBA

Confira o programa completo

O MBA fol estruturado em 3 eixos progressivos que cobrem toda a
jornada de um Design Engineer:

-> Da pesquisa com usuarios
-> Ateé a entrega de produtos validados usando IA

-> E toda expertise em processos e lideranca necessarios para sair do campo das ideias e
Ir para o campo dos resultados e impacto

Nao é teoria empilhada. E metodologia aplicavel desde o primeiro dia.

Dominando a Mente Humana e a
Inteligencia Artificial

O QUE VOCE VAI DOMINAR:

Sair do primeiro trimestre dominando as ferramentas mais modernas de A e
UX Research do mercado — e sabendo aplicar tudo isso em produtos reais.

01. Inteligencia Artificial, UX Research e Product Discovery

Como usar IA para acelerar pesquisa, gerar insights e validar hipoteses 10x
mais rapido

Fundamentos em IA:

o A importancia de conectar Experiéncia do Usuario e Inteligéncia Artificial
o Inteligéncia Artificial

 Machine Learning: Aprendizado supervisionado e nao supervisionado

e Deep Learning

e Large Language Models

e |A Generativa

o A evolucao da IA Generativa — uma jornada historica

e Entendendo os Large Language Models (LLM)

e Large Language Model 101



Tipos de Inteligéncia Artificial:

e Narrow Al (IA Estreita/Fraca): definicdo, exemplos e limitacées
o General Al (IA Geral): caracteristicas e potencial

o Super Al (IA Superinteligente): conceito e implicaces
o |A Generativa: definicao e aplicacoes atuais

o Exemplos de |A em uso no cotidiano

e Integracao entre diferentes sistemas de IA (Mashups)
e Automacao de processos completos

e Integracao entre maquinas e sistemas

o Hibridizacao entre IA e seres humanos

o Transferéncia de conhecimento entre sistemas

e Fatores que impulsionaram o avanco da |A

o Aplicacoes da IA em diferentes setores

Impactos e Etica:

e \ieses e preconceitos nos dados

e Questdes éticas e morais

e Privacidade e seguranca de dados

o Desemprego e transformacao do mercado de trabalho
o Deepfakes e desinformacao

e Uso malicioso da tecnologia

e Necessidade de regulamentacao

o Diferencas culturais e morais na implementacao da IA

e O papel dos pesquisadores e profissionais

Fundamentos em RAG (Retrieval-Augmented Generation):

e |mpactos primarios do Prompt Engineering
e |Introducao ao RAG

e Entendendo a logica do prompt dinamico
e Entendendo o banco vetorial

e Re-rank

o Otimizacao de query e cerebro

o Otimizacoes no RAG avancado

o Motor de decisao (supervisor)

o Alucinacao, RAG e finalizacao



Fundamentos de UX, Ul, CX, Service Design e Inovacao:

o Interfaces, Usabilidade e Ul Design

o EXperiéncias, Jornadas de usuarios e UX Design

e Design, Inovacao e Negocio

o Diferenca entre Usuario, Cliente e Cliente do Cliente

e Design de Servico

Problemas, Objetivos, Hipoteses e Entrevistas com Stakeholders:

o Contexto do problema e da solucao

e Cenarios de discovery (features, produtos, regulacoes, etc)
o Estimativas de discovery

o Definicao de problemas e objetivos

e Papeis na descoberta

e Guia de entrevistas com stakeholders

o Estudo de caso: Plano de Discovery

A Pesquisa de Experiéncia e a Pessoa Pesquisadora:

e Origens da pesquisa de UX

o Definicoes de pesquisa de UX
o Objetivos da pesquisa de UX
e Momentos e aplicacoes

o Etapas do processo de pesquisa de UX

Papeis em Pesquisa:

o Caracteristicas da pessoa pesquisadora

o QOutros papels no projeto de pesquisa

Planos de Pesquisa: Estudo de caso:

e Plano de pesquisa



Tipos de Pesquisas e Exemplos Praticos:

e Pesquisas quali e quanti

e Pesquisas comportamentais e atitudinal

e Fases de aplicacao das pesquisas

e TipoOs de pesquisas mais comuns

o Estudo de caso e exemplos praticos selecionados
e Pesquisas remotas ou presenciais

e Pesquisas moderadas e nao moderadas

e As quatro principais etapas da pesquisa

e Projetos, Produtos e Funcionalidades

e HMW, Hipoteses e RO

Product Discovery:

e O gque e Product Discovery

o Dual-Track Agile Development

e 3 tipos de Product Discovery

e Participantes e atuacoes no Product Discovery

o Matriz Incerteza x Impacto

Vieses Cognitivos em Pesquisas:

e Como funciona a mente humana
e O gque e um vies cognitivo

e 10 vieses mais comuns em pesquisas

Jobs to Be Done:

o Definicoes
o Complexidade funcional, social e emocional
e Ferramentas

o JTBD em pesquisas quali e guanti



02. Agentes de IA e Automacao Estrategica

Construa assistentes e agentes que automatizam
tarefas repetitivas do seu workflow

Introducao

o EXperiencia com Agentes do Professor

e Por que esse "hype" com Agentes de |A?

e Agentes de lA101e Use Cases reais

o Como iImplementar na organizacao

e Framework para implementar Agentes de IA

e Modelo de maturidade das empresas (Gartner)

o Plataforma para criar agentes e Overview das configuracoes

Exemplos basicos:

e Job description e Onboarding na Empresa

e Tratando o dado de um website

e Tratando o dado de um arquivo

o Participantes e atuacoes no Product Discovery

o Matriz Incerteza x Impacto

Exemplos Intermediarios:

o Definindo o processo do Agente

e Agente seguindo um processo + Agendando reuniao

Exemplos Avancados:

o Overview sobre API
e |nserindo dados em uma planilha

e Coletando dados de um Google Sheets



03. UX Research Avancado

Metodologias que vao alem de "entrevista com usuario"”
— pesquisa que gera decisoes de produto

Pesquisas Remotas:

Como planejar, conduzir e analisar estudos remotos. Veremos tecnicas, ferramentas, recrutamentos e
as melhores praticas a serem seguidas.

Testes de Usabilidade:

Como recrutar, scripts para realizacao de testes, ferramentas, teste piloto, anatomia de relatorios,
anatomia de tarefas, guia de facilitacao, preparacao de observadores, compartihamento de
aprendizados, estudo assincrono e sincrono, moderado e nao moderado, vieses, analise de
severidade dos erros e sumarios executivos.

Entrevistas com Usuarios:

Quando entrevistar, tipos de entrevistas (estruturada, semi estruturada, nao estruturada, pessoais e
remotas), como criar perguntas de pesquisas, dicas de recrutamento, guia de entrevistas, como evitar
vieses, como conduzir, construcao de empatia, colas verbais e nao verbais, como selecionar os
principais insights, analisar e organizar os aprendizados.

Pesquisa Secundaria:

o Fontes de dados (dados desagregados, agregados, revisao bibliografica, dados individuais,
categorizados e interpretados)

e Expansao do conhecimento vs Vies de distanciamento da realidade do negocio
e Vantagens e Desvantagens do Metodo

e Processo do planejamento a execucao (objetivo, busca, coleta, classificacao e sintese, analise,
documentacao e construcao de resultados)



Questionarios / Survey:

e Objetivo e Planejamento

e Perguntas de pesquisa e perguntas de questionario

o Amostra probabillistica, nao-probabilistica e Populacao
e Erros e boas praticas

e Leis e normas

e Ferramentas

e Polvo Survey e Diagrama de Erro Total de Survey

e Recrutamento (esforco, recompensa e confianca)

e Limpeza de dados

o Analise das respostas

e Apresentacao dos resultados

Testes de Usabilidade:

e Tipos de Perguntas de Pesquisa respondidas por Testes de Usabilidade
e Tipos de interfaces que podem ser testadas

o Tarefas de teste de usabilidade

o Definicao de objetivos e priorizacao de perguntas de pesquisa
e Selecao de participantes

o Operacoes de teste e plano de teste de usabilidade

e Anatomia de tarefas

e Tipos de perguntas pos-tarefa

e Como priorizar e ordenar tarefas

e Questionarios pos-tarefa e pos-teste

o Estrutura de roteiro de teste

e Posturas de moderador e observador

e Analise de teste de usabilidade

o Como entregar um relatorio de teste de usabilidade



Pesquisas Contextuais:

o Pesquisa contextual e inspiracao na etnografia

e Criacao de conexao (Rapport, Alteridade, Mestre x Aprendiz)
o Necessidades articuladas e nao articuladas

o Melhores momentos para utilizar pesquisa contextual

e Delimitacao de problema e criacao de hipoteses

e Boas praticas e Matriz CSD

e Shadowing

e Framework AEIOU

e Framework 5 Human Factors

e Entrevista contextual

Entrevista em Profundidade:

e Quando fazer entrevistas?

e Tipos de entrevista

e Entrevista remota x presencial
o Estrutura do roteiro

e Tipos de pergunta

o Como elaborar perguntas

e Perguntas a evitar

e Entrevista piloto

e Dicas de conducao



Pesquisas Longitudinais e Estudo Diario:

e Pesquisa transversal, longitudinal, estatica e temporal

o Tipos de amostragem, corte, painel e tendéncia

e Impacto de dados em marcas e produtos, fatores de mudanca e metricas
e Habitos, engajamento, jornadas, intersecao entre canais

« Momentos de pesquisa longitudinal

e Big data e estudos longitudinais

e Pros e contra (tempo, custo, sincronia com entregas)

e Combinacao de métodos (diarios, entrevistas e testes)

e Estimativas e modelos de tabulacao

e |Impacto do estudo e expectativas de stakeholders

e Recrutamento e engajamento (confiabilidade, articulacao, incentivos, contato sem vieses)

o Fatiamento de entregas e sincronia com backlog

Pesquisas em Games:

e O que e um jogo, magic circle, game design e game loops
e Mercado de jogos e papels

o UX, JOgos e Heuristicas

e Game User Research

e Avaliacao de maturidade

e Recrutamento

o | aboratorios de Game User Research e Metodos de Pesquisa

Selecao de Participantes, Analise, Relatorios:

o Perfilamento, definicao e priorizacao de caracteristicas, perfis a evitar

o Formas de encontrar o participante e quantos participantes recrutar

o Bonificacao de participantes

o Insight, Debriefing, Documentacao, Padroes, Codigos

o Mapa de afinidades, Softwares para analise

e Formas de colaboracao na analise e Ferramentas de analise (e entrega)

e O que evitar



04. MicroSaaS e Modelos de Negocios com |A
Como criar e validar produtos digitais proprios usando IA

e O que € um SaasS e o gue sao MicroSaaS

e |A na Jornada de Trabalho do Designer

e Principais componentes de um MicroSaaS — Da Landing Page as Assinaturas
e Prompt Engineering Avancado

e Principais tecnologias para construcao de MicroSaaS

o Exemplos Praticos de Construcao de MicroSaaS

05. Ferramentas de IA para Designers e Pesquisadores

Domine o stack completo: ChatGPT, Claude, IAs focadas em design,
ferramentas de prototipacao

e |As para Conteudo
e |As para Pesquisa
e |As para Ul Design

e |As para Produtividade

06. APIs de IA para Construcao de Produtos Digitais

Integre IA nos seus prototipos — sem precisar programar do zero

e Os Building Blocks de uma solucao de |A
o Exemplo Pratico: Anthropic

e Principais LLMSs disponiveis

o Exemplo Pratico: Gemini

e Principais APIs Disponivels

o Exemplo Pratico: Clone de imagem

o Exemplo Pratico: Open Al

o Exemplo Pratico: Clone de video

o Exemplo Pratico: Clone de voz



Research Ops e Operacoes de Design

O QUE VOCE VAI DOMINAR:

Como orguestrar processos de design e pesquisa de forma profissional,
padronizada e escalavel — do jeito que empresas de tecnhologia fazem.

07. Estatistica e Visualizacdo de Dados (Toronto School of
Management)

Transforme dados em decisoes — graficos, dashboards, storytelling com
humeros

Entender conceitos basicos de matematica para dar a base para aprofundar em estudos de IA e
Significancia Estatistica em Pesquisas de UX.

Permitir organizar os dados de pesquisa de forma a facilitar a interpretacao, compreensao e a tomada
de decisao consciente e segura.

Meédia, Moda, Mediana e Variancia:

o Classificacao de dados e variaveis

e \ariavels quantitativas ou numericas

e \Variavels qualitativas ou categoricas

e Tratando e representando variaveis qualitativas

e Sumarizando variaveis quantitativas

e Medidas de tendéncia central (média, moda, mediana)
e Forma das distribuicoes

o Medidas de variabilidade (variancia, desvio padrao, coeficiente de variacao)

Amostras Probabilisticas e Nao Probabilisticas e Intervalo de Confianca e
Margem de Erro:

o Amostras probabilisticas
e Amostras nao probabilisticas

e Calculo amostral e parametros de amostras probabilisticas



Projetos de Pesquisas Quantitativo:

o Estrutura conceitual em projetos quantitativos de pesquisa
e Projetos quantitativos

e Causalidade

e Correlacao

e Desenho de estudos com causalidade e correlacao
o Caracteristicas e cuidados com correlacoes

e Metricas

e Escalas

e Percepcao

o Natureza e unidade

e Problemas

e Indicadores

e Concelto

e Propriedades

e |Indicadores de experiéncia do usuario

Intro a Data Visualization:

e Big data vs DataViz

o Storytelling com DataViz

e Ferramentas de DataViz

o Visual Literacy: propositos operacionais e analiticos

e Ferramentas Manual, Aided e Local vs Nuvem

e Ferramentas Programaticas

e Processo, Componentes e Efeito da Estetica em DataViz
e Elementos de Representacao Visual

e Tipos de Graficos

e Design Principles para DataViz

o Apresentando Dados de forma Efetiva e Erros comuns
e Quiz para testar seu aprendizado (opcional)

o Overview da ferramenta Tableau

o Laboratorio de Tableau

e Laboratorio de Tableau 2

e Tableau vs QlikSense



08. Times de UX de Uma Pessoa So

Como entregar resultado de nivel "time completo" sendo apenas vocé (+ IA
como multiplicador)

Comunicacao, processos flexivels, entendimento de problemas, priorizacao, testes, protecao de
tempo, recusa e aprovacao de projetos e estruturacao de times.

A Realidade de Times com Apenas um Designer:

o Maturidade das empresas no Brasil
e O que significa ser um Time de Um UX S6

e Problemas comuns e posturas para evita-los

Como Construir Confianca nos Primeiros 90 Dias:

e Como melhorar sua primeira impressao
e Erros comuns de Juniors
e Erros comuns de Seniors

e Como atuar nos primeiros 90 dias

Checklist do Primeiro Mes de Trabalho como UX:

e Fontes de conhecimento para acelerar aprendizado

e Como construir relacionamento para ter apoio no futuro

Como se Comunicar Fora da Curva e Reduzir Microgerenciamento:

e Por gue a comunicacao € o principal problema da maioria das equipes
e Como gerenciar expectativas

o Estratégias para nao bater de frente e criar resistéencias

e Estrategias para jogar luz nas conquistas e compartilhar insights

o Como ganhar a atencao de diferentes tipos de publicos

e Como lidar com feedback e design critique

e Como buscar aliados e usa-los para se comunicarem por voceée

o Como quebrar objecoes em relacao a UX e UX Research



Processos Colaborativos, Mesmo Sendo Um So:

e O que fazer quando comecar em um projeto e zero processo definido
o |dentificando objetivos de negocios

o |dentificando necessidades dos usuarios ainda sem patrocinio

o Avaliando a experiéncia com heuristicas e pesquisas secundarias

o Criterios de priorizacao e negociacao para baixa maturidade

e Técnicas de prototipacao

o Testes faceis de realizar e de baixo investimento

Protegendo Seu Tempo:

e Como usar um timebox

e Como dizer nao

e Importancia dos templates

e Delegando e buscando aliados

e Registros que ajudam nas negociacoes

09. UX Design e Metodologias Ageis

Integracao real com squads de produto — sprints, refinamentos, cerimonias

Como encaixar o processo de design em metodologias ageis. Falaremos tambem sobre metricas de
Nnegocio e outros assuntos relacionados a construcao de produtos digitais.

Do Modelo Cascata ao Manifesto Agil:

e Proposito
e Metodo Cascata

 Manifesto Agil

Lean UX — Mudando de Entregaveis para Resultados:

e O processo de design
e | ean UX

e Dual Track Agile

e Triple Track Agile



O Scrum e Design:

e Scrum
e Scrum Team
e Scrum Events

e Scrum Artifacts

Técnicas de Design nas Diferentes Fases do Scrum:

e O papel do designer

10. DesighOps e ContentOps

Processos, bibliotecas, design systems — infraestrutura que faz voce escalar

Responsabilidade e funcoes de um time de design, dimensionamento correto de equipes, ferramentas
para criacao de fluxo de trabalho, padronizacao e qualidade de entregas, medicao das acoes de
design, patrocinio interno e relacionamento com os demais departamentos.

DesignOps: O que e e para o que serve saber disso?

e O que sao Operacoes de Design?
e Quais as principais vantagens das operacoes de design?

e Cultura DesignOps

DesighOps: Como nhos colaboramos juntos?

e COmo nos organizamos?
e« Como colaboramos?

e COmo nos humanizamos?

DesignOps: Como hos entregamos hosso trabalho?

o Como padronizamos nosso trabalho?
e Como harmonizamos nosso trabalho?

e Como priorizamos N0Ssos planos?



DesignOps: Como nosso trabalho traz impacto?

e Como medimos nosso trabalho?
e Como socializamos nosso trabalho?

o Como possibilitamos nosso trabalho?

Content Ops: UX Writing, estrategia de conteudo e os pilares de Content Ops:

e Tipos de redagao nas empresas

e "O meio é amensagem" (McLuhan)
o UX Writing x Content Ops

e 4 pilares de Content Ops

Colaborando, Registrando e Medindo: processos e metricas de Content Ops:

e Pilares de Content Ops
e Processos
e Metricas do time

o Metricas do produto

Quem Somos e Onde Trabalhamos: pessoas e ferramentas em Content Ops:

e Pilares de Content Ops
e Pessoas
e Ferramentas externas

e Ferramentas internas

11. ResearchOps

Como estruturar operacoes de pesquisa continua (nao so "fazer pesquisa
quando da tempo")

Como criar uma estrutura de pesquisa, planejar pesquisas combinadas com os objetivos do negocio,
guais sao as funcoes e responsabilidades em times de pesquisa.



Quem Deve Fazer as Pesquisas e o que e ResearchOps:

e Todo mundo faz pesquisa

e Por tras do pesquisar existem muitas acoes

e AsS pessoas que cuidam dessas acoes sao chave nas organizacoes

e \océ pode atuar da mesma maneira e ser Pro em Research

o Organizacoes que ja entenderam essa importancia

o E preciso um sistema e uma operacao eficiente para equipes eficazes
e \oce pode se diferenciar sendo um profissional de Ops

o Muitas areas tem Ops

e ResearchOps € a "orguestracao e otimizacao de pessoas, processos € habilidades para ampliar o
valor e o Impacto da pesquisa em escala”

e Pilares de ResearchOps

e As empresas querem profissionais com visao sistémica e voce nao vai querer ficar para tras

Como Surgiu o ResearchOps:

e Surgimento e historia de ResearchOps

o Pode ter ResearchOps em qualquer organizacao

e NOs fazemos ResearchOps em nossas vidas

» E preciso ter em mente: escala e sustentabilidade

o Tornar facil e simples o trabalho € a chave para sermos vistos como pecas fundamentais
e Trabalhar com ResearchOps e trabalhar de olho na estrategia

e \VOCé nao quer ser sO mais um(a)

e \océ pode ser a pessoa que move, muda, implementa com colaboracao



Pilares do ResearchOps e os Problemas Mais Comuns:

e Do Zoom QOut para o Zoom In

e Pilares de ResearchOps

e Bingo: problemas em cada um dos pilares

o Impacto e Estratégia nao sao um pilar, mas precisam funcionar bem

o Comecar a atuar com ResearchOps: mostrar valor para ganhar valorizagcao ou ocupar posicao de
ideranca

e Nao existe receita de bolo

Estrutura de Times de Pesquisa — Diferentes Tipos:

e Pesquisa nao esta so em UX Design ou Produto

e Estruturas de times de pesquisa: centralizado, descentralizado e hibrido
 Modos de operacao de times de pesquisa: reativo e propositivo

e Ojogo pode mudar de acordo com a empresa e 0s contextos

o Tarefa: onde vocé se encontra ou quer se encontrar no meio dessas estruturas ou modelos?

Cargos Tecnicos, Gerenciais e Habilidades em ResearchOps:

e Cargos e titulos de ResearchOps

e Poucos de nos nos consideramos UX Researchers com foco em Ops, mas todos somos ou
podemos ser

o Entender UX Research € um diferencial, mas nao € obrigatorio
e Os cenarios reais

o Matriz: Gerencial x Tecnico / Generalista x Especialista

o Lista de habilidades e atitudes

e Foco em lideranca e foco administrativo

e Meu caminho até ResearchOps

o Autoavaliacao em habilidades e atitudes em ResearchOps



Gestao de Participantes:

o Pesquisar € complexo e gerenciar participantes nao seria diferente
e Selecao das pessoas

o Agendamentos e logistica

o Gerenciamento de ferramentas

o Gerenciamento de paineis internos

o Recompensas e bonificacoes

e Protecao de dados e seguranca

o Garantia da diversidade

e Relacionamento

e O Guia de Recrutamento € super importante para escalar

Governancga de Dados de Pesquisa:

e Dados estao em todos os lugares

o Tratar dados e tratar de pessoas

e A governanca de dados esta em todas as fases da pesquisa

e Os 8 elementos-chave e 4 elementos extras da governanca de dados
e Nem sempre vamos precisar de todos os dados para tudo

e Ferramentas que automatizam o processo de anonimizacao

o Checklist para criar seu termo de consentimento

e Importancia de processo de manutencao e exclusao de dados

e O gque costura tudo e a etica em pesquisa

e Codigo ICC/ESOMAR de Conduta em Pesquisa de Mercado e Pesquisa Social



Gestao do Conhecimento:

o Gestao do conhecimento e chave para Pesquisa

e Norma ISO e SBGC

o Tacito, Implicito e Explicito

e Os / elementos-chave e 2 elementos extras

o Gerenciamento de projetos desde o inicio € importante

o Storytelling € como decolar um foguete e voltar

o Repositorio precisa ser pesquisavel, intuitivo, portatil e alinhado com a cultura
e Existem muitas formas de disseminar conhecimento

e Cultura de gestao de conhecimento

Desenvolvimento de Competencias e Habilidades:

o E preciso criar um ambiente de desenvolvimento profissional

e Os 6 elementos-chave e 2 elementos extras

e Guias e Templates deixam nosso trabalho mais facil e democratizado
e Precisamos deixar os treinamentos mais interessantes

e Nao podemos assumir que a pessoa ja chega sabendo tudo

e Criar uma "WIki" € estrateqico

e Sessoes de "Critique" auxiliam muito na progressao de carreira

e \Vocé é dono da sua carreira



Ferramentas e Infraestrutura:

o As ferramentas estao em todo o processo de pesquisa

e Os 8 elementos-chave

o E preciso estar atento a ferramentas digitais, mas também a infraestrutura fisica
o EXiste uma infinidade de ferramentas

o Alogistica € fator fundamental para pesquisas presenciais

e Precisamos ter controle das ferramentas e permissoes

e Para adquirir uma nova ferramenta, precisamos mostrar valor e impacto esperado

Defesa e Difusao da Pesquisa:

o Antes de pensar sobre como defender pesquisa, precisamos criar alinhamentos
e Missao de Pesquisa

e Visao, valores e Team Model Canvas

e Apresentacoes

o | aboratorios e espacos de pesquisa

e Gestao a vista

o Analises colaborativas

e Estudos de Caso

e Mensuracao de Impacto

Ritos e Cerimonias de Equipes de Pesquisa:

e O que sao ritos e cerimonias

e Para gue sao necessarios ritos e cerimonias

e Sa0 dependentes do modelo de estrutura de trabalho adotado

o Lista de possiveis ritos e cerimonias

e AcOes importantes

o Uma boa reuniao € a que usamos para discutir e que gera encaminhamentos
o Diferenca entre reuniao e workshop

e Precisamos confiar em nossas equipes

e Precisamos estudar sobre comunicacao



Maturidade de Equipes de Pesquisa:

Maturidade vem com bagagem e repertorio

Podemos ter varios desafios, independente do nivel

Fatores para maturidade de pesquisa

Os 6 nivels de maturidade em pesquisa

A maturidade da organizacao pode ser diferente da maturidade de pesquisa

Entendendo o nivel em que nos encontramos hoje proporciona movimento

Democratizacao da Pesquisa de Experiencia:

Democracia e democratizagcao

Insights, Oficio e Cultura: lado A e lado B

Precisamos encontrar um espaco entre autonomia e controle
Entregar uma pesquisa nao € suficiente

Criacao de cultura de democratizacao de pesquisa nao € um processo instantaneo

Mensuracao de Impacto e Estrategia de Pesquisa:

ROI como combinagao entre Tempo, Produtividade e Dinheiro (TDP das métricas)
Metricas estrategicas e taticas em Pesquisa

Metricas da organizacao

Metricas taticas e operacionais em ResearchOps

Possibilidades de mensuracao em ReOps

Exemplos de praticas

Roadmap de pesquisa

Backlog de pesquisa



Estrategia e Lideranca

O QUE VOCE VAI DOMINAR:

Como usar atalhos cognitivos e boas praticas de mercado para criar
interfaces e solucdes mais intuitivas — e transformar aprendizados de
pesquisa em produtos que geram resultado para os hegocios.

12. Vieses Cognitivos

Como a mente humana realmente funciona — e como usar isso a favor do
design

Como utilizar a economia comportamental para impulsionar as vendas dos seus produtos.

Introducao, Como Montei Esse Curso:

e Bem-vindo enviesados

e Quem é Richard Jesus

e O gue vou aprender no curso

e Com grandes poderes...

e Como montel esse curso, usando vieses...
e Validacao social

e Teoria do Pico-Fim

o Storytelling

e Efeito Blocamento

Somos Enviesados, Porque Pensar e Dificil:

e Alinha do tempo do design comportamental

e Muitos nomes, mesmas fontes

 Nossa mente, produto da evolucao

e Trés conceitos fundamentais da teoria comportamental

e (Gestalt, Nielsen e vieses



Teoria Comportamental:

e Melhorando vidas
e Trés conceitos fundamentais
e Removendo barreiras

o Amplificando beneficios

Quatro Problemas, Quatro Pilares:

e Muita informacao
o Ambiguidade
e \elocidade

e Memoria

Vieses ha Pesquisa:

e Perguntas enviesadas
e Vies do Desejo Social
e Reduzindo o vies em entrevistas

e Reducao dos vieses em pesquisa

Informacao:

e Vies da Disponibilidade

e Vies da Confirmacao

o Efeito Ancoragem

o Efeito Mera Exposicao

o Efeito Enguadramento

e Viés da Escolha Limitada
o Efeito Contraste

e Vies de Apoio a Escolha



Ambiguidade:

e Prova social

e Maldicao do Conhecimento
e Viés do Sobrevivente

e Vies da Autoridade

o Falacia da Mao Quente

e Viés da Historia

o Atalho Metaforico

e Efeito Padrao

Tempo:

e Efeito Hawthorne
o Efeito IKEA

e Aversao ao risco
e Vies de Reatancia

e Vies de Escassez

Memoria:

o Efeito Posicao Serial
o Efeito Zeigarnik

o Efeito Blocamento

e Viés da Curiosidade

e Regra do Pico Fim

Dissecando Grandes Produtos:

e Amazon
e Booking.com

e Netflix



Framework de Experimento:

o |dentificando comportamentos na jornada do usuario
e Reduzindo Barreiras

o Amplificando beneficios

13. Ul Estrategico, Usabilidade e Mente Humana

Nao é so "deixar bonito" — é criar interfaces que as pessoas QUEREM usar

Design Emocional e Persuasivo: Como construir confianga, influenciar, despertar emocoes viscerais,
comportamentais e reflexivas com seus produtos, facilitando a tomada de decisao.

Heuristicas e Boas Praticas: Heuristicas de Nielsen, checklists de usabilidade, avaliacao de usabilidade
e outros pontos de atencao ao criar interfaces.

Ul Design Estratégico: Como criar produtos visualmente agradaveis: tipografia, grids, cores, hierarquia
visual e boas praticas para a criacao de elementos como botoes e formularios.

Usabilidade e a Mente Humana:

e Percepcao Visual e Gestalt
o Atencao, Memoria, Familiaridade e Aesthetic Usability Effect

e Heuristicas de Nielsen

As Leis de UX:

e Trends: Padroes emergentes e motivadores humanos

Cores:

e Cores — Principios
o Cores — Teoria e Acessibilidade
e Cores — Aplicacoes em produtos e guias de estilos

o Cores — Configurando o Design System no Figma



Tipografia:

o Tipografia — Principios
o Tipografia — Aplicacdes em produtos

o Tipografia — Configurando o Design System no Figma
Botoes:

o Botoes — Principios

e Botoes — Configurando o Design System no Figma

Formularios:

e Formularios — Principios
e Formularios — Aplicacoes em Produtos
o Formularios — Configurando o Design System no Figma

o Plugin Starprops para documentacao de style guide e nova ferramenta de Widget do Figma

Wireframes:

o Fundamentos de nivel de fidelidade
o Referéncias para wireframes

o Wireframes de Vieses com Richard Jesus — UX Manager Pipedrive EstoOnia



Repertorio de Telas, Componentes e Designh Systems:

e Componente — Elementos de Controle

o« Componente — Barra de Controle

e Componente — Imagens

e Componente — Overlays

e Componente — Itens de Visualizacao

o Aumentando o repertorio com tipos de telas
e Telas — Celebracao

e [elas — Padroes de dados

e Telas — Pagina de Conteudo

e Telas — Pagina de redes sociais

e Telas— Comunicacao

e Telas— AcOes Comuns

e Telas — E-Commerce

e Telas — Onboarding

e Telas — Outros padroes uteis

o Aumentando Repertorio com Design Systems

o Material Design 3, 4, 5: Prepare-se para a evolucao

Processo de Desigh com Clientes:

e Do contato ao Handoff

o Vaga de Ul Design. Como se preparar para um desafio real
e Introducao ao desafio

e Dicas para revisao final

o Apresentacoes para o cliente



14. Governanca e Contratacoes de Ti

Como funcionam contratos, processos e estruturas corporativas (essencial
pra subir de nivel)

Quando e como contratar para garantir uma boa relagao custo x eficiencia.

15. Inteligencia Emocional

Soft skills que diferenciam séenior de pleno — como lidar com pressao,
stakeholders, conflitos

o Como desenvolver habilidades comportamentais para: Lidar com o "nao"
e Buscar o "sim" da pessoa certa

o Lidar com palpites de executivos de forma estrategica

o Saber filtrar e manter o engajamento

o Auto responsabilidade

o Aprender a fazer marketing do seu proprio trabalho com confianca

16. Lideranca, Influencia e Persuasao Corporativa

Como fazer sua voz ser ouvida — reunioes, apresentacoes, defesa de
decisoes de design

Como liderar times criando alinhamento, conexao, envolvimento, empatia € uma comunicacao eficaz.

Bonus Exclusivos

Todos os alunos terdo acesso aos seguintes bonus:

Acesso Integral ao UX Unicornio
De R$ 4-:300 porR$ 0

Ao invés de criar um "modulo basico" genérico, voceé recebe acesso ao UX Unicornio — o mesmo
Curso que ajudou 500+ designers a conseguirem novas vagas nos ultimos 12 meses.

Funciona como seu nivelamento paralelo: enquanto avanca no MBA, tem toda a base de UX sempre
disponivel para revisar guando precisar.



Posicionamento na Carreira
De R$1.997 por R$ R$ 0,00

Como usar os conhecimentos do MBA para chegar no seu nivel de carreira desejado — Linkedin,
portfolio, entrevistas.

CONTEUDO:

o Contratos Freela e pequenos estudios
e Curriculo

e Linkedin

e Entrevistas

e Entrevistas no Exterior

e Primeiros 100 dias apos ser contratado

Tecnologias Modernas
De R$-997 por R$ R$ 0,00

Atualizacao com interfaces que estao se tornando cada vez mais comuns além dos celulares e
preparacao para o futuro.

CONTEUDO:

e Interfaces de Voz

o Wearables

o Realidade Aumentada
e Realidade Virtual

e Metaverso



A mente por tras do MBA

Leandro Rezende

Um dos S UX Masters certificados pela Nielsen Norman Group no Brasil. Trabalhou no Vale do Silicio
com gigantes da tecnologia e hoje atua como CEO da Clickmax, onde transforma experiéncia de
mercados competitivos em metodo replicavel para o Brasil.

Ja treinou mais de 70.000 profissionais. Seus alunos trabalham em Google, Nubank e Mercado Livre,
e nos ultimos 12 meses somaram mais de R$ 32 milhdes em aumento de salario.

Projetos aplicados em TrustArc (Califérnia), STF, Accenture e Globo.

Agora dedica-se a formar a nova geracao de Design Engineers — profissionais que dominam UX
estrategico e |A aplicada.

Garanta a sua vaga no MBA em
Inovacao Orientada a Inteligencia
Artificial e Experiencia do Usuario

Clique no botao abaixo e faca agora a sua inscri¢cao!

QUERO ME INSCREVER AGORA

INIFAST

School of
business
acceleration

Uma empresa eduzz

MBA reconhecido pelo MEC



https://leandrorezende.unifast.com.br/mba-inovacao-orientada-ia-ux/

