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CONHECA SUA DISCIPLINA

Essa disciplina busca elucidar o funcionamento das redes sociais
do ponto de vista neurobiolégico, assim como os impactos da
chamada “economia da atencao” sobre o bem-estar fisico e mental.
Sera abordado como os tipos de comunicagao usados pelas

redes sociais afetam a sociedade, tanto as organizagdes quanto

as pessoas, e 0os impactos disso na saude mental, emocional e
comportamental. Discutiremos ainda o funcionamento por tras
desses fendbmenos mais concretos, discutindo teorias e insumos
de como usar as redes sociais do ponto de vista de negdcios.

+ O que é e como entender a experiéncia do usuario
+ Como estruturar e desenhar uma experiéncia melhor

« Como experimentar e aprender continuamente sobre a

experiéncia dos seus usuarios




COM QUEM APRENDEREI?

MAX EMILIANO YOGORO

FUNDADOR DO YOGORO CRIACAO & EDUCACAO, PESQUISA-
DOR, MESTRE EM DESIGN ESTRATEGICO PELO POLITECNICO
DI MILANO

Possui graduagdo em Administragcao pela Universidade Federal de Uberlandia(2009)
e mestrado em Design Estratégico pelo Politecnico di Milano(2015). Atualmente
é Professor Visitante da Faculdade FIA de Administragcao e Negdcios, Fundador
do Yogoro Criagdo & Educacgao e Organizing for Innovation Lead & Manager da
INSITUM, Design Researcher na Nubank ; Business Design Director no Fjord ;
Innovation Lead & Manager INSITUM ; Colab INSITUM, Mandalah e Continuum.

MAX YOGORO
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COM QUEM APRENDEREI?

FLAVIA LIPPI

PALESTRANTE INTERNACIONAL, ESCRITORA, ESPECIALISTA EM
COMUNICACAO, NEUROCIENCIAS E COMPORTAMENTO

Palestrante internacional, escritora, midia sénior. Observadora de tendéncias e
curadora de ideias. Fundadora do IDHL - Instituto de Desenvolvimento Humano
Lippi. Ha mais de 25 anos se dedica a transformacao, através da sustentabilidade
humana, neurociéncia comportamental e cultura da paz. Graduagao em
Comunicagao Social, e especialista em: Especializagdo em Comunicagdo com o
Mercado; Especializagdo em Transdicplinaridade Aplicada a Saude; Especializagé@o
em Biopsicologia - Ciéncia Corpo e Mente; Especializacdo em Mediacao &
Resolucao de Conflito; Especializagao em Neurociéncias e Comportamento;
Especializacdo em Gestao Emocional nas Organiza¢des- Cultivating Emotional

Balance.

FLAVIA LIPPI
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PRINCIPAIS PONTOS

CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM

Assuntos totalmente conectados com a esséncia da disciplina que requerem a
compreensdo e atencéo do aluno.

CITACAO IMPORTANTE

Destaques acerca dos pontos altos da aula. Atuam como marcos de destaque sobre
pontos importantes que, juntos, irdo compor um importante mapa da disciplina.

REAL BUSINESS CASE

Case ou situagao pratica que irda exemplificar a aplicacao de conceitos importantes da
disciplina em vivéncia real. Situacées problema, reagdes e impactos, e consequéncias e
solugées.

GRAFICOS

Graficos mais relevantes da disciplina com um breve resumo do que foi tratado e que precisa
ser destacado.

CONSULTORIA & MENTORIA

Importantes dicas sobre estratégias, aplicacbes praticas de conceitos apresentados e
insights sobre profissées e mercado de trabalho.

VIDEOS

Exibicao de videos apresentados durante a aula.

ACESSO RAPIDO

Links importantes que sao apresentados na aula por meio de QR Codes, com uma breve
descri¢cdo do que contém. Assim, o aluno tera o acesso direto aos sites recomendados.

GUIA DE PALAVRAS

Palavras-chave apresentadas ao longo da aula acompanhadas de sua traducao, significado
ou origem.

SUGESTAO DE LEITURA

Indicacbes de obras, autores, artigos e sites que irdo contribuir para o processo de
aprendizagem.




AULA 1, PARTE 1

MAX EMILIANO YOGORO

00:36 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
INTRODUGAO

O professor Max Emiliano Yogoro inicia a aula esclarecendo que esta disciplina ndo se destina a
capacitar os alunos para se tornarem designers de UX (User Experience) ou Designers. Em vez disso,
ele enfatiza que o objetivo principal da disciplina é ajudar os alunos a construir colaborativamente
solugcdes mais relevantes para seus clientes ou usuarios. Ele destaca a importancia de entender o
que é relevante para os usuarios, em vez de criar o que o designer acha que pode ser inovador. A
énfase esta em criar experiéncias que as pessoas adorem, promovendo uma relagao duradoura com
os clientes e beneficiando o negdcio.

User Experience, ou Experiéncia do Usuario, é um esforgo convergente que envolve diversos
departamentos da empresa, nao apenas designers, de forma que a disciplina visa explanar como
todos esses aspectos funcionam juntos para criar uma experiéncia bem construida.

01:55 | CITACAO IMPORTANTE

“Essa disciplina é pra te ajudar a construir colaborativamente solugées mais
relevantes para os seus clientes, e usuarios.”

- Max Emiliano Yogoro

07:10 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
INTRODUGAO

Na definicdo de User Experience (UX), o professor comeca explicando que o "user" pode ser
interpretado de maneira ampla, dependendo do contexto. Pode se referir aos usuarios de um
aplicativo, clientes de uma empresa, pais e responsaveis em uma escola, colaboradores e parceiros,
ou até mesmo cidaddaos em uma instituicao publica. Em resumo, o "user" representa o grupo de
pessoas que a experiéncia visa atender e melhorar.



[

Em relacao a "Experience" (Experiéncia), o professor a define como um conjunto de vivéncias que
moldam a relagao de alguém com um produto ou servigo. Essas vivéncias englobam momentos,
fatos, ambientes, acbes, reagoes, leituras, sentimentos e percepgdes. Em outras palavras, a
experiéncia do usuario é formada por todas as interagdes e emog¢des que alguém experimenta ao
utilizar um produto ou servigo. Portanto, a User Experience se concentra em entender e melhorar o
conjunto de vivéncias relacionadas a um produto ou servigo especifico, com o objetivo de torna-lo
mais relevante e satisfatério para o publico-alvo.

12.27 | REAL BUSINESS CASE
ANC

0 Cancelamento Ativo de Ruido, ou simplesmente ANC,
€ uma tecnologia que reduz barulhos indesejados ao
adicionar um segundo som para neutraliza-los enquanto
vocé ouve algo. No caso da ANC, microfones detectam
os sons ao redor e dentro dos fones de ouvido. Com
essas informagdes, um chip de ANC inverte as ondas
sonoras e um alto-falante reproduz o som com as ondas
neutralizadoras. Leia mais neste texto.

13.45 | CITACAO IMPORTANTE

“Para a empresa, o olhar vai além do momento da compra ou do uso. Vai para
todas as escolhas que a empresa vai fazer, que podem influenciar momentos

dessa experiéncia.”
- Max Emiliano Yogoro

1413 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
HUMAN-CENTERED DESIGN

0 human-centered design, ou design centrado no ser humano, é fundamental para criar solugées mais
relevantes na UX. O professor Max enfatiza os seguintes principios desse tipo de design:

1. Foco nas pessoas: o design centrado no ser humano coloca as pessoas no centro do processo.
Ele busca entender as necessidades, desejos e problemas reais das pessoas para criar algo que seja
significativo e relevante para elas.


https://www.mundoconectado.com.br/gadgets/anc-o-que-e-active-noise-cancelling-e-como-funciona/

2. dentificagao dos problemas raiz: em vez de se concentrar apenas nos aspectos superficiais, busca
identificar os problemas fundamentais que as pessoas estdo enfrentando. Isso envolve compreender o
contexto e as motivagdes por tras das necessidades dos usuarios.

3. Pensamento sistémico: considera que todas as partes estao interconectadas em um sistema maior. Ou
seja, ndo se limita a solucionar problemas isolados.

4. Processo iterativo: ndo se pode esperar acertar de primeira. E preciso estar aberto a melhorias e
aprender ao longo do caminho, ajustando e refinando as solugdes com base no feedback e nas
descobertas.

O professor também menciona que o design centrado no ser humano tem raizes em situagoes em
que as pessoas precisavam resolver problemas complexos. Esse enfoque busca ajudar as pessoas a
desempenhar melhor suas tarefas e alcancar seus objetivos.

1718 | CITACAO IMPORTANTE

“Vou comecar a pensar solugbes [em design] e eu preciso ja, desde o inicio

entender que no vai estar certo de partida.”
- Max Emiliano Yogoro

29.09 | CITACAO IMPORTANTE

“Sob uma perspectiva de design centrado nas pessoas, a gente consegue
construir boas solugbes para os problemas [da sociedade].”

- Max Emiliano Yogoro
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AULA 1, PARTE 2

MAX EMILIANO YOGORO

00:00 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
SOLUGOES EM UX

Ao criar solugdes em User Experience, é essencial considerar trés perspectivas principais:
desejabilidade, factibilidade e viabilidade.

1. Desejabilidade: esta relacionada a experiéncia das pessoas que utilizarao o produto ou servigo.
Uma solucao é desejavel quando atende as necessidades, é facil de compreender e usar, é
acessivel e atrativa para o publico-alvo. Em resumo, a solugao deve fazer sentido e ser valiosa para
0S usuarios.

2. Factibilidade: essa perspectiva é técnica, e esta relacionada a capacidade da empresa ou
organizacao de construir a solugdo. Envolve considerar se ha acesso as tecnologias, competéncias
e recursos necessarios para desenvolver e distribuir a solugdo. Também inclui a capacidade de
distribuicao e entrega do produto ou servigo as pessoas.

3. Viabilidade: esse aspecto é financeiro, se concentra na capacidade da solugao de se sustentar
no mercado. Uma solucgao viavel deve ter um modelo de negdcio que permita sua rentabilidade a
longo prazo. Nao basta criar algo desejavel e factivel se nao puder ser mantido financeiramente.

O professor Max destaca que o objetivo é buscar um equilibrio entre essas trés perspectivas.

As vezes, uma ideia inicialmente interessante pode precisar ser ajustada para se tornar viavel
financeiramente, sem comprometer sua desejabilidade e factibilidade. Portanto, o processo de
criagao de solugdes em UX envolve considerar continuamente esses trés aspectos para alcancgar o
sucesso no desenvolvimento de produtos e servigos.

04:49 | CITACAO IMPORTANTE

“Ter as tecnologias, as competéncias, 0s recursos para executar aquela visao de
algo desejavel é tao importante também como a capacidade de distribuir.”

- Max Emiliano Yogoro
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07:23 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
SUSTENTABILIDADE

A responsabilidade é uma das principais perspectivas da User Experience. O professor Max destaca
que, além das trés perspectivas tradicionais (desejabilidade, factibilidade e viabilidade), é crucial
considerar questdes ambientais, sociais, de transparéncia e governanga ao criar solugdes centradas
nas pessoas.

Ele ilustra essa perspectiva mencionando exemplos da industria da moda, onde muitas empresas
buscam solug¢des que sao desejaveis, factiveis e viaveis, mas as vezes ignoram as consequéncias
sociais e ambientais prejudiciais de suas praticas, como trabalho semiescravo, trabalho infantil e
poluicao.

Ou seja, pensar em responsabilidade envolve pensar além do produto ou servico em si e considerar
como essas solugdes afetam a sociedade e o planeta, incluindo questdes éticas e ecoldgicas.
Essa perspectiva ampla é essencial para criar solu¢des que sejam verdadeiramente centradas nas
pessoas e que contribuam para um mundo melhor.

0910 | CITACAO IMPORTANTE

“Pensar um design centrado nas pessoas também tem a ver com
responsabilidade. E quando a gente fala a responsabilidade [...] ha questdes
ambientais, ha questbes sociais, de transparéncia, de governancga.”

- Max Emiliano Yogoro

09:47 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
PROCESSO E PRATICA

O professor Max discute a importancia de adotar um processo reflexivo ao abordar problemas
complexos no contexto de UX. Ele apresenta um processo que envolve as seguintes etapas:

Compreensao do problema: entender o problema de forma mais completa possivel. Isso requer
uma andlise profunda e uma tentativa de enxergar a amplitude da questao. Pode ser necessario
questionar se o ponto que esta sendo considerada é realmente o problema raiz ou se ha
necessidades subjacentes que precisam ser abordadas.

1. Revisao das necessidades: a partir do entendimento mais profundo do problema, é possivel
analisar as necessidades reais das pessoas envolvidas. Isso pode revelar aspectos do problema
que nao eram inicialmente ébvios.

2. Geragao de ideias: com base nas novas descobertas e na reflexao, o préoximo passo é gerar
ideias criativas e colaborar com outras pessoas para encontrar solu¢des inovadoras e diferentes
para o problema.

12
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3. Implementagao: apds a geracgao de ideias, o foco passa para a implementagao das solugdes
selecionadas. Isso envolve transformar as ideias em solucdes concretas e prontas para uso.

4. Teste e iteragao: uma vez implementada, a solugao devera ser testada e avaliada. O feedback é usado
para fazer melhorias e iteragdes na solugao, garantindo que ela seja eficaz e atenda as necessidades
das pessoas.

Esse processo é particularmente valioso quando se lida com problemas complexos e desafios de design
centrados nas pessoas. Ele ajuda a evitar abordagens simplistas, permite uma compreensao mais profunda
das necessidades do usuario e promove a criagao de solugdes mais relevantes e eficazes. Além disso,
enfatiza a importancia da reflexao e da colaboragao no processo de design e desenvolvimento.

18:22 | GRAFICOS
DUPLO DIAMANTE

O Duplo Diamante é um método do Design Thinking criado pelo British Design Council, instituicao do Reino
Unido. Seu objetivo é mapear os estagios divergentes e convergentes dentro de um processo de criagao,
com a intencao de encontrar uma solugao real e assertiva em relagao ao problema.

13



18:22| CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
PROCESSO E PRATICA

O professor Max Emiliano introduz o framework do Duplo Diamante como um modelo consolidado
na industria do design, que representa o processo em duas fases principais, cada uma com duas
etapas.

1. Primeiro Diamante - Entender o Problema

Descobrir: nesta fase, o objetivo é explorar amplamente o problema. Isso envolve entender as
pessoas envolvidas, seus comportamentos, influéncias, e o contexto de forma ampla.

Definir: momento de sintetizar e priorizar as areas de foco. Isso envolve revisar a questao inicial,
identificar novos problemas ou oportunidades e escolher as areas-chave que merecem atencao.

2. Segundo Diamante - Projetar Solugoes

Desenvolver: fase divergente, onde a énfase esta em gerar uma variedade de ideias e solugdes
criativas para abordar os problemas definidos. Pode incluir atividades de brainstorming, ideagéo e a
criacao de protétipos de baixa fidelidade.

Entregar: apos a fase de desenvolvimento, o foco muda para a convergéncia. As solugdes mais
promissoras sao refinadas e aprimoradas, construindo protétipos de maior fidelidade. O feedback
dos usuarios é coletado para fazer melhorias antes de avancar para a implementacao.

O Duplo Diamante enfatiza a importancia de passar por momentos divergentes e convergentes
em ambas as fases do processo de criagao. As atividades de descobrir e definir sdo divergentes,
ampliando a compreensao do problema, enquanto as atividades de desenvolver e entregar sao
convergentes, focando na criagao e aprimoramento de solugdes especificas.

Este modelo ajuda a organizar e estruturar o processo de design, permitindo que as equipes criativas
explorem amplamente antes de se concentrarem nas solugdes mais promissoras. Isso ajuda a
garantir que as solugdes finais sejam relevantes e eficazes na solugao dos problemas identificados.

14



AULA 1, PARTE 3

MAX EMILIANO YOGORO

01:30 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
PRATICA

O professor explica como aplicar os conceitos de UX na pratica em uma organizacao. Ele destaca os
aspectos:

+ Ferramentas e métodos: existem iniUmeras ferramentas e métodos disponiveis para diferentes
partes do processo de design. E importante estar familiarizado com elas para que colaborem
efetivamente no processo, independentemente da sua area de atuagao.

+ Adaptacao do processo: o processo de design, como exemplificado pelo "Duplo Diamante," é
um modelo fundamental, mas nao rigido. Ele pode ser adaptado as necessidades especificas
da empresa. Outras empresas podem ter modelos diferentes com nomes e fases variadas. E
importante estar aberto a essas adaptacdes para abordar os desafios particulares da organizacao.

« Complexidade e nao-linearidade: na pratica, o design ndo é um processo linear e simples.
Muitas vezes, varias frentes de projetos estdo em andamento simultaneamente em diferentes
estagios. Alguns projetos podem exigir mais pesquisa, enquanto outros podem estar na fase de
desenvolvimento ou teste. A realidade é complexa e ndo segue um unico caminho.

« Comunicacgao efetiva: para colaborar efetivamente com outras equipes e partes interessadas, é
crucial traduzir a linguagem do design centrado nas pessoas em termos que a empresa possa
entender. Isso envolve o uso de terminologia apropriada, "jornada do usuario," "curva de valor," ou
outras métricas especificas do negécio. A comunicagao eficaz ajuda a alinhar todos os envolvidos
em um projeto.

O professor enfatiza que o processo de design é adaptdavel e que o objetivo principal é criar solugoes
relevantes. Nao se trata de seguir um framework perfeitamente, mas de ser flexivel e adaptar o
processo as necessidades da empresa e do projeto em questao. Além disso, a comunicacao eficaz
é fundamental para garantir que todos na organizagdao compreendam o que esta sendo construido e
por qué.

02:31 | CITACAO IMPORTANTE

“Independentemente da sua area, para empresa entregar uma boa User
Experience vai precisar de vocé.”
- Max Emiliano Yogoro
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03:50 | GUIA DE PALAVRAS

DESIGN COUNCIL

Organizacao britanica dedicada ao design e a promogéao da exceléncia em design e experiéncia
do usudrio (UX). Fundado em 1944, oferece orientagao e apoio a aplicagdo de design em diversas
areas, incluindo negdcios, governo e setores sociais, visando melhorar produtos, servigos e
ambientes para beneficio da sociedade e da economia do Reino Unido. Conheca o site oficial.

05:32 | CITACAO IMPORTANTE

“Eu vou ter diferentes produtos, servicos na empresa, sendo criados,
transformados ao mesmo tempo. Eles vao estar em estagios diferentes.”

- Max Emiliano Yogoro

10:55 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
DESCOBRIR

Observando mais de perto as questdes da pratica de descobrir em UX, o professor oferece duas
dicas importantes:

1. Mapeamento do conhecimento e questoes existente: antes de prosseguir com qualquer projeto
de UX, é fundamental comecar mapeando o conhecimento existente na organizacao e as questdes
relacionadas ao problema em questao. Uma ferramenta Util para isso é a matriz CSD (Certezas,
Suposicdes e Duvidas). Ela ajuda a reunir a equipe e listar todas as certezas, suposigdes e duvidas
em relagao ao problema a ser abordado. Além disso, é importante identificar quem na organizagao
pode fornecer informacgdes relevantes sobre o problema, podendo incluir nesse processo diferentes
areas e equipes, como pesquisa, suporte ao cliente, vendas, etc. Quanto mais completo e rico for o
mapeamento, mais eficaz sera o processo de descoberta.

2. Diferentes tipos de pesquisa: existem varios tipos de pesquisa em UX, cada um com seu objetivo
especifico. Max Emiliano menciona trés tipos principais:

+ Pesquisa exploratéria ou fundacional: é realizada no inicio do processo para entender
profundamente o problema e as pessoas envolvidas.

* Teste de conceito: nesse estagio, quando as ideias iniciais comecam a se materializar, a pesquisa
busca apresentar conceitos ainda em estagios iniciais para obter feedback.

* Teste de usabilidade: ja com uma versao mais completa do produto ou solugao, esse teste se
concentra em avaliar se as pessoas conseguem usar o produto de forma eficaz e compreender sua
funcionalidade.
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Além disso, o professor ressalta a importancia de monitorar o uso do produto apds seu langamento e

adaptar as estratégias com base no feedback e no comportamento do usuario. Essas dicas destacam
a importancia de uma abordagem abrangente para a pesquisa em UX, desde a coleta de informacgdes

iniciais até a validacao e o monitoramento continuo do produto ou servico. Isso ajuda a garantir que a
solucdo final seja centrada nas necessidades e no comportamento do usuario.

16:46 | CITACAO IMPORTANTE

“Ter em mente que quando a gente fala de pesquisa, que a gente pensa dessa
forma bastante ampla, na verdade a gente tem tipos de pesquisas diferentes.
Elas vao ser diferentes no método, as vezes em quem a gente vai focar, nos
artefatos que a gente vai levar para discutir com essas pessoas. Eu quero
descobrir coisas diferentes em diferentes tipos de pesquisa.”

- Max Emiliano Yogoro

1713 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
PESQUISA SECUNDARIA

Na terceira dica relacionada a pratica em UX, o professor enfatiza a importancia da pesquisa
secundaria. A pesquisa secundaria envolve a busca por dados, relatérios e estudos existentes
externos a empresa, equipe ou grupo de trabalho. Isso significa explorar o conhecimento que ja esta
disponivel publicamente sobre o tema ou problema em questao.

Ao realizar pesquisa secundaria, € comum encontrar estudos e relatérios prontos que podem
fornecer informacgdes relevantes para o projeto de UX. Esses relatérios podem nao ser totalmente
precisos em relagado as questdes especificas do projeto, mas ainda podem ser valiosos ao adicionar
insights.

Além de olhar para estudos e relatorios, o professor sugere explorar servigos de inteligéncia de
mercado e plataformas que fornecem informacdes atualizadas sobre o tema em questao. Essas
plataformas podem ser uma fonte rica de dados e insights que vao além dos estudos prontos.

E importante avaliar o custo envolvido na obtencéo de dados por meio dessas plataformas e
servicos. Embora possam ter um custo financeiro, é essencial ponderar se os beneficios justificam
o investimento. Além disso, a pesquisa secundaria ndo é uma atividade unica, ela pode ocorrer em
diferentes momentos ao longo do projeto, a medida que novas questdes e necessidades surgem.
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20:15 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
PRINCIPAIS PASSOS

O professor explica os principais passos envolvidos em uma pesquisa primaria em um projeto de UX.

« Definir questoées: o primeiro passo é determinar quais questdes vocé deseja responder por meio da
pesquisa primaria. Importante identificar as questdes mais imediatas e prioritarias para orientar o
processo.

+ Identificar prioridades: é essencial considerar quando cada uma dessas questdes precisa ser
respondida. Algumas podem ser resolvidas imediatamente, enquanto outras podem ser adiadas
para o futuro, levando em conta custos de tempo e recursos.

+ Definir o publico-alvo: determine com quem vocé deseja realizar a pesquisa. Defina critérios para
selecionar as pessoas dentro desses grupos.

» Escolher métodos e ferramentas: as que fazem mais sentido com base no publico-alvo e nas
questdes que deseja responder. Por exemplo, entrevistas podem ser adequadas para alguns
publicos, enquanto outros podem exigir métodos diferentes.

+ Criar um plano de pesquisa: desenvolva um plano de pesquisa que inclua objetivos, critérios de
selecao, métodos, cronograma e outros detalhes relevantes. Este plano serve como um guia para a
pesquisa.

* Recrutar participantes: execute o recrutamento das pessoas que se encaixam nos critérios
definidos no plano de pesquisa. Isso pode envolver o envio de convites, agendamento de
entrevistas ou outras formas de contato.

* Preparar materiais da pesquisa de campo: se necessario, como roteiros de entrevista ou
prototipos, para serem usados durante a pesquisa de campo.

* Realizar pesquisa de campo: pode incluir entrevistas, questionarios ou outras interacdes com os
participantes. Obtenha dados relevantes de acordo com as questdes identificadas.

+ Analisar e sintetizar dados: apds a coleta de dados, analise e sintetize as informacgdes. Procure
padroes, principais descobertas e insights que podem orientar o projeto de UX.

* Fornecer recomendagoes: com base nos resultados da pesquisa, fornega recomendacgdes que
possam orientar outras areas do negdcio na criagao de produtos ou solugdes. Isso pode incluir
insights sobre problemas, solu¢des ou melhorias necessarias.

« Comunicar resultados: apresentar de forma eficaz para que outras equipes possam compreender e
aplicar os aprendizados em seus respectivos projetos.

« Acompanhar o processo: € importante que as equipes envolvidas no desenvolvimento do produto
acompanhem o processo de pesquisa desde o inicio e estejam cientes das descobertas ao longo
do caminho.

Esses passos fornecem uma estrutura geral para a condugao de uma pesquisa primaria eficaz em
UX, com foco na compreensao das necessidades e experiéncias dos usuarios. O processo pode ser
adaptado de acordo com as necessidades especificas do projeto e da organizacgao.
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30:47 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
QUALI E QUANTI

Na continuacao da aula, o professor abordou os métodos quantitativos e qualitativos em UX, bem
como a forma de recrutamento dos entrevistados.

« Métodos quantitativos: sdo adequados para testar hipoteses, entender correlagées e coletar dados
estruturados e quantificaveis. Esses métodos envolvem questionarios com perguntas fechadas e
experimentos com dados mensuraveis, como numeros. sao uteis para responder a perguntas do
tipo "quanto?" ou "com que frequéncia?".

« Métodos qualitativos: sdo usados para compreender experiéncias, contextos, percepcoes,
opinides, sentimentos e relagdes em profundidade. Esses métodos lidam com dados
desestruturados, frequentemente nao numéricos e subjetivos, como palavras e ideias. sao
adequados para responder perguntas do tipo "por qué?" ou "como?".

Em relagdo a questao do recrutamento de entrevistados, pode ser feito através de um time interno,
que pode ser especializado ou nao, ou de prestador de servigo externo. A escolha entre essas
abordagens depende das necessidades especificas do projeto, dos recursos disponiveis e dos
objetivos da pesquisa. Em alguns casos, pode ser vantajoso combinar métodos quantitativos e
qualitativos para obter uma compreensao abrangente das questdes de UX.

0 time interno nao especializado pode ser uma opg¢ao inicial para empresas menores ou menos
estruturadas em pesquisa. Assim, geralmente envolve baixos custos adicionais, mas a qualidade da
amostra pode ser comprometida devido a falta de experiéncia em pesquisa.

Uma equipe interna especializada em pesquisa é mais capaz de garantir a qualidade da amostra.
No entanto, isso geralmente resulta em custos mais elevados devido a necessidade de ferramentas,
incentivos para os participantes e tratamento de dados. As pessoas que participam da pesquisa
podem estar cientes da empresa que a conduz, o que pode afetar suas respostas.

Contratar um fornecedor externo profissional para recrutamento pode garantir uma amostra de
alta qualidade. Isso libera a equipe interna para se concentrar em outras tarefas. O prestador pode
manter o anonimato da organizagao que conduz a pesquisa, o que pode ser benéfico em algumas
situagoes.

36:58 | GUIA DE PALAVRAS

LGPD

A Lei Geral de Protegcédo de Dados Pessoais (LGPD), Lei n° 13.709/2018, foi promulgada
para proteger os direitos fundamentais de liberdade e de privacidade e a livre formagao da
personalidade de cada individuo.
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40:29 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA

Max Emiliano abordou dicas importantes para conduzir uma entrevista semiestruturada no contexto
da pesquisa de UX. Essas dicas visam garantir que a entrevista seja eficaz na obtengao de insights
relevantes.

- E comum ter duas pessoas envolvidas na entrevista, uma fazendo a entrevista em si e a outra
tomando notas. Isso ajuda a garantir que os dados sejam registrados adequadamente e que nada
seja esquecido. Gravar, se possivel, também é recomendado.

+ Evite promover ou vender produtos ou solugdes. O objetivo é aprender com o entrevistado, ndo
influenciar suas respostas.

« Evite fazer perguntas que induzam respostas ou que direcionem o entrevistado. Isso pode
prejudicar a obtencao de respostas genuinas e imparciais.

+ Ao iniciar a entrevista, concentre-se nos principais temas e questdes que deseja abordar. Isso
ajuda a criar uma estrutura para a conversa.

+ Aprofunde as respostas dos entrevistados usando a pergunta "por qué?". Isso ajuda a descobrir as
motivacdes e razdes por tras de suas agoes e opinides.

+ Tenha um bom dominio sobre o roteiro da entrevista, sabendo quais sao os principais temas e
questdes que precisam ser abordados.

- Aproveite o tempo, ndo tenha medo de siléncios durante a entrevista. As vezes, dar tempo para o
entrevistado pensar e refletir pode levar a insights valiosos.

+ Se um tépico ja foi suficientemente explorado, direcione a conversa para areas mais relevantes.
Isso ajuda a otimizar o tempo da entrevista.
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AULA 1, PARTE 4

MAX EMILIANO YOGORO

00:00 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
DEFINIR

Na fase de definir, o professor Max Emiliano destaca a importancia de revisitar o problema inicial
ou o objetivo do produto para garantir que esteja bem compreendido. Ele apresenta um exemplo de
um projeto de ténis cujo objetivo ajudar os jogadores de basquete a pularem mais alto. No entanto,
apos conversas profundas com os atletas, eles descobriram que o medo de lesGes na queda era o
verdadeiro obstaculo.

Essa descoberta levou a uma mudanga fundamental no desafio inicial. Em vez de criar um ténis para
aumentar a altura do salto, o foco passou a ser criar um ténis que permitisse aos atletas se sentirem
confortaveis ao pular o mais alto possivel. Essa mudanca no desafio inicial gerou ideias inovadoras,
como o ténis que infla para proteger o pé e o calcanhar durante o salto.

0 exemplo ilustra como revisitar o problema e estar aberto a mudancgas pode direcionar o
desenvolvimento de ideias criativas que atendam as necessidades reais dos usuarios. Portanto, no
processo de definir, é essencial manter a mente aberta e reavaliar continuamente o problema para
orientar o desenvolvimento de solugdes inovadoras.

02:27 | REAL BUSINESS CASE
REEBOK PUMP

O projeto "Pump" € uma referéncia ao sistema de
amortecimento desenvolvido pela marca de cal¢ados
esportivos Reebok. O Reebok Pump é um sistema

de inflagao que foi introduzido na década de 1990 e
permitia que os jogadores de basquete ajustassem

o ajuste e o suporte de seus ténis bombeando uma
camara de ar incorporada no sapato. Isso ajudou

a personalizar o ajuste e fornecer amortecimento
adicional, especialmente para os saltos e aterrissagens
durante o jogo de basquete. O Reebok Pump foi uma
inovacao notavel na época e contribuiu para melhorar o
desempenho e o conforto dos atletas de basquete.
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03:21 | CITACAO IMPORTANTE

“Ao definir, é preciso ser aberto o que é importante. Revisitar é importante, vai
direcionar as ideias que vao surgir a partir dali.”

- Max Emiliano Yogoro

0334 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
DESENVOLVER

Na fase de desenvolvimento do produto, algumas dicas importantes sao:

1. Utilizar protétipos de baixa fidelidade: quando as ideias ainda estao em estagios iniciais e pouco
definidas, € fundamental criar protétipos simples e de baixa resolucao. Isso ajuda a alinhar as visdes
sobre o conceito ou solugao entre as partes envolvidas e coletar feedback o mais cedo possivel.
Esses protétipos sao ferramentas valiosas para aprender sobre os conceitos, mesmo que ainda
estejam em estdgios iniciais. Protétipos de baixa fidelidade podem incluir esbogos simples em papel
e lapis, maquetes fisicas de espagos ou ambientes, e até videos explicativos que apresentam a ideia
de forma visual.

2. Teste e colete feedback de potenciais usuarios reais: se possivel, envolva potenciais usuarios
reais em seus testes. Refinar o conceito muito antes de apresenta-lo a esses usuarios pode resultar
em investimento de tempo e recursos em algo que n3o faz sentido para eles. E importante colher
percepgodes e opinides desde o inicio, mesmo que a solugao seja basica ou rustica. Quanto mais
cedo o feedback for coletado, menos recursos serao desperdicados no desenvolvimento de algo que
nao atenda as necessidades dos usuarios.

O objetivo é traduzir conceitos em algo tangivel, que possa ser compartilhado e discutido para
obter feedback valioso e refinar a solugédo antes de investir recursos significativos em seu
desenvolvimento. Isso ajuda a economizar tempo, dinheiro e esfor¢co no longo prazo.

09:31 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
ENTREGAR

Na etapa de entrega, sdo introduzidos dois conceitos importantes: o Produto Minimo Viavel (MVP) e
o Produto Minimo Amavel (MLP).

O MVP é uma versao simples e essencial do produto ou servico, projetada para entregar o valor
central da ideia, permitindo que os usuarios experimentem e fornegcam feedback. O MVP ajuda a
coletar opinides e insights iniciais dos usuarios, economizando tempo e recursos ao nao desenvolver
a solugcao completa antes de obter feedback.
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Por outro lado, o MLP é uma versao do produto que nao apenas entrega o essencial, mas também
inclui elementos que o tornam especial e atraente. Isso pode envolver a incorporagao de elementos
da marca, recursos distintivos ou qualquer coisa que torne o produto Unico e “amavel”. O MLP visa
nao apenas ser funcional, mas também se destacar em relagdo a outras solugdes no mercado.

Esses conceitos sao fundamentais para a entrega de produtos que atendam as necessidades
dos usuarios e tenham uma identidade propria. Além disso, o professor reforga a importancia de
construir solugdes desejaveis, factiveis, vidveis e responsaveis.

10:54 | CITACAO IMPORTANTE

“A pessoa consegue ter uma experiéncia com aquilo. [...] Ja consegue dar
opinibes sobre aquilo. Produto minimo viavel € isso. E é parte fundamental dessa
entrega.”

- Max Emiliano Yogoro
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AULA 2, PARTE 1

FLAVIA LIPPI

01:40 | CITACAO IMPORTANTE

Ao entender o funcionamento da chamada economia da atencéo, conseguimos
nos aprofundar nos gatilhos biolégicos e neuro comportamentais mais
comumente usados.”

- Flavia Lippi

03:21 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
REDES SOCIAIS

Nesta aula, a professora Flavia Lippi explora a relagao entre as redes sociais e a biologia humana,
destacando como essas plataformas se conectam com nossos instintos sociais e evolugao como
espécie. Ela enfatiza que as pessoas usam redes sociais principalmente por duas razoes:

1. Facilitar a conexao social: as redes sociais oferecem uma maneira rapida e conveniente de se
conectar com outras pessoas. Por exemplo, ao dar "like" em uma foto de um conhecido, é mais
facil e rapido do que o encontrar para conversar. Essa facilidade de conexao é um dos motivos
pelos quais as pessoas usam as redes sociais.

2. Gestao de impressao: as redes sociais permitem que as pessoas gerenciem a impressao que
causam nos outros. Atualmente, as pessoas moldam sua imagem digital, compartilhando o que
desejam que os outros vejam.

A professora destaca que os seres humanos sao animais sociais e que as redes sociais oferecem
um novo ambiente para satisfazer nossos impulsos sociais, mas que esses comportamentos estao
enraizados na biologia humana.
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0546 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
EVOLUCAO HUMANA

Flavia observa que a conexao social tem raizes profundas na evolugdo humana, destacando que
os seres humanos evoluiram vivendo e colaborando em grupos. Isso aumentou as chances de
sobrevivéncia e reproducao, proporcionando seguranc¢a e compartilhando tarefas essenciais.

Também é possivel notar que as relagdes sociais oferecem beneficios adaptativos importantes,
incluindo maior seguranga, acesso a recursos e cooperagao nas atividades do grupo.

A comunicacgao permitiu que as pessoas compartilhassem informagdes e conhecimentos,
contribuindo para o desenvolvimento coletivo. A comunicacgao agil acelerou o aprendizado como
espécie. Da mesma forma, a conexao social € uma necessidade biolégica essencial, e as redes
sociais se encaixam nessa necessidade.

Flavia também destaca que a busca por conexdes sociais é programada em nosso sistema
neurobioldgico. Os seres humanos tém sistemas de recompensa que incentivam a busca por
aceitacao social. Além disso, nossa capacidade de mentalizagao, ou seja, compreender a mente e
as emocgoes dos outros, é crucial para navegar em interagdes sociais complexas.

A tecnologia sempre foi fundamental para a conexao humana, desde as ferramentas rudimentares
do passado até as redes sociais contemporaneas. Portanto, as redes sociais nao estao criando
novos comportamentos, mas sim aproveitando os instintos sociais e bioldgicos que moldaram
nossa evolugdo como espécie.

A professora destaca que as redes sociais se tornaram uma parte essencial da vida cotidiana,
influenciando nossa vida social, emocional e psicoldgica, na sociedade como um todo. As redes
sociais oferecem solugdes simples para necessidades sociais e biolégicas complexas. Elas nao
nos tornam mais individualistas, mas, ao contrario, alimentam nossa motivagao inata de nos
conectarmos uns com 0s outros.

Flavia também discute a importancia da colaboragdo em larga escala, destacando que a tecnologia
desempenha um papel crucial nessa conexao social. Ela menciona que as redes sociais alteraram
fundamentalmente a forma como usamos a internet, passando de um consumo passivo para um
consumo ativo, onde as pessoas agora criam, comentam e compartilham conteudo.

09:46 | CITACAO IMPORTANTE

“Em comunidades onde as pessoas se sentem conectadas umas com as outras,
cada pessoa inconscientemente confia nos outros membros do grupo e se
sentem mais seguros.”

- Flavia Lippi
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11:47 | SUGESTAO DE LEITURA

The Psychology of Desire

Escrito por William R. Miller e publicado em 2015. Este livro explora os mecanismos
psicologicos subjacentes aos desejos humanos e oferece insights sobre como entender
e lidar com a motivagao, especialmente no contexto da psicologia e da tomada de
decisdes.

12:24 | GUIA DE PALAVRAS

YUVAL HARARI

Professor israelense de Histdria, autor de “Sapiens: Uma breve histéria da humanidade”, “Homo
Deus: Uma Breve Historia do Amanha” e “21 Ligoes para o Século 21”. Leciona na Universidade
Hebraica de Jerusalém.

14.05 | SUGESTAO DE LEITURA

Social media use and well-being

O artigo da pesquisadora Patti M. Valkenburg, intitulado "Social media use and well-
being: What we know and what we need to know," aborda o aumento significativo da
pesquisa sobre o impacto do uso de midias sociais no bem-estar, e quais conclusdes sao
possiveis a partir desses estudos.

15:30 | CITACAO IMPORTANTE

“Uma plataforma de analise de dados americana, mostra que no mundo as
pessoas gastam, em média, mais de duas horas por dia apenas navegando nas
redes sociais. [...] Hoje, essas redes concentram mais de 4 bilh6es e meio de
usuarios, o equivalente a quase 60% da populacdo mundial. Ou seja, trés a cada
cinco pessoas do mundo todo estdo nas redes sociais.”

- Flavia Lippi
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17:32 | CITACAO IMPORTANTE

“No Brasil, esse cenario é ainda muito pior: sdo 46 horas por més gastas nas
redes sociais, ou o equivale a quase dois dias direto, sem parar, s6 passando o
dedinho para baixo e para cima no seu feed. Isso coloca o0 nosso pais em terceiro
lugar no ranking de maior uso das redes, atrds apenas da india e da Indonésia.”

- Flavia Lippi

20:29 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
IMPACTOS

Os ambientes digitais transformaram a maneira como nos comunicamos e nos relacionamos uns
com os outros. As redes sociais se tornaram parte integrante de nossas vidas e tém um impacto
significativo na sociedade e na economia global. A professora Flavia Lippi explora o impacto

da internet e das redes sociais em nossas vidas. Ela menciona que o uso excessivo dessas
plataformas tem efeitos negativos na nossa saude mental, levando a sentimentos de tristeza,
depressao, ansiedade, inveja e solidao, especialmente entre os usuarios mais jovens.

A professora cita o termo "depressao no Facebook" para descrever a associacao entre o uso de
redes sociais e a autoestima e a imagem corporal de jovens. Ela destaca que, apesar dos impactos
negativos, as redes sociais continuam atraindo uma grande base de usuarios, impulsionando os
lucros das empresas por meio da conveniéncia que oferecem.

A professora observa a existéncia da "positividade toxica" nas redes sociais, onde as expressoes
emocionais positivas sao mais aceitaveis do que as negativas. Isso pode levar as pessoas a
acreditarem que precisam estar sempre felizes, o que pode causar sentimentos de exclusao e
sensacgao de anormalidade. Essa pressao social pode contribuir para transtornos de depressao e
ansiedade.

Flavia enfatiza que as redes sociais ndo sao inteiramente boas ou mas, mas é importante entender
suas nuances e como foram incorporadas em nossas vidas. Ela encoraja os alunos a serem
"cientistas” de seu proprio uso das redes e a refletirem sobre seus habitos em relacao a elas.
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AULA 2, PARTE 2

FLAVIA LIPPI

00:00 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
ORIGEM

As redes sociais hdo sdao uma ideia nova e que sua concepgao remonta aos primordios da internet.

A professora descreve como os primeiros servigos de troca de mensagens e féruns evoluiram para

se tornarem as redes sociais que conhecemos hoje, no final da década de 1990, durante a transicao
para a chamada Web 2.0.

A Web 2.0 marcou uma mudanca na énfase da internet, passando de um foco nas trocas de
informacdes entre instituicdes para uma énfase na colaboragao entre pessoas e compartilhamento
de informagdes. Isso deu inicio a evolugao das redes sociais, que enfatizam a interagao e o didlogo
entre 0s usuarios.

A professora Flavia menciona que, atualmente, estamos na transi¢ao entre a Web 3.0 e 4.0,
com indicios da Web 5.0. Ela destaca o papel da inteligéncia artificial generativa e tecnologias
emergentes, como o Metaverso e dispositivos de realidade aumentada. Também menciona o
impacto dos dispositivos de hardware, como o iPhone, que popularizaram a ideia de aplicativos
e tornaram as redes sociais mais acessiveis aos usuarios. A introdugao de aplicativos e lojas
de aplicativos foi um marco na evolugao das redes sociais, levando ao mundo altamente
interconectado de hoje.

Embora as redes sociais possam parecer revolucionarias, muitas vezes elas repaginam ideias
antigas para encontrar novas solucdes. Dessa forma, é preciso buscar compreender o motivo
subjacente desses fendmenos tecnologicos.

00:52 | GUIA DE PALAVRAS

WEB

A Web 2.0 representa a evolugao da internet, enfatizando a colaboragao e interagao entre usuarios,
tornando a web mais dindmica e participativa. A Web 3.0 esta associada a transformagao digital,
introduzindo tecnologias avangadas, como inteligéncia artificial, e a personalizagdo da experiéncia
online. A Web 4.0 amplia a conectividade para além de dispositivos tradicionais, incorporando

a Internet das Coisas e a descentralizagao da rede. A Web 5.0 integra elementos digitais com o
mundo real, incluindo o Metaverso e dispositivos de realidade aumentada, impulsionados por
inteligéncia artificial generativa. Cada fase representa avangos significativos na forma como
interagimos com a tecnologia e 0 ambiente online.
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03.07 | GUIA DE PALAVRAS

METAVERSO

Ambiente virtual tridimensional e interativo que busca replicar a realidade, permitindo que os
usuarios criem, vivam experiéncias e interajam em um mundo digital compartilhado, muitas vezes
usando tecnologias como realidade virtual e aumentada.

0318 | GUIA DE PALAVRAS

IA GENERATIVA

A inteligéncia artificial generativa é um ramo da IA que se concentra na criagao de sistemas
capazes de gerar contelido novo e original, como textos, imagens ou musica, a partir de dados de
entrada, utilizando algoritmos e redes neurais para produzir resultados autdnomos e criativos.

06:30 | CITACAO IMPORTANTE

“O Brasil ja mostrava uma grande tendéncia para o uso de redes sociais e
dominou o Orkut com mais de 50% das contas cadastradas na plataforma.”

- Flavia Lippi

08:42 | CITACAO IMPORTANTE

“Socialmente as redes elas ndo sdo uma invencéo revolucionaria, mas sim uma
repaginacao daquilo que a gente ja sabia.”

- Flavia Lippi

13.00 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
ENGAJAMENTO

A professora Flavia aborda a questao da hiper utilizacao das redes sociais. Uma pesquisa
sugere que as redes sociais fornecem um ambiente onde as pessoas podem atender as suas
necessidades sociais basicas por meio de cinco comportamentos-chave:

1. Compartilhar informagdes sobre si mesmas.
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2. Receber feedback em tempo real sobre essas informagdes compartilhadas (likes,
compartilhamentos, comentarios).

3. Fortalecer lagos sociais da comunidade por meio de intera¢des publicas, como comentarios e
compartilhamentos.

4. Propagar informacgdes sociais publicamente, revelando papéis sociais e relagdes dentro de um
grupo.

5. Comparar seu nivel de atengao e aprovagao social com outras pessoas, levando a competi¢ao
por likes e comentarios.

Flavia afirma que a aprovagao social é um dos principais motores por tras do sucesso das

redes sociais, reforgando a importancia das interagdes sociais para nossa espécie. No entanto,
ela alerta que a comparagao constante e a ostentagdao podem representar um problema
significativo de saude mental, levando as pessoas a se sentirem pressionadas a obter mais likes e
comentarios, o que pode ser prejudicial. A professora também enfatiza a diferenca entre métricas
de vaidade, como o numero de seguidores, e as verdadeiras conexdes humanas genuinas nas
redes sociais.

15.42 | CITACAO IMPORTANTE

“Biologicamente essa é uma das motiva¢cées mais fortes que nds temos como
espécie. [...] Esta ai o segredo do sucesso das redes. Aprovagéo social.”

- Flavia Lippi

21.07 | CITACAO IMPORTANTE

“Néao adianta vocé ter milhées de seguidores e a gente ter essa métrica de
vaidade achando que vocé tem comprador. E por isso que quando a gente esta
falando de midia social, entender, observar as conexées humanas genuinas
sempre vai ser a melhor métrica possivel de analise.”

- Flavia Lippi
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AULA 2, PARTE 3

FLAVIA LIPPI

00:00 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
ECONOMIA DA ATENGAO

A professora Flavia Lippi aborda o conceito de economia da atencao, destacando o contexto em
que a atengao se tornou um recurso valioso no mundo moderno e sua relagdo com a internet.
Ela comeca explicando que, para qualquer economia funcionar, deve haver uma troca de bens e
servicos valiosos, onde alguém oferece algo em troca de algo que lhe seja valioso.

A economia da atengao se baseia na premissa de que a aten¢ao € um recurso escasso ho mundo
atual. As pessoas tém uma atencao finita, e, devido ao constante bombardeio de informacgdes, nao
podem prestar atencdao em tudo o tempo todo. Isso tem impacto na capacidade de foco e atengao
das pessoas, e a proliferagado de dispositivos digitais e tecnologias digitais agravou essa situagao.
A professora ressalta que essa mudanca nao se deve a biologia, mas a velocidade da informacgao
no ambiente moderno.

O conceito de economia da atengao gira em torno do fato de que a atengao se tornou um recurso
valioso, e as empresas e individuos competem para capturar e reter essa atengao em um ambiente
de informagdao sobrecarregada. Isso tem implicagdes profundas em como as pessoas interagem,
consomem conteudo e fazem escolhas, tanto no nivel pessoal quanto no empresarial.

04:32 | CITACAO IMPORTANTE

“A capacidade de processamento e transferéncia de dados se tornaram muito
velozes em relagcdo ao tempo de nossa atencdo. Entdo deixou o nosso cérebro
ainda mais preguicoso.”

- Flavia Lippi

P 0549 | GUIA DE PALAVRAS

VIVEK MURTHY

Médico e politico americano que serviu como o 19° Cirurgidao Geral dos Estados Unidos e
desempenhou um papel importante na promog¢ao da saude publica e no enfrentamento da pandemia
de COVID-19. Ele foi nomeado para o cargo em 2021 pelo presidente dos EUA, Joe Biden.
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07:21 | CITACAO IMPORTANTE

A questdo que estamos discutindo aqui nao é que a nossa capacidade bioldgica
de absorver e analisar informag¢6es mudou, mas sim que as informagoées estdo
chegando a uma velocidade nunca vista antes delas pela nossa espécie.”

- Flavia Lippi

07:41 | GUIA DE PALAVRAS

PETER DIAMANDIS

Empreendedor e visionario americano conhecido por fundar a Fundagao XPRIZE e promover a
exploragao espacial e a inovagao tecnologica. Ele é um defensor de tecnologias exponenciais e
um autor renomado no campo da inovagao.

RAY KURZWEIL

Inventor, futurista e autor americano famoso por suas previsdes sobre a singularidade
tecnoldgica, quando a inteligéncia artificial superara a inteligéncia humana, e por seu trabalho
na area de reconhecimento de padrdes e sintese de fala. Ele é conhecido por seus livros, como
"A Singularidade Esta Proxima", e por seu papel na Google como Diretor de Engenharia de IA.

1411 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
RESUMO

A professora faz uma recapitulagao dos principais pontos e conceitos abordados. Ela destaca que
a aula forneceu um panorama sobre o uso global das redes sociais, com énfase no uso frequente
por jovens e adolescentes, e como as redes sociais estao relacionadas a nossa necessidade
bioldgica de conexao e pertencimento social.

Flavia explicou como as redes sociais, através de sua construgao social e tecnoldgica complexa,
conseguem capturar a atengao das pessoas, muitas vezes desviando o foco de outras atividades.
Ela introduziu o conceito de economia da atengao, enfatizando que, assim como em qualquer
economia, a atengao se tornou um recurso escasso e valioso. Quanto mais atengao uma marca ou
empresa consegue capturar, mais lucrativa ela pode se tornar.

32



18:29 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
SAUDE MENTAL

A professora Flavia explora a relagdo entre o uso das redes sociais e a saude mental. Ela destaca
gue o uso excessivo das redes sociais esta associado a sintomas negativos, como tristeza e
solidao. Mesmo que seja tentador pensar que podemos simplesmente desligar as telas para evitar
o desconforto causado pelas redes sociais, elas se tornaram essenciais para a maneira cComo nos
socializamos com amigos, colegas de trabalho e conhecidos.

Os impactos negativos nas redes sociais variam de acordo com a forma como as pessoas as
utilizam e suas interagdes cara a cara. A Geragéo Z (nascidos entre a segunda metade da década
de 1990 até o inicio de 2010) é a que mais relata efeitos negativos em sua saide mental devido
ao uso das redes sociais. Os millenials (nascidos entre 1980 e meados dos anos 1990) também
enfrentam impactos negativos significativos. Em contraste, pessoas mais velhas, como os baby
boomers (nascidos entre 1945 e 1964), relatam mais efeitos positivos do que negativos em sua
saude mental em relagao as redes sociais.

Flavia chama a atengao para o aumento da busca por cirurgias plasticas influenciadas pelo uso
das redes sociais, incluindo a busca por um padrao de beleza inatingivel promovido por filtros
de fotos. Da mesma forma, as redes sociais possuem um papel crucial na criagao de identidade
e comunidade em torno de marcas, influenciando os comportamentos de compra das pessoas,
buscando que elas se tornem apaixonadas pelas marcas que consomem.

19:10 | CITACAO IMPORTANTE

“As redes sociais se tornaram o pilar essencial da maneira como a gente
socializa com 0s nossos amigos, colegas de trabalho e pessoas que

”

conhecemos ao longo da nossa vida, como vizinhos e até colegas de escola.

- Flavia Lippi

22:58 | CITACAO IMPORTANTE

“Os impactos negativos do uso das redes sociais incluem sintomas de
ansiedade, depresséo, soliddo, humor mais negativo, diminuicdo da percepgcédo
da felicidade e satisfacdo com a propria vida, sensacdo de angustia psicologica,
propensao a comportamentos viciantes, insatisfagdo com o proprio corpo e até
mesmo maior frequéncia de pensamentos suicidas.”

- Flavia Lippi
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AULA 2, PARTE 4

FLAVIA LIPPI

00:00 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
EFEITOS NEGATIVOS

Flavia destaca as particularidades do cérebro adolescente, observando que o sistema limbico,

que controla as emocoes, € intensificado durante a puberdade, enquanto o coértex pré-frontal,
responsavel pelo controle de impulsos e tomada de decisdes racionais, ndo amadurece
completamente até acima dos 20 anos. Isso torna os jovens mais vulneraveis aos efeitos culturais
e massificados das redes sociais, que muitas vezes promovem padroes irreais de beleza e sucesso.

A professora também aborda o impacto negativo do uso excessivo das redes sociais na qualidade
do descanso, destacando como a exposicao a luz azul das telas antes de dormir pode interferir na
producédo de melatonina, o horménio do sono.

07:09 | CITACAO IMPORTANTE

“Em média, de sete em cada dez jovens do mundo inteiro afirmam ja terem
passado por casos de bullying virtual e outras formas de assédio online.”

- Flavia Lippi

08:26 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
EFEITOS POSITIVOS

Os principais efeitos positivos do uso de redes sociais sao: melhor capacidade de lidar com
sintomas de depressao e tristeza; apoio emocional; sentimento de fazer parte de uma comunidade;
relacionamentos mais profundos e em maior nimero; maior quantidade de interagdes offline com
pessoas conhecidas; possibilidade de expressao e afirmagao da autoidentidade; manutencgao de
relacdes importantes.

Flavia ressalta que esses resultados mostram que as redes sociais podem ser ferramentas valiosas
para conectar pessoas, superar barreiras geograficas e manter relacionamentos significativos,
especialmente em contextos como relacdes familiares e de amizade, mesmo em diferentes partes
do mundo.
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Flavia destaca que os efeitos positivos estao relacionados ao uso equilibrado das redes e ao
uso das plataformas como suporte para expandir relacionamentos existentes. Ela conclui que o
excesso em qualquer coisa, incluindo o uso das redes sociais, pode ser prejudicial e que a chave
esta no equilibrio e na qualidade das interacdes.

1315 | CITACAO IMPORTANTE

“Pessoas mais jovens e nativos digitais tém muito mais familiaridade em levar
varios aspectos da socializacdo e dos relacionamentos para o ambiente digital,
onde eles acabam perdendo nuances importantes nas relagbées e ficam mais
expostos a comparacdes negativas com a vida das outras pessoas.”

- Flavia Lippi

13.40 | CITACAO IMPORTANTE

“A principal diferenca entre as consequéncias positivas e negativas esta
exatamente no uso excessivo de alguma coisa. E com as redes sociais ndo é
diferente. Todo excesso faz mal.”

- Flavia Lippi

13:53 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
vicio

Flavia Lippi explora os efeitos viciantes das redes sociais e explica como isso esta relacionado
ao funcionamento do cérebro. Ela destaca que as redes sociais ativam o sistema de recompensa
do cérebro, liberando dopamina, um hormaonio neurotransmissor associado ao prazer. Ela ressalta
que a dopamina nao é inteiramente prejudicial, pois desempenha um papel essencial em nosso
funcionamento biol6gico, mas o problema esta no excesso de atividades viciantes.

As plataformas sao projetadas para manter os usuarios engajados 0 maximo de tempo possivel,
usando estimulos como notificagdes, sons e videos que tocam automaticamente.

Flavia menciona que as redes sociais podem aumentar os niveis de ocitocina, o "horménio do
amor", e que as interagdes nas redes podem ativar os mesmos sinais no cérebro que as interagdes
presenciais. No entanto, ela enfatiza a importancia do equilibrio e da moderagao. A professora
oferece dicas para controlar o uso das redes sociais, como desligar notificagdes, excluir aplicativos
desnecessarios e escolher ativamente o conteudo a ser consumido. Ela incentiva os alunos a
refletirem sobre seus habitos de uso das redes sociais e a buscar um equilibrio saudavel.
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AULA 2, PARTE 5

FLAVIA LIPPI

00:00 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
LIMITES DA IA

A professora Fldvia explora a intersegao entre redes sociais e inteligéncia artificial (1A), destacando
que essa relagao nao tem limites claros. Ela levanta a questao de se é possivel as pessoas se
apaixonarem por uma IA. Segundo um estudo chinés, sim. Humanos sao capazes de desenvolver
relacionamentos amorosos com modelos de inteligéncia artificial, devido a crescente semelhanga
entre essas tecnologias e pessoas reais.

Em alguns casos, as pessoas usam IA como um "ombro amigo", e que as IA's podem ocupar o
espaco que normalmente seria reservado para conexdes humanas préximas, como amizades e
relacdes familiares.

Flavia exemplifica o caso da recriagao da cantora Elis Regina por meio de IA em um comercial da
Volkswagen e discute as implicagdes legais e éticas relacionadas ao uso de imagens de pessoas
falecidas. Ela faz referéncia a cantora Madonna, que proibiu o uso de sua imagem em hologramas
apos sua morte. Flavia também menciona a criagao de uma nova area legal chamada "neurodireito”,
relacionada ao acesso e manipulagao de informacgdes cerebrais através de redes e IA.

20:00 | FILME
ELA

Filme do diretor Spike Jonze (2014), se passa em um
futuro ndao muito distante, em que o solitario Theodore,
desenvolve uma relagdo de amor especial com o0 novo
sistema operacional — uma entidade intuitiva e sensivel
chamada Samantha.

Vocé pode assistir ao trailer clicando aqui.

36


https://youtu.be/dJTU48_yghs
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09:30 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
INFLUENCIA

A professora destaca que as redes sociais sao essenciais para a forma como as pessoas navegam
no mundo, citando um estudo que mostra que metade dos usuarios da Geragao Z e Millennials
fazem compras por meio das redes sociais. Ela menciona que plataformas focadas em videos,
como o Instagram e o YouTube, se tornaram mais populares devido ao seu formato nativo de
videos curtos.

As redes sociais mudaram significativamente o estilo de vida das pessoas e que tecnologias como
o metaverso tém o potencial de criar uma realidade virtual completa. Ela destaca a importancia do
pensamento critico e do neurodireito para fazer escolhas informadas nesse ambiente em constante
evolugao.

16:23 | CITACAO IMPORTANTE

“Nao é nenhum exagero afirmar que as redes sociais mudaram quase que
completamente o nosso estilo de vida.”

- Flavia Lippi

17:35] CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
RESUMO

A professora Flavia faz um resumo abrangente do conteudo discutido na aula. Ela abordou os
impactos, tanto positivos quanto negativos, das redes sociais e como esses impactos variam
entre diferentes grupos geracionais, como millennials, geragao Z, baby boomers e geragao X.
Flavia destacou a importancia de usar as redes sociais como ferramentas de comunicacao
complementares a vida real, evitando o vicio. Ela também explicou os mecanismos biolégicos por
tras do vicio em redes sociais, envolvendo neurotransmissores como dopamina e serotonina. Além
disso, Flavia discutiu como as redes sociais estdao mudando o estilo de vida das pessoas e até
mesmo influenciando bairros e cidades. Ela mencionou exemplos de empresas que se concentram
em oferecer experiéncias Unicas aos clientes em vez de apenas produtos ou servicos. Flavia
finalizou o resumo citando Philip Kotler e sua visao sobre os desafios enfrentados pelas empresas
na era das redes sociais, enfatizando a importancia de entender as diferengas geracionais para
aproveitar ao maximo os beneficios dessas plataformas.
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AULA 3, PARTE 1

FLAVIA LIPPI

01:00 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
EVOLUGAO

A professora Flavia Lippi destaca que o Facebook permanece como campedo em nimero de
usuarios e acessos didrios nos ultimos 15 anos. O Instagram se tornou um sucesso em pouco
tempo, proporcionando uma experiéncia de navegacao intuitiva, focada em fotos. O Facebook
adquiriu o Instagram como resposta ao crescimento da concorréncia. O WhatsApp também é uma
rede social, que impacta na comunicacgao e tem se tornado a Unica opgao em areas sem Servicos
de telefonia movel. Assim, cada vez mais as redes sociais se tornaram sinénimo de um servigo
essencial que conecta as pessoas, atendendo a uma necessidade bioldgica, social e emocional.

A professora menciona o sucesso do Threads, um aplicativo de crescimento recorde, e destaca
como as redes sociais estdo mudando a maneira como as pessoas se relacionam e influenciam

a sociedade. Flavia enfatiza a importancia do pensamento critico e o "neurodireito” ao questionar
o preco das facilidades oferecidas gratuitamente por empresas privadas. A familia de aplicativos
da Meta (incluindo WhatsApp, Instagram, Facebook e Threads) possui atualmente 3,88 bilhdes

de usuarios mensais, representando quase metade da populagdao mundial. Ela ressalta o impacto
financeiro significativo dessas redes sociais, com lucros provenientes de anuncios e negdcios com
influenciadores, e como elas vieram para ficar.

03:39 | CITACAO IMPORTANTE

“O valor ndo esta nas redes em si, ou nos anuncios vendidos, mas sim na nossa
necessidade absoluta e intrinseca de usar essa plataforma e nos relacionarmos
uns com os outros.”

- Flavia Lippi

07:29 | CITACAO IMPORTANTE

“As redes sociais formam um importante espaco virtual de compartilhamento de
informacgdes de qualidade relacionadas a educagéo.”

- Flavia Lippi
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10:12 | REAL BUSINESS CASE
THREADS

Rede social da empresa americana Meta Platforms. Seu
desenvolvimento comegou em janeiro de 2023, sendo
lancado oficialmente em julho de 2023. Projetada como
uma plataforma para conversas e compartilhamento
em tempo real, com énfase em postagens e conversas
publicas baseadas em texto.

13:.54 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
IMPACTOS NEUROPSICOLOGICOS

Flavia Lippi aborda os impactos neuropsicoldgicos das redes sociais, com foco especial no TikTok.
Ela menciona que o TikTok é a rede social favorita da geragao Z, que prioriza videos curtos. Ela
destaca que o uso excessivo do TikTok, principalmente por usuarios mais jovens com cérebros em
desenvolvimento, afeta a capacidade de atengdo, concentragao e habilidades cognitivas.

O cérebro humano, em particular o cértex pré-frontal responsavel por habilidades como
planejamento e tomada de decisdes, amadurece até a segunda década de vida, e o impacto das
redes sociais nesse desenvolvimento ainda é desconhecido. O consumo de videos curtos afeta
negativamente a memoria de curto prazo e a concentragao, tornando os usudrios menos propensos
a lidar com conteudo longos, como leituras extensas.

A professora também aborda estudos que indicam que o uso excessivo de jogos online e redes
sociais pode levar a atrofia do cortex frontal, responsavel pelas fun¢des executivas e memoria.
Ela destaca que as criangas que usam smartphones por longas horas diarias podem sofrer atrofia
cerebral.

25:.02 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
ALGORITMO

E explicado como as redes sociais e os algoritmos podem nos conhecer melhor do que nés
mesmos. A inteligéncia artificial generativa desempenha um papel crucial nesse processo.

Cada aplicativo possui seu proprio algoritmo que analisa 0 comportamento do usuario na rede,
considerando as contas que seguem, os videos que assistem e até informagdes geograficas,
linguagem e modelo do dispositivo. Esses dados sao usados para criar um feed personalizado para
cada usuario.
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O cérebro toma decisdes de 1,5 a 2 segundos antes de termos consciéncia delas, e muitas
decisdes sao tomadas automaticamente, sem a necessidade de envolvimento consciente.

Isso significa que os algoritmos podem prever nossas preferéncias com base em nossos
comportamentos anteriores, muitas vezes antes mesmo de termos consciéncia do que queremos.

A professora Flavia menciona que o TikTok desenvolveu uma tecnologia capaz de rastrear

as emogdes dos usuarios enquanto interagem com o conteudo, destacando a tendéncia de
transferir a responsabilidade de autoconhecimento para a tecnologia, em vez de assumir essa
responsabilidade por nés mesmos. Os algoritmos sao projetados para eliminar o tédio e fornecer
um pico de dopamina sempre que comegamos a nos sentirmos entediados, o que aumenta a
dependéncia das plataformas. No entanto, essa dependéncia pode ter um custo, com a redugao da
capacidade de lidar com o tédio sem recorrer a aplicativos.

A professora encerra levantando a questao de como essas mudancgas no comportamento digital

e na capacidade de lidar com desafios reais afetarao a forga de trabalho no futuro, especialmente
quando a geragao Z assumir posi¢oes de lideranca. Ela convida os alunos a pensarem sobre esses
impactos no futuro.

30:14 | CITACAO IMPORTANTE

“Para qual futuro a gente esta caminhando, onde a gente cria uma sociedade em
que as pessoas hdo conseguem se aprofundar ou tomar responsabilidade sobre
si mesmas?”’

- Flavia Lippi

32:10 | GUIA DE PALAVRAS

SOFT SKILLS

Soft skills, ou habilidades interpessoais, sao tragos de personalidade e competéncias que
envolvem a capacidade de se comunicar eficazmente, trabalhar em equipe, resolver conflitos,
demonstrar empatia, ser adaptavel e ter inteligéncia emocional. Sdo essenciais para 0 sucesso no
ambiente de trabalho e nas relagdes interpessoais, complementando as habilidades técnicas (hard
skills).
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3310 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
HIPERVELOCIDADE

As redes sociais estao afetando nossa capacidade de ficar sozinhos. A professora Flavia comenta
os impactos emocionais da natureza hiper veloz e efémera das redes sociais, que é particularmente
popular entre a geragao Z, e exemplifica o Snapchat, app que introduziu a ideia de conteudos nao
permanentes.

Foi destacado o papel do usuario na criagao de oportunidades reais de mudancga de conteudo

e na promogcao de redes sociais seguras. Flavia aborda que o uso excessivo das redes sociais,
especialmente por parte da geragao Z, tem contribuido para altos niveis de depresséo e ansiedade.
A efemeridade das redes sociais pode fazer com que as pessoas questionem o significado de suas
vidas em um ambiente de constante mudancga.

A discusséo se estendeu ao conceito de "modernidade liquida" proposto por Zygmunt Bauman,
que descreve uma época caracterizada por relagdes sociais, econdmicas e institucionais frageis
e maleaveis. Finalmente, foi levantada a questao de se ha espaco nas redes sociais para a
autenticidade e se as pessoas estao buscando cada vez mais experiéncias auténticas nas redes,
especialmente a geracao Z e os millennials.

3445 | CITACAO IMPORTANTE

“Cabe a nos criarmos oportunidades reais de mudanca de conteudo e fazer das
redes sociais um local seguro.”

- Flavia Lippi

36:47 | GUIA DE PALAVRAS

ZYGMUNT BAUMAN (1925 - 2017)

Socidlogo e filésofo polonés. Conceituou a liquidez, a partir da observagao de fenébmenos
como relacionamentos menos duradouros, medo difuso que torna os individuos inseguros e
autocentrados, assim, a seguranga passa a ser busca pelo prazer imediato do consumo.

41



[

37:37 | REAL BUSINESS CASE
BE REAL

Aplicativo de midia social francés que foi langcado em
2020 e ganhou destaque no inicio de 2022. Sua proposta
é notificar os usuarios para postar uma foto em um
curto periodo, incentivando que criem postagens que,
utilizando imagens simultaneas das cameras frontal

e traseira, mostrem visualmente o que estao fazendo
naquele momento.
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AULA 3, PARTE 2

FLAVIA LIPPI

00:00 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
NEGOCIOS E MARCAS PESSOAIS

Nesta parte da aula, a professora destacou a tendéncia de as pessoas valorizarem seus titulos
profissionais e status no mundo digital, especialmente no LinkedIn, que se tornou um espaco para
networking profissional. Fundado em 2003, o LinkedIn se concentra nas conexdes profissionais e
esta diretamente ligado ao mundo corporativo, oferecendo oportunidades de carreira.

As redes sociais, incluindo o LinkedIn, se tornaram uma plataforma eficaz para as pessoas
construirem suas marcas pessoais. O Personal Branding oferece uma maneira rapida e direta de se
comunicar com o publico-alvo. Todos nés, de certa forma, participamos disso, pois as redes sociais
exploram nossa necessidade de pertencimento e, ao mesmo tempo, nos permitem apresentar a
melhor versao de n6s mesmos.

No entanto, isso também significa que todos nds nos tornamos produtores de conteido nas redes
sociais, muitas vezes trabalhando de graca para as plataformas. O ciclo vicioso resultante nos puxa
cada vez mais para dentro das redes.

06:03 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
TRENDING TOPICS

Com a massificagao das redes, os eventos globais podem se tornar tépicos quentes da noite para o
dia, gracas a velocidade de propagacao das redes, sendo o Twitter um dos exemplos mais notaveis.

O Twitter, em particular, influenciou significativamente nosso comportamento nas redes sociais. A
plataforma se destaca pela capacidade de compartilhamento em tempo real de eventos em larga
escala, capturando o espirito de uma época. Os "Trending Topics" do Twitter, as hashtags mais
discutidas, servem como um termdmetro para empresas que buscam oportunidades de marketing
e acdes comerciais com base no que esta acontecendo no mercado.

Pesquisas mostram que as fofocas ativam o sistema de recompensa do cérebro e nos mantém
envolvidos, mesmo que duvidemos de sua veracidade. As fofocas tém raizes profundas em nosso
comportamento social e sdo frequentes em nossas conversas diarias. Nas redes sociais, esse
comportamento também é comum.
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No entanto, Flavia ressalta que as redes nos expdem constantemente a fofocas, e esse acesso
pode ser preocupante. A conflanga em quem conhecemos e em quem confiamos diminui nas
redes, criando relacionamentos rasos e superficiais, frequentemente pautados pelo medo e pela
vigilancia. A professora também menciona a dualidade entre as estruturas soélidas e liquidas na
sociedade, referindo-se ao conceito de "modernidade liquida" de Bauman. As redes sociais estao
tornando nossos relacionamentos mais liquidos e incertos.

06:53 | GUIA DE PALAVRAS

ZEITGEIST

Palavra alema que se refere ao "espirito do tempo" ou ao clima cultural, intelectual e moral
predominante em uma determinada época na histéria. Reflete as tendéncias, valores,
preocupacdes e interesses comuns de uma sociedade em um momento especifico.

10:15 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
NEGOCIOS

Grandes empresas de tecnologia, como Apple e Microsoft, entenderam a importancia das redes
sociais e muitas delas adquiriram ou desenvolveram suas proprias plataformas sociais. As redes
sociais, como o Facebook, Twitter, Instagram, Reddit e TikTok, estdo entre os sites mais acessados
diariamente em todo o mundo, atras apenas do Google. Essas redes desempenham um papel
fundamental na nossa maneira de acessar e navegar na internet, criando uma nova dinamica em
relacdo ao modelo de negdcios.

Flavia cita o famoso ditado "se algo é de graca, o produto é vocé’, enfatizando que, ao utilizar
essas redes, os usuarios estao, de alguma forma, dando sua atengao e tempo em troca dos
servigos oferecidos. O modelo de negdcios das redes sociais é altamente lucrativo. Estimativas
mostram que a receita total no mercado de redes sociais atingiu 124,6 bilhdes de dolares em 2022,
com projegdes de crescimento continuo. As redes sociais se tornaram uma plataforma para a
autoexpressao, com as pessoas compartilhando suas opinides sobre diversos topicos.

A professora mencionou a velocidade com que as tendéncias surgem e desaparecem nas redes
sociais. Menciona a relutancia das pessoas em mudar e a necessidade de reduzir a incerteza nas
tomadas de decisao. Isso é aplicavel a escolha das redes sociais e a preferéncia por interagir com
o conteudo familiar.
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19:24 | CITACAO IMPORTANTE

“As redes sociais s0 estdo de pé porque cada vez mais pessoas precisam manter
a presenca online para fazer parte da sua comunidade e acessar cada vez mais
bens e servicos que atrelam a sua oferta a uma conta nessas plataformas.”

- Flavia Lippi

17:43 | CITACAO IMPORTANTE

“Quando nos repetimos as mesmas ideias e maneiras de fazer alguma coisa,
ativamos 0os mesmos caminhos neurais dentro do nosso cérebro, que ja tem
familiaridade com um certo tipo de conteudo.”

- Flavia Lippi
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AULA 3, PARTE 3

FLAVIA LIPPI

00.00 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
RENDIMENTO

Flavia aborda questdes financeiras relacionadas as redes sociais e influenciadores. Ela destaca que
as pessoas passam em média quase 60% de seu tempo acordado nas redes sociais, 0 que resulta
em uma perda de tempo significativa.

Além disso, Flavia menciona a proliferagao de cursos online voltados para a constru¢ao de uma
marca pessoal nas redes sociais. Ela fala sobre a importancia da economia dos criadores de
conteudo e influenciadores, destacando que apenas cerca de 4% dos criadores conseguem obter
sucesso financeiro. O restante trabalha de graca na esperanca de se tornar bem-sucedido.

Também é abordada a popularidade dos micro influenciadores, que oferecem conexdes auténticas
com seus seguidores em comparacao com influenciadores de grande porte, resultando em maior
impacto para as marcas.

03:49 | SUGESTAO DE LEITURA

A Fabrica de Cretinos Digitais: Os Perigos das Telas para Nossas Criangas

Livro do neurocientista Michel Desmurget, diretor de pesquisa do Instituto Nacional de
Saude da Francga. A obra destaca o declinio nas habilidades cognitivas que ocorre como
resultado do uso excessivo de tecnologia digital, como smartphones, computadores e
tablets, pelas novas geragdes. O livro alerta para os riscos a saude e ao desenvolvimento
das criangas e jovens, questionando a promocao indiscriminada dessas tecnologias.
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06:01 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
CREATOR ECONOMY

A professora Flavia discute a economia que gira em torno dos criadores de conteudo nas redes
sociais. Essa economia esta avaliada em cerca de 250 milhdes de ddlares, representando uma
parcela substancial do mercado financeiro dos Estados Unidos. Atualmente, existem cerca de 50
milhdes de criadores de contelido em varias plataformas de midia social, no entanto, apenas cerca
de 4% dos criadores de conteudo realmente conseguem ganhar dinheiro com suas atividades,
tornando essa carreira bastante arriscada — sendo, ainda assim bastante desejada.

Enquanto mais pessoas sao atraidas pela ideia de ganhar dinheiro, ter sucesso e alcancar a
fama fazendo o que amam, milhares de pessoas trabalham gratuitamente nas redes sociais na
esperancga de um dia alcancar o sucesso. Diante desse cenario, muitos influenciadores estao
mudando seu foco para cultivar uma comunidade auténtica em torno de sua marca, sao os
chamados "micro influenciadores”.

Os micro influenciadores costumam cobrar menos por parcerias, mas as empresas valorizam

o envolvimento que eles proporcionam, resultando em resultados eficazes. Confianga é uma
moeda valiosa nas redes sociais, € os micro influenciadores exemplificam como essa conflanga
se traduz em relacionamentos genuinos com seus seguidores. Embora os influenciadores com
publicos maiores possam ter um alcance mais amplo, eles tendem a ter uma taxa de conversao e
engajamento relativamente menor, o que resulta em um ROI (Retorno sobre o Investimento) mais
baixo para as empresas que trabalham com eles.

11.16 | GUIA DE PALAVRAS

ROI

Retorno sobre o Investimento é uma métrica financeira que avalia a eficacia e o sucesso de um
investimento. Ela é calculada comparando o ganho ou beneficio obtido a partir de um investimento
com o custo desse investimento.

12.06 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
FOMO

Nesta parte da aula, a professora Flavia aborda o conceito de FOMO, que significa "Fear of Missing
Out". O FOMO é caracterizado por uma ansiedade de que algo emocionante esta acontecendo,

e vocé nao esta participando disso. Esse medo esta intimamente relacionado com a nossa
necessidade de pertencimento. As redes sociais exploram essa necessidade, tornando tudo o que
€ compartilhado nelas uma experiéncia Unica e exclusiva.

Esse desejo de conexao € uma caracteristica intrinseca do ser humano, e as redes sociais exploram
essa motivagao. No entanto, o uso excessivo das redes sociais, em busca de aprovacgao e conexao,
pode levar a uma sensacgao de distanciamento e solidao, levando as pessoas a procurarem ainda
mais as redes em busca de bem-estar e proximidade, o que pode ser um erro. A professora enfatiza
a importancia de equilibrar o uso das redes sociais com as intera¢gdes na vida real, buscando ser
auténtico e compreendendo os efeitos do uso excessivo das redes na conexao social.
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18:31 | CITACAO IMPORTANTE

“A gente precisa construir uma comunidade fora das redes para a gente néo ter a
sensacao de FOMO.”
- Flavia Lippi

22:16 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
ESCALA

Nesta aula sobre a escala das redes, a professora Flavia explora o que perdemos com a enorme
expansao das redes sociais em nossas vidas.

A expansao massiva das redes sociais fez com que muitos individuos perdessem sua criatividade
e senso critico, pois se moldaram para se encaixar nas tendéncias do momento. Isso afetou a
maneira como vivemos e vemos o0 mundo, tornando-o mais "preto e branco" literalmente. Ha um
declinio na variedade de cores usadas, com um aumento no uso de preto, cinza e branco em
roupas, prédios e até logotipos de empresas.

Uma pesquisa de 2022 demonstrou que mais de 50% das cores que eram utilizadas no passado
foram perdidas ao longo do tempo. Esse fendmeno esta relacionado ao desejo de empresas de
vender para um publico mais amplo, levando a padronizagao e neutralizagao de cores e design. Os
algoritmos e analises de dados também desempenham um papel na busca pela média, tornando as
coisas mais medianas e sem graga.

A aula também aborda o "efeito manada“, onde as pessoas tendem a seguir o comportamento da
maioria sem questionar. Esse fendmeno é observado nas redes sociais, onde as mensagens sao
simplificadas para se espalhar rapidamente, resultando na polarizagao dos discursos e discussoes
superficiais.

95.41 | CITACAO IMPORTANTE

“A escala gigantesca que as redes nos proporcionam fazem com que a gente
perca muitas ideias e conceitos originais e unicos, para se encaixar em um hype
ou uma trend do momento.”

- Flavia Lippi
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FLAVIA LIPPI

00:00 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
POLARIZACAO

0O filésofo Bhikkhu Sandel argumenta que a repeticao de padrdes nas redes sociais, reforgada por
algoritmos, esta agravando a polarizacao na sociedade. Sandel se refere a isso como a "ditadura do
algoritmo". O filésofo observa que eleicbes em varios paises, incluindo os Estados Unidos e o Brasil,
estdo cada vez mais polarizadas, refletindo a ideia de "tudo ou nada" na politica.

A professora destaca como as pessoas estao cada vez mais dentro de bolhas ideoldgicas, o que
reduz sua capacidade de discutir e entender pontos de vista diferentes. Essa falta de exposicao a
diferentes ideias é prejudicial a democracia e a capacidade de pensamento critico das pessoas.
Flavia enfatiza como as redes sociais tém agravado esse problema, pois as pessoas recebem
informacdes de forma passiva e raramente sao expostas a ideias fora de suas bolhas.

Ela também discute o "efeito manada" nas redes sociais, no qual as pessoas tendem a seguir

o comportamento da maioria, mesmo que isso signifique abandonar suas préprias opinides.

Isso ocorre porque o desejo de pertencimento a um grupo é biologicamente mais forte do que a
necessidade de manter suas préprias opinides. A professora aponta como os algoritmos das redes
sociais alimentam os usuarios com conteudo inflamado, pois os extremos atraem mais atengao,
levando as pessoas a consumirem conteudo que nao exige pensamento critico.

0312 | CITACAO IMPORTANTE

“Pensar e tomar decisbes da trabalho e gasta muita energia. E por iSSO n0SSo
cérebro tem uma preferéncia natural por consumir coisas inuteis que nao
demandam muita atengao ou poder de processamento.”

- Flavia Lippi
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04.09 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
GANHAMOS?

Flavia apresenta o conceito de "Tech for Good," que se refere ao uso da tecnologia e das redes
sociais para promover o bem-estar das pessoas e da sociedade. Ela destaca que a tecnologia em si
nao é intrinsecamente boa ou ma, mas sua utilidade depende de como é utilizada.

Flavia compartilha exemplos de organizagdes e causas que utilizam as redes sociais para
arrecadar doagodes, fornecer assisténcia a populagdes vulneraveis e criar impacto social positivo.
Ela enfatiza como a escala das redes pode ser usada para causar impacto positivo no mundo e
destaca a ligacao entre a biologia, confianga e pertencimento. A professora convida os alunos a
se envolverem na "Tech for Good" e a usar a tecnologia para impulsionar suas ideias e causas que
acreditam.

05:19 | REAL BUSINESS CASE
VAKINHA

Website de financiamento coletivo, também conhecido
como crowdfunding, que permite que pessoas
arrecadem dinheiro para uma causa, projeto ou
necessidade especifica. Ela é frequentemente usada
para angariar fundos para despesas médicas, eventos,
causas sociais, projetos criativos entre outros.

06:07 | REAL BUSINESS CASE
HACK TOWN

Festival de inovacao, criatividade e tecnologia, que
acontece em Santa Rita do Sapucai, cidade também
conhecida como o “Vale do Silicio brasileiro” pela alta
concentragao de empresas e startups de tecnologia.
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08:58 | CHECKPOINT DE APRENDIZAGEM
ENCERRAMENTO

No encerramento da aula, Flavia expressa a importancia de entender a relagao entre as redes
sociais e a biologia humana.

Ela menciona os principais tépicos abordados durante o curso: exploracao das conexdes entre

a biologia humana e o mundo virtual das redes sociais; compreensao das motivagdes por tras

do uso das redes sociais; analise das dinamicas complexas que impulsionam as redes sociais.
investigacao da economia da atengao e como as redes competem por nossa atencao e foco;
discussao sobre como as redes sociais moldam o estilo de vida, influenciam a saide mental e
afetam os relacionamentos pessoais; exploragao da inteligéncia artificial e como as redes sociais
nos conhecem; reflexao sobre os desafios éticos relacionados ao modelo de negdcios por tras

das redes sociais; compreensao das mudancgas na produc¢ao e no consumo de conteudo devido a
economia digital; andlise das siglas, como FOMO, que refletem nossas escolhas de estilo de vida;
discussao dos impactos da polarizagao e das tendéncias sociais influenciadas pelas redes sociais.

Flavia destaca o poder transformador das redes sociais para o bem e incentiva os alunos a usar
a biologia da confiabilidade para ampliar suas ideias e negdcios. Ela enfatiza a complexidade da
relagdo com as redes sociais e a importancia de equilibrar a conexao virtual com o bem-estar na
vida real.
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ESTUDO DE CASO

Prezados alunos da FIA Online,

Nas aulas ministradas pelos professores Max Emiliano Yogoro e Flavia Lippi, foram abordados conceitos
essenciais sobre o impacto da tecnologia em nossas vidas cotidianas e no mercado. Entre eles, destacamos
a compreensao do User Experience (Experiéncia do Usudrio) como um esforgo convergente, focado em
compreender e aprimorar as experiéncias relacionadas a um produto ou servigo especifico, com o intuito de
torna-lo mais relevante e satisfatério para seu publico-alvo.

Outro conceito de grande relevancia discutido foi o Tech for Good, que diz respeito a utilizacao da tecnologia
e das redes sociais para promover o bem-estar das pessoas e da sociedade. O Tech For Good representa
uma abordagem que emprega a tecnologia com o propdsito de gerar impacto social positivo.

Neste estudo de caso, exploraremos como as marcas podem se destacar através do uso estratégico do

Tech For Good para se engajar em causas sociais, alinhando seus valores com a promog¢ao do bem-estar
da sociedade. Vocé sera convidado a procurar solugdes de como a empresa EcoTech pode fortalecer seu
posicionamento de marca e aumentar o envolvimento de seus seguidores em causas sociais. Vamos 1a?

CASO

Alavancando o Tech For Good para Promover Envolvimento de Marcas
em Causas Sociais
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