tech névatlon

Temporada 2016
Guia para Goordenadores/Mentoras

Bem vindas ao Technovation! Por favor, leiam estas paginas de forma independente, antes de apresentar os slides em
PowerPoint das aulas semanais as suas alunas. O material apresentado neste Guia tem o intuito de servir como uma

introduc@o pra que vocé apresente o nosso curriculo com confianga e em todo o seu potencial.




Introdugéo ao Curriculo do Technovation:

Obrigada por ter-se juntado ao Technovation e exercer um impacto significativo sobre a proxima geragao de lideres mulheres no campo
da tecnologial Vocé é parte fundamental do nosso programa. Esta introducéo tem por objetivo deixala familiarizada com o curriculo do
Technovation, de 12 semanas, para que vocé possa orientar a sua equipe com confianga. Lembre-se de que nao tem importancia se nem
sempre vocé tiver uma resposta direta para uma pergunta de uma aluna. O mais importante é que as alunas desenvolvam habilidades
para solucionar problemas, portanto, analise os problemas com as alunas para que elas aprendam a encontrar respostas, mesmo quando
vocé nao estiver presente.

Cada licao contém alguns mddulos com os conceitos e atividades que deverdo ser abordados. Todas as atividades e conceitos foram
planejadas para ajudar as alunas a trabalharem com vistas a entregar suas tarefas e produtos para o Technovation; mas mais
importante ainda, para ajudélas a se tomarem a proxima gerag@o de mulheres empreendedoras.

Sabemos que cada ambiente de aprendizado € (nico, portanto, fique a vontade para modificar as licdes e os mddulos, conforme

necessario. Suas alunas também terdo acesso a uma apostila com as atividades e mais informacdes referentes as licdes.

Nos slides PowerPoint sugerimos o tempo que devera ser gasto para a realizacao das atividades. O objetivo € engajar as alunas
ativamente na leitura do material. O tempo sugerido tem o intuito de ser uma ferramenta para manter as alunas engajadas na tarefa
que estiverem desenvolvenclo.

Além das atividades, cada ligao traz um "Pense-Discuta-Compartilhe” ("Think-Pair-Share”)

Cada "Pense-Discuta- Compartilhe” acontece depois de vocé ter introduzido um conceito, e da as alunas a oportunidade de pensar (ou
escrever), em siléncio, durante aproximadamente 30 segundos, juntar-se com uma colega para discutir e, depois, compartilhar com a
classe o que foi discutido (escolha 1 ou 2 pares para compartilhar o que discutiram). Esses "Pense-Discuta Compartilhe” sao
importantes porque deixam as licdes mais interativas, uma vez que as alunas fica ocupadas pensando sobre o material e discutindo com
uma colega. Também faz com que as alunas formulem uma resposta nas suas mentes antes de sentir a pressao de falar em voz alta, o
que ajucta as alunas timidas que podem relutar em levantar a mao. Cada "Pense-Discuta Compartilhe” ndo deve durar mais do que 2-3
minutos. Ela deve ser uma atividade rapida para avaliar o entenciimento de toclas sobre o material e permitir uma discussao interativa



Um Tour pelo Resumo das Li¢oes

Um dos primeiros slides em PowerPoints é intitulado "Madulos”, que lista os tdpicos e atividades da licao. Esses
sumarios trazem os objetivos da licao. Depois da sessao com os "Objetivos”, vem a sessao com o “Contetido”.
Aconselhamos a vocé a ler ou dar uma passada de olhos antes de cada ligao. A sesséo traz informacdes sobre a
proxima licao e os principais pontos que deverdo ser transmitidos na apresentagdo dos materiais as alunas.

De modo geral, este resumo foi idealizado como uma outra maneira de auxilia la. Apoiada pelos os slides das licdes,
esperamos que vocé se sinta preparada para liderar sua equipe de meninas e incutir nelas a confianca para que elas

Se vejam como a proxima geracao de tecndlogas e empreendedoras. Vocé fara uma enorme diferenga nas suas vidas!



Visao Geral das Aulas

Licao

Data

Topicos

1

Introdugéo ao Technovation
Andlise de Carreira- Conhega a sua Mentoral
Tutorial - Fale comigo

Ideac@o - Brainstorming dos Problemas da Comunidade

Startup Enxuta

Elabore uma pesquisa- pega feedback sobre os problemas levantados
Tutorial da Colecao de Games

Ideagao - Brainstorming para encontrar Solucdes

Elabore uma pesquisa- peca feedback sobre os solucdes

Tamanho do Mercado Potencial

Peca as Coordenadoras/Mentoras feedback sobre 0 Tamanho do Mercado
Tutorial dos Mapas

Revise os calculos sobre o Tamanho do Mercado com base no feedback obtido
Interface do Usuario e Design do Produto - Prototipagem em Papel
Descrigao do Produto

Peca feedback sobre o protétipo em papel a colegas/potenciais usuarios
Peca feedback sobre a descrigao do produto as Coordenadoras/Mentoras

Revise a Descrigao do Produto com base no feedback obtido

Revise os protétipos em papel com base no feedback obticlo e transfira para o Al
Planeje o que vocé pretende fazer a cada semana

Analise Competitiva

Peca feedback sobre a Andlise Competitiva as Coordenadoras/Mentoras

Revisdo da Andlise Competitiva e da Precificacdo com base no feedback obtido
Desenvolvimento de Marca e Promogao

Peca as Coordenadoras/Mentoras feedback sobre o Plano de Marketing
Continue trabalhando no protétipo

Potencial de Geragao de Receita
Revise o plano de desenvolvimento de marca e promogao com base no feedback obtido
Continue trabalhando no protétipo

Revise o potencial de geracao de receita com base no feedback obtido
Instrugdes para a Apresentagao - Planeje o video promocional, escreva o roteiro.
Peca feedback sobre o roteiro do video promocional

Instrugdes para o Video demo - Planeje o video demo

Comece a gravar o video da apresentagao

Continue trabalhando no protétipo

Peca feedback a colegas/potenciais usudrios sobre as partes ja concluidas do seu app




10

Comece agravar o video demo
Continue trahalhando no prototipo
Continue trahalhando no video promocional

1l

Edite os Videos

Elabore um plano de negdcios

Revise os produtos/tarefas a serem entregues
Continue trabalhando no protétipo

12

Faca as (iltimas modiificacdes e revisdes
Reflexao

Entrega do projeto

Pesquisas de Pés-Utilizacao

Tarefas e Produtos Finais a serem Entregues

o Descricao do app em 100 palavras

o (Cadigo fonte do prototipo do App

o 35 Capturas de tela do protctipo do seu app

o Video da Apresentag@o no YouTube com menos de 4 minutos de duragao (+/- alguns segundos)

o Video Demo no YouTube com menos de 2 minutos de duraco (+/- alguns segundos)

o Plano de Negdcios (em formato PDF)




Licéo 1
Introdugéo ao Technovation e Analise de Carreira

Maodulos:

Introduczo ao Technovation
Andlise de Carreira- Conhega a sua Mentoral
Tutorial - Fale comigo

Objetivos:
* Terumclaro entendimento do Desafio Technovation e das tarefas dos proximos 3 meses.
*  As alunas irdo conhecer melhor a sua caneira, entenderdo o seu dia-a-dia, ficardo inspiractas pelo seu amor ao trabalho e poderdo ver

exemplos reais do seu trabalho.

Conteiido:

0 Technovation é um programa do Iridescent (uma organizag2o sem fins lucrativos, enquadrada no artigo 501(c)3), através do qual
jovens mulheres sdo expostas a ciéncia da computacgo e empreendedorismo, mediante o projeto e a programac@o de um aplicativo
movel. Nosso objetivo € inspirar jovens mulheres a entrar para o campo da tecnologia, conectando- as com um modelo de
profissional a ser seguido (/a/e mode) e a experiéncia de criar o seu proprio prociuto high-tech.

As alunas so incitadas a pensar em um problema da sua comunidade e desenvolver um aplicativo mével para tentar solucionar o
problema. O nosso curriculo utiliza o App Inventor, que desenvolve apps para a plataforma Android, mas as alunas podem ficar a vontade
para usar outras plataformas para desenvolver seus apps. Se as alunas quiserem usar o App Inventor, elas poderdo se logar no site

ai2 appinventor.mit edu., usando uma conta do gmail.

Além de aprender a projetar e programar o seu app, as equipes do Technovation aprendem estratégias de negdcios. As equipes
elaboram um video promocional com 4 minutos de duracdo para descrever a sua ideia e competir para obter financiamento. A lista
completa das tarefas e procutos que deverdo ser entregues esta na pagina 5 deste guia. Os juizes irdo avaliar as equipes com base na

qualidade dos seus apps, comunicagao, demonstragdo de pensamento critico, implementac@o e estratégia.

Para a mentora, esta é uma oportunidade de inspirar e conhecer suas alunas. Por favor, traga diversos artefatos reais, fotos, simulacdes,
e/ou videos das suas atividades no trabalho para dar as meninas uma visao do tipo "um dia na vida de...” daquilo que vocé faz Deixe
transparecer o seu entusiasmo e paixao pela sua carreira

Incentive as alunas a escrever perguntas enquanto vocé estiver falando e deixe que elas fagam quantas perguntas quantas vocé tiver

tempo para responder. Elas poderao continuar acompanhando a sua carreira, fortalecendo a relagao entre aluna/mentora



Licdo 2
Definigao do Problema

Maodulos:

Ideagdo - Brainstorming dos Problemas da Comunidade

Startup Enxuta

Elabore uma pesquisa - peca feedback sobre os problemas levantados
Tutorial da Colecao de Games

Objetivos:

*  Asalunas comegam o processo de ideacao e continuam trabalhando até chegar a um brainstorming eficaz
*  Asalunas serdo apresentadas ao processo de Pensamento Enxuto e entenderdo os beneficios da conducgo de uma ampla pesquisa
de mercaclo antes do desenvolvimento de um produto.

*  Elaborar uma pesquisa para ajudar a obter feedback sobre ideias.

Conteiido:
Esta ligao da as alunas uma estrutura para levar em consideracao ao definir um problema. O ponto critico desta ligao é que mesmo

quando elas pensam que um determinacio problema se aplica ao grupo, elas nao poderéo ter certeza até que perguntem ao grupo.

Pensamento Enxuto é uma expressao cunhada por Eric Ries, de Startup Enxuta, através do qual empreendedores sao incentivados a obter
feedhack dos seus clientes antes de desenvolver um produto final acabado. Se seus clientes-alvo nao gostarem da principal ideia do seu
app, a equipe devera mudar de diregao (fazer um pivo). Fazer um pivd significa que o produto (1) precisa ampliar o seu escopo, (2) um
componente do produto precisa se tomar o produto inteiro, ou (3) 0 app pode ser aplicado a diferentes clientes-alvo. Mudar de rumo cedo
(com base no feedback do consumiclor) resulta em uma substancial economia de tempo e recursos, portanto as equipes sao encorajadas
a descobrir logo no inicio se devem mudar, através de uma pesquisa de mercado com seus consumiclores-alvo.

As alunas podem conduzir a pesquisa de mercado simplesmente conversando com consumidores-alvo e entregando as perguntas aos

consumicores. Os resultados das pesquisas podem ser analisados para ver se a equipe precisar mudar sua ideia



Lico 3
Brainstorming para Encontrar Solugoes

Maodulos:

*  |deag@o - Brainstorming para encontrar Solucdes

+  Elabore uma pesquisa- peca feedback sobre os solucdes

+  Tamanho do Mercado Potencial

*  Pega as Coordenadoras/Mentoras feedback sobre 0 Tamanho do Mercado
¢ Tutorial dos Mapas

Objetivos:

*  Entender o que ¢ mercado, definir um mercaclo-alvo para o seu app, e
*  |dentificar quem sdo os clientes-alvo e elaborar uma pesquisa para descobrir se o app seria uma solucao que as pessoas usariam

Conteiido:

Esta licao da as alunas a estrutura para levarem em consideragao ao criar seu app. O ponto mais importante desta licao é que mesmo que
o procluto seja incrivel, ele pocera fracassar como negdcio se ndo houver clientes que queiram o produto. Pedir feedback sobre sua ideia
de produto aos seus clientes-alvo 0 mais cedo possivel permitira que vocé “fracasse rapido” e mude o curso antes de perder tempo e
Fecursos preciosos.

0 desenvolvimento voltado para o cliente é outra perspectiva que as alunas devem considerar ao projetar seus apps. Por exemplo,
Cindy Alvarez ajuda empresas a construir produtos melhores gracas ao seu profundo entendimento dos clientes. Desenvolvimento
voltado para o cliente significa entender o que os clientes precisam, como eles funcionam e quais sao as suas maiores e menores
prioridades. As alunas descobrir mais sobre as necessidades dos seus clientes através de pesquisas - seja pelo Twitter, Facebook, e-

mail ou pessoalmente.

Com base nos pensamentos iniciais e resultados das pesquisas, as alunas devem ser capazes de determinar seus mercados-alvo, e
fazer alguns calculos para determinar aproximadamente o tamanho desses mercaclos. Em outras palavras, quantos usuarios

potenciais existem para o app que as alunas pretendem criar?



Licao 4
Projeto voltado para o Usuario

Maodulos:

¢ Revise os calculos sobre 0 Tamanho do Mercado com base no feedback obtico
*  Descricao do Produto
* |nterface do Usuario e Design do Procluto - Prototipagem em Papel

Objetivos:

*  As alunas revisam seus calculos sobre o tamanho do mercado potencial com base na pesquisa e no feedback da Coordenadora e Mentora
*  Um primeiro eshoco da Descrigao do Produto devera estar completa até o final da sesso.

*  Entender teste de usabilidade e investigar de que maneira os apps existentes no mercado sao projetados para ser descomplicaclos.

*  Asalunas devem criar seus praprios prototipos em papel.

Conteiido:

Projeto centrado no usudrio significa que o projeto do seu app atende ao usudrio e ndo ao projetista. Para reiterar este ponto com as
alunas, use o exemplo dos manequins de testes de colisao. Originalmente, os manequins de testes de colisao eram desenvolvidos na
forma de homens adlultos (uma vez que eram projetados por engenheiros adultos). Como resultado de os manequins nao terem sido
projetados com o usudrio em mente, mulheres e criancas sofreram mais lesdes. Os produtos sao frequentemente projetados sem que se
tenha em mente o usudrio.

A interface é o limite ou elo comum entre duas coisas. A interface do usuario é a ligacao entre a pessoa e a coisa A tela do computador é
ainterface entre o usudrio e o computador. Projetar a Interface do Usudrio é projetar as coisas levando em considerag@o as pessoas que
irdo utiliza las e entender de que maneira o usuario ird interagir com o produto. Também ha um segundo video que mostra as alunas o
teste de usabilidade: http://www.youtube.com/playlistist=PLI3AijngmcEhtjTIu2wpkVApCOQOjNsO




Licdo 5
Analise Gompetitiva

Maodulos:

*  Revise a Descrigao do Produto com base no feedback obtido

*  Revise os prototipos em papel com base no feedback obtido e transfira para o App Inventor
*  Planejamento do Produto

*  Andlise Competitiva

Objetivos:

*  Transferir os Protdtipos do Papel para o Aplicativo Inventor

*  Apbs esta licao, as alunas poderdo entender melhor a importéncia de dar e incorporar o feedback dos outros ao seu prototipo de
papel e descri¢ao do produto.

*  Alocacao de tempo realista para concluir o app antes do prazo para a entrega final.

*  As alunas fardo uma analise completa dos potenciais competicores e mostrarao cle que maneira o seu app sera melhor.

Conteiido:

0 feedback e a revisao constantes sao fundamentais para qualquer produto de sucesso. Esta licao continua seguindo a metodologia da
Startup Enxuta, com revisdes dos prototipos em papel, baseadas no feedback do usuario-alvo. Todo o feedhack dado e recebido deve ser
concreto e construtivo. Informacdes utilizaveis deverao sempre surgir a partir da lista de feedback.

0 cronograma realista é importante para a criagao de um produto relevante que os consumidores queiram usar. A concepgao de um
prodluto que seja (itil atualmente, mas que leve anos para ser lancado pode ser sem sentido. Um langamento demorado dé uma
vantagem aos competidores e uma ideia pode se tomar obsoleta antes mesmo do produto ter siclo totalmente construido. As alunas
precisam priorizar as funcdes e estabelecer, de modo realista, quando elas esperam completar cada uma delas. Se elas chegarema
conclusdo que nao conseguem concluir todas as funcdes no prazo, deverdo reavaliar as funcdes e ver o que é possivel fazer.

Na tiltima sesso, j4 foi feita uma breve andlise das interfaces do usudrio de apps dos concomrentes. E necessério fazer uma andlise
mais completa para verificar se uma nova icleia tem potencial para ser realmente competitiva. A analise devera incluir uma
comparagao das funcdes, publicos-alvo, planos de promocao, precificaco e quaisquer outros aspectos que possam impactar o

SLCESSO.



Licao 6
Desenvolvimento da Marca

Modulos:
*  Revisao da Analise Competitiva com base no feedback

*  Desenvolvimento de Marca e Promocao
*  Descrigdo do app em 100 palavras
*  Continue trabalhando no protdtipo

Objetivos:

*  Continuar o ciclo de feedback para revisar a analise competitiva

*  Considerar o impacto que uma pessoa e a marca podem ter no sucesso do procluto e elaborar um plano para o desenvolvimento
da marca e promocao do produto.

*  Escrever o app, de maneira eficaz, usando no maximo 100 palavras.

Conteiido:

A marca de uma pessoa pode ser tao importante quanto o seu produto. Os investidores querem saber se a pessoa que esta promovendo o
produto também é capaz se desenvolver e entregar o produto. Existem varios métodos que os investidores usam para tentar obter mais
informacdes sobre uma pessoa (Twitter, Facebook, LinkedIn, etc.), portanto, a aluna devera pesquisar seu nome no Google para ver o que
aparece. Ela nao deve se sentir constrangida ou insegura sobre alguma informacéo que tenha deixado piiblica. Caso ela se sinta assim,
talvez seja hora de mudar algumas configuragdes de segurancal

A primeira forma de uma empresa criar a sua marca é através do seu nome e logo. Os nomes podem ser diretos e descritivos ou podem
ser fantasiosos. Os logos devem conter o nome da empresa (app) e devem ser de facil leitura. As alunas devem considerar o uso de cores
para alterar a percepcao dos seus apps, uma vez que diferentes cores transmitem diferentes tipos de emocdes. Veja estes recursos para

algumas dicas: Colormatters.com, tigercolor.com, color-wheel- pro.com

A promoczo também é parte importante do desenvolvimento da marca. Como as alunas pretendem cativar os usuarios? Como as
pessoas irdo ficar sabendo sobre o seu app? Muitas empresas pagam propaganda em diferentes sites (Google, Facehook, etc.). De que
outras formas que as alunas podem promover o seu app? Elas podem dar uma olhada nos seus concorrentes e ver se ha algo que eles

estao usando que poderia ser titil ou quaisquer métodos que elas ainda nao tenham percebido.

A Descricao do App em 100 palavras € um dos produtos finais que as equipes deverdo entregar no final do desafio. A descrigao da ao piiblico
um breve resumo do seu produto e é o que os clientes virdo quando virem o app no mercado. Incentive as alunas a fazerem uma descrigao

divertida e criativa.



Licao 7
Potencial de Geragéo de Receita

Maodulos:

*  Potencial de Geracao de Receita
*  Revise o plano de desenvolvimento de marca e promocao com base no feedback obtido
¢ Continue trabalhando no protctipo

Objetivos:

*  Asalunas deve calcular quanto dle dinheiro espero ganhar como aplicativo.

Conteiido:

Esta ligao cobre alguns aspectos basicos de potencial de geracao de receita do mundo de negdcios. Um app pode gerar dinheiro de
diferentes maneiras. Alguns oferecem uma versao basica gratuitamente, mas cobram por uma versao premium com mais funcdes.
Outros cobram uma taxa de assinatura, como fazem as revistas. Existem até mesmo muitos jogos que cobram por compras do tipo in-
app (ex. comprar moeda para usar nos jogos). As alunas devem decidiir como irfio ganhar dinheiro com o seu app. Elas poderéo escolher
um desses esquemas, uma combinagao deles, ou um método totalmente novo.



Licéo 8
Apresentagao

Maodulos:

*  Revise o potencial de gerag@o de receita com base no feedback obtido

*  Instrugdes para a Apresentagdo - Planeje o video promocional, escreva o roteiro
*  Pecafeedback sobre o roteiro do video promocional

¢ Continue trabalhando no protctipo

Objetivos:

* Ao final da sessdo, as alunas deverdo ter um plano para o video promocional.
*  Asalunas devem reavaliar sua lista de func@es e ver se as prioridades continuam comretas e se estdo no prazo para concluir todas

elas.

Conteiido:

0 Technovation visa criar um ambiente no qual alunas se sintam com voz ativa e confiantes. A autopromoc3o € algo que as mulheres
tém dificuldade em fazer, e isso pode gerar um impacto negativo nas suas carreiras. Esta licao pretende equipar as alunas com dicas
de apresentacao para impulsionar suas habilidades de autopromoc?o e confianga A esta altura do Desafio Technovation, as jovens
deverao se sentir confortaveis com suas colegas e ter um espaco seguro para treinar sem ansiedade.

Estalicao pode ser melhorada com um toque mais pessoal. Por favor, fique a vontade para acrescentar quaisquer sugesties ou
historias pessoais para rebater a ansiedade das alunas. Isso tamhém podera incentivar as alunas a falarem sobre suas experiéncias em

apresentacdes passadas e/ou compartilhar suas preocupacdes sobre a apresentacao.

As alunas deverdo mostrar confianca para vender sua empresa a investidores e mostrar que se dedicaram muito ao produto e que o
utilizaram cle forma realista. O video promocional é a sua oportunidade visual de apresentar o projeto no qual elas trabalharam duro
durante as tiltimas 12 semanas e promover o seu trabalho. O video pode ser no formato que as alunas escolherem. No passado os videos
eram feitos de varias formas: depoimentos, sketch, apresentacéo, etc. Uma simples busca em "Technovation pitch video™ no Youtube
deve gerar algumas apresentacdes das (iltimas edicdes. Os tinicos requisitos do Technovation para o video de apresentag@o sao os
seguintes:

* 0 video promocional devera ter duragao de 4 minutos (+/- alguns segundos).

* Todas as participantes cla equipe deverdo aparecer no viceo.
* 0 video deve ser convincente!



Licdo 9
Instrucdes para o Video Demo

Maodulos:

*  Instrucdes para o video demo - planeje o video demo

+ Comece a gravar o video da apresentacao

*  Continue trabalhando no protdtipo

+  Pega feedback a colegas/potenciais usuarios sobre as partes ja concluidas do seu app

Objetivos:

*  Asalunas irdo entender o propdsito do video demo, o que se pretende com o video, e planejar a elaborag@o do video.
*  Asalunas irdo se preparar para usar o feedback obtido pelos seus protdtipos até o momento.

Conteiido:

Outra parte importante do lancamento de um novo produto € o Video de Demonstracao. Clientes potenciais gostam de testar um novo
procluto, ou a0 menos ver como ele funciona, antes de comprar. O video demo deve mostrar claramente as funcdes mais importantes do
app das alunas. Da mesma forma que com o video promocional, uma simples busca em "Technovation demo video™ no Youtube deve
gerar algumas apresentacdes das tiltimas edicdes. Os requisitos para o Video Demo sdo os seguintes:

* 2 minutos de duracdo (+/- alguns segundos)

*  Mostrar a funcionalidade do seu app.
Sersimples e claro

+  Enfatizar as funcdes exclusivas do seu app.
*  Destacar ainterface do usudrio

*  Se precisar, nare durante o video

Ao final da sessao, as alunas deverdo pegar seus protétipos e pedir feedback a potenciais usuarios.



Licao 10
Feedhack do Usuario

Maodulos:

« Comecea gravar o video demo
*  Continue trabalhando no protdtipo
*  Continue trabalhanco no video promocional

Objetivos:
*  As alunas irdo incorporar o feedback do usuario nos seus protétipos, continuar trabalhando no video promocional e comegar a

trabalhar no video demo.

Conteiido:
A incorporaco de feedback é necessaria para as alunas que estejam desenvolvendo o seu app, além de ser parte essencial da
metodologia da Startup Enxuta. As alunas devem obter informacdes utilizaveis a partir do feedback do usudrio e, novamente, fazer as

modificages necessarias durante as semanas que restam antes da entrega final.

Estalicao € 6tima para o desenvolvimento profissional das alunas. Além do Desafio Technovation, o objetivo desta licao € ser capaz de
incorporar feedback e critica, 0 que ira ajucar as meninas na sua vida escolar, carreiras universitaria e profissional. Além de ser capaz

de lidar com criticas construtivas, e retirar qualquer reaco emocional do feedback de terceiros, as alunas irdo crescer.



Licao 11
Edigao dos Videos

Maodulos:

+  Edicao dos Videos

+  Elaboracgo de um plano de negécios

*  Revisdo dos produtos/tarefas a serem entregues
¢ Continuar trabalhando no protétipo

Objetivos:

* Asalunas irdo juntar as partes do seu plano de negdcios.
*  Asalunas irdo revisar as tarefas/produtos que deverdo ser entregues
*  Asalunas irdo editar os videos e continuar trabalhanclo nos prottipos.

Conteiido:
A estaaltura, as alunas ja deverdo ter finalizado a maioria das tarefas/produtos que deverao ser entregues para o programa. A licao

de hoje a dedicada a revisao das tarefas/produtos que deverdo ser entregues.

. Cacligo fonte do protétipo da equipe

. Video promocional de 4 minutos

. Video de demonstracao do app de 2 minutos

. Descricao do app em 100 palavras (em formato PDF)
. Plano de Negdcios

0 plano dle negdcios ja foi escrito em etapas durante os 2 tiltimos meses. Agora ¢ preciso apenas consolidar em um tinico documento. Ele
deve conter as seguintes sessoes:

*  Descrigao do Produto

+  Tamanho do Mercado Potencial

*  Andlise Competitiva

*  Desenvolvimento de Marca e Promoc@o
*  Potencial de Geracao de Receita



Licdo 12
Entrega do projeto

Maodulos:

Faga as (iltimas modificacdes e revistes
* Reflexao

Entrega do projeto

Pesquisas de Pds-Utilizacao

Objetivos:

+ Fazerasedicoes e corregdes necessarias antes da entrega final!

Conteiido:

Todas as tarefas/produtos que devero ser entregues ja devem estar prontos. As alunas deverdo fazer as alteragdes necessarias e, entdo,
fazer a entrega final do projeto. As alunas deverdo gastar um tempo pra completar a pesquisa de avaliagao, apds a entrega final. Esses
resultados sao importantes para que o Technovation saiba como melhorar o programa para todas as futuras participantes. Além disso,
todas devem comemorar este feito! Entregar o projeto final para o Technovation ndo é uma tarefa facil e isso & motivo de comemoracao.
Reflita sobre a experiéncia com as alunas e converse sobre o que poderia ter sido diferente.



