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Conceitos de Inovação e Criatividade. Marco legal de Inovação. Modelos de 
Inovação. Estratégias para validação de ideias (alinhamento entre 
problema/solução/mercado). Técnicas para ideação, estímulo à criatividade e 
tomada de decisão para Inovação. Propriedade Intelectual e transferência de 
tecnologia. 

 

 

Geral: 
 

● Estudar aspectos relacionados à Inovação e a Criatividade que estão relacionados 
aos profissionais de Engenharia de Software, nas mais diversas posições às quais 
eles podem atuar. 

 
Específicos: 

 
● Perceber os processos inovadores frente à área de Engenharia de Software. 
●  Compreender a relação entre as habilidades do século XXI e os processos ágeis e 

criativos. 
●  Tomar ciência da relevância das propriedades intelectuais no mundo do trabalho. 

 
 
 
 

 
1 Para a oferta de disciplinas na modalidade à distância, integral ou parcial, desde que não ultrapasse 20% (vinte porcento) da carga 
horária total do curso, observar o cumprimento da Portaria MEC no 1.134, de 10 de outubro de 2016. 
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