PROJETO PEDAGOGICO DE CURSO
Pos-Graduacéo Lato Sensu
Influéncia digital e personal branding
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1.Nome do Curso e Area do Conhecimento

Nome do Curso: Influéncia digital e personal branding

Area de Avaliacdo (CAPES): ADMINISTRACAO PUBLICA E DE
EMPRESAS, CIENCIAS CONTABEIS E TURISMO

Grande Area (CAPES): 6.00.00.00-7 - Ciéncias Sociais Aplicadas
Area do Conhecimento (CAPES): 6.02.01.00-2 Administracdo de Empresas

Classificacdo OCDE: Ciéncias sociais, comunicacédo e informacéo

2.Caracteristicas Técnicas do Curso

Modalidade: Educacéo a Distancia
Numero méaximo de vagas por Polo/Unidade: 1000 alunos

Periodo de Oferecimento: O curso possui entrada intermitente, respeitadas
as datas de inicio e de fim cadastradas na oferta, bem como observado o

periodo indicado para a sua integralizagéo.

Limitagdes legais

Resolucdo CNE/CES N° 1, de 06 de abril de 2018, que estabelece normas
para o funcionamento de cursos de pés-graduacéo lato sensu.

O candidato devera ser graduado com diploma devidamente registrado

segundo as normas estabelecidas pelo MEC.

3.Publico-alvo

O curso destina-se a profissionais graduados nas mais diversas areas do
saber que tenham interesse em conhecer mais sobre Influéncia Digital e

Personal Branding para que possam ter um diferencial competitivo dentro da



https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/programa/quantitativos/quantitativoAreaConhecimento.jsf;jsessionid=-ZgTyhLV+83BVjGLbclBEQ2G.sucupira-213?areaAvaliacao=27
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/programa/quantitativos/quantitativoAreaConhecimento.jsf;jsessionid=-ZgTyhLV+83BVjGLbclBEQ2G.sucupira-213?areaAvaliacao=27

area que atuam. Assim como, para profissionais que desejam novas posicoes

no mercado de trabalho ou mesmo se tornar um empreendedor digital.

4. Critérios de Selecéo

O ingresso na pos-graduacdo sera realizado por meio de inscricdo no portal
da Instituicdo e entrega dos documentos solicitados. Em seguida, analisados

pela area competente.

5.Justificativa do Curso

A transformacdo digital tem mudado o mercado cada vez mais rapido. A forma
de consumir e de se relacionar ja ndo sdo mais as mesmas de alguns anos
atras. Com isso, percebe-se que, se as empresas quiserem mesmo se manter
no mercado e ser competitivas, deverdao se adaptar e buscar os profissionais

mais bem preparados.

Por isso, a fluéncia digital tem deixado de ser um diferencial e se tornado cada
vez mais relevante a todos os profissionais, independentemente de sua area
de atuacdo. Mais do que simplesmente saber usar o computador ou 0s
aplicativos do celular é imprescindivel conhecer sobre as novas tecnologias e
as ferramentas disponiveis, bem como para que elas servem, quais suas
vantagens e desvantagens e, também, como aplica-las e obter melhores

resultados através delas.

Diante disso, cada vez mais, € necessario interagir, compatrtilhar experiéncias,
estreitar o relacionamento com o cliente. Observa-se que a internet € sem
davida um canal de extrema importancia para tal fim e para a construcédo da
marca e imagem, seja pessoal ou corporativa. Por exemplo, as redes sociais,
antes utilizadas apenas para relacionamento com amigos, hoje, traz grandes
resultados a pessoas e empresas que a utilizam para vender suas ideias, seus
produtos ou servi¢os, uma vez que, dependendo da estratégia utilizada, pode-
se ter uma audiéncia grandiosa interessada no seu discurso. E preciso muita

criatividade e conhecimento para aproveitar de todos os beneficios. Tudo isso




faz com que a gestdo de conteudo se torne fundamental para conseguir se
comunicar de forma envolvente e construir um relacionamento soélido com a

audiéncia.

Nesse contexto, os profissionais cada vez mais encontrardo desafios e
precisardo estar preparados para o mercado digital. Para tal, € fundamental
gue tenham conhecimentos acerca de construcdo de marca pessoal e
corporativas, producdo de conteudo, desenvolvimento de produtos digitais e

marketing digital.

Assim, a pés em (In)fluéncia Digital e Personal Branding é destinada aos
profissionais que atentos a todas essas transformacbes e provaveis
disrupcbes, buscam ampliar a presenca digital, além de aperfeicoar e
compreender melhor o mundo digital, para assim propor e implementar
estratégias que favoregcam os resultados das marcas e empresas, melhorando
assim o engajamento com a audiéncia, influéncia, participagdo no mercado e

reputacao.

6. Objetivos do Curso

6.1. Objetivo Geral

e Integrar os participantes na discussao sobre os conceitos de Influéncia
Digital e Personal Branding, apresentando conhecimentos atualizados
sobre os temas, bem como técnicas e instrumentos necessarios a

evolucdo de suas carreiras nestas areas.
6.2. Objetivos Especificos

e Construir a marca e posicionamento pessoal nha internet para aprimorar

o networking e influéncia.

e Conhecer conceitos de marca e identidade corporativa de modo a gerar

valor para o cliente.

e Produzir conteudos digitais assertivos para os diferentes canais.




e Aprender os conceitos basicos sobre o desenvolvimento de produtos
digitais e as principais métricas para avaliacdo de desempenho.

e Apresentar os principais conceitos e ferramentas do Marketing Digital,
de modo que o participante possa criar as proprias estratégias e

mensura-las.

7.Competéncias e Habilidades do Egresso

Competéncias

Capacidade de construcao e gerenciamento da marca pessoal, producao de
conteudos e criacdo de produtos digitais, utilizando-se das ferramentas do

marketing digital para melhor alcance, engajamento, visibilidade e influéncia.

Habilidades

e Reconhecer seu proposito, missdo, visdo, valores, pontos fortes e a

desenvolver para a criagdo da marca pessoal,

e Aprender 0s conceitos iniciais sobre gestdo de marcas corporativas

para aplicar no contexto de marca pessoal;

e Expressar-se assertivamente nas redes sociais, com a producéo de

contetdos de acordo a sua marca e publico-alvo;

e Compreender e utilizar as tecnologias digitais de modo que favoreca

Sua marca pessoal.

8. Metodologia de Ensino e Aprendizagem

O desenvolvimento das disciplinas do curso se dard no ambiente virtual,

onde o aluno cumprird 40 horas por disciplina.

Estas 40 horas sdo compostas pelo estudo dos diversos insumos

pedagadgicos disponibilizados, como:

v materiais de leitura;




v’ videoaulas;

v slides;

v/ podcasts;

v indicac6es de leituras extras como artigos e capitulos de livros.
Como parte do modelo académico, também contabilizamos:

v/ ainteracdo com os tutores para esclarecimentos de duvidas

pedagdgicas (via Férum);
v arealizagdo da avaliagao disciplinar pelo aluno.

Vale ressaltar que cada aluno é Unico e tem seu préprio tempo para
aprendizagem. Alguns conseguem assimilar o conteddo com mais agilidade,
outros precisam retomar as leituras e videoaulas para tornar sua

aprendizagem efetiva.

O tempo gasto pelo aluno para o entendimento de cada disciplina depende
também da sua familiaridade com o tema, ou seja, 0 conhecimento prévio

gue o aluno tem em relacdo a tematica abordada.

No ambiente virtual, o aluno encontrara o contetdo das disciplinas,

organizados em temas/webaulas.

Para cada um deles, o aluno realizara um conjunto de atividades baseadas
em leitura de textos de fundamentacéao tedrica e acesso a recursos

audiovisuais.

Um tutor apoiara as atividades realizadas no ambiente virtual, atendendo o

aluno nas suas duvidas por meio de ferramentas de comunicacao.

O aluno, ao iniciar os seus estudos, terd um encontro presencial para

acolhida/ambientacéo; esse encontro tera como objetivos:

v Integrar o aluno ao curso de P6s-Graduagao.

v Dialogar e esclarecer as dividas sobre a proposta pedagégica do
Curso e as regras académicas.

v' Apresentar ao aluno o Ambiente Virtual de Aprendizagem (o primeiro
acesso; 0 envio de documentos; 0s servicos de secretaria e

financeiro; a disciplina Ambientacéo; a tutoria online; o boletim




académico; as disciplinas e seus conteudos; a biblioteca virtual; entre
outros).

v Proporcionar um momento de Network aos pés-graduandos.

Avaliacdo do Desempenho do Aluno

O aluno devera realizar as atividades propostas no ambiente virtual. A
realizacdo das atividades ird compor sua frequéncia no curso, que sera

considerada para a sua aprovagao.

A atividade avaliativa que o aluno realizara para compor a sua média € a
Avaliacdo Virtual (AV); essa atividade é obrigatoria e estara disponivel no
Ambiente Virtual de Aprendizagem — AVA, conforme cronograma de seu

Ccurso.

Para a aprovacdo em cada uma das disciplinas, o aluno devera obter
frequéncia de, no minimo, 75% (setenta e cinco por cento) e nota igual ou

superior a 7,0 (sete).
As notas devem ser expressas no intervalo de 0 (zero) a 10 (dez).

O aluno que obtiver média inferior a 7,0 (sete) nas disciplinas tera direito ao
Programa de Dependéncia e Recuperacao — PDR, mediante a solicitacdo de

requerimento e respeitando o periodo de jubilamento do curso.

O PDR sera realizado no ambiente virtual de aprendizagem, sendo que o
aluno tera acesso ao conteudo da disciplina e realizar4 uma Avaliacéo Virtual

- AV, e a nota obtida substituird a média do aluno.

Para a obtencéo do Certificado de Pds-graduacao Lato Sensu —

especializacdo, o aluno devera cumprir todas as condi¢des seguintes:

v' Frequéncia minima de 75% (setenta e cinco por cento) em todas as

disciplinas;

v" Nota igual ou superior a 7,0 (sete) em todas as disciplinas.

Certificacéo




O Certificado de conclusao de curso de Especializacdo sera acompanhado
por histérico escolar, em cumprimento as exigéncias da Resolucdo CNE/CES
n°l, de 06 de abril de 2018, da Camara de Educacéo Superior do Conselho

Nacional de Educacéo.

Composicao do Corpo Docente

O corpo docente do curso € constituido por profissionais qualificados, com
comprovado saber em sua area de atuacdo, conforme Resolucdo CNE/CES
n°l1, de 06 de abril de 2018, sendo integrado, no minimo, por 30% (trinta por
cento) de portadores de titulo de pés-graduacéo stricto sensu, isto €,
portadores de titulos de Mestrado e Doutorado, obtidos em programas de
poés-graduacéo stricto sensu devidamente reconhecidos pelo poder publico
em territério nacional, ou revalidados, conforme legislacdo vigente. Os
demais docentes sao certificados em nivel de especializacdo, pés-graduacéo

lato sensu, de reconhecida capacidade técnico-profissional.

9. Estagio Nao Obrigatorio

O estagio curricular ndo obrigatério tem como finalidade estimular o aluno a
desenvolver atividades extracurriculares, para que possa inter-relacionar os
conhecimentos tedricos e praticos adquiridos durante o curso e aplici-los na
solucéo de problemas reais da profissédo, proporcionando o desenvolvimento da
analise critica e reflexiva para os problemas socioeconémicos do pais, de acordo
com a Resolucédo de Estagio curricular ndo obrigatério vigente na Instituicao.

O estagio curricular ndo obrigatério do curso de P6s-Graduacdo Lato Sensu
segue as diretrizes estabelecidas pela Lei N° 11.788/2008.

Os principais objetivos da pratica do estagio curricular ndo obrigatério sao:

I. proporcionar o exercicio do aprendizado compromissado com a realidade
socioeconémica-politica do pais;

Il. propiciar a realizacdo de experiéncias de ensino e aprendizagem visando a
educagdo profissional continuada, alicercada no desenvolvimento de
competéncias e habilidades e ao exercicio do pensamento reflexivo e criativo; e

Il. incentivar o trabalho de pesquisa e investigacdo cientifica, visando ao
desenvolvimento da ciéncia, da tecnologia e da cultura.

A carga horaria é definida pela concedente de estagio, ndo podendo ultrapassar
a carga horaria maxima de 6 (seis) horas diarias e 30 (trinta) horas semanais, as
quais podem ser realizadas em empresas publicas ou privadas, instituicado de




pesquisa, 6rgados governamentais e ndo governamentais, e as proprias unidades
da Universidade, desde que sigam as condicbes adequadas para que o
estagiario possa aprofundar os seus conhecimentos tedricos e praticos
adquiridos no curso.

Para o Curso de PoOs-Graduacdo EAD, a pratica do estagio curricular ndo
obrigatorio é permitida durante a vigéncia do curso, ndo podendo exceder em
um mesmo campo de estagio o periodo de 2 (dois) anos.

Os estagios curriculares ndo obrigatorios devem estar apoiados em Termo de
Compromisso e de comum acordo com a Instituicdo, devendo explicitar ndo
somente 0s aspectos legais especificos, como também o0s aspectos
educacionais e de compromisso com a realidade social.

O Planejamento do Estagio Curricular Ndo Obrigatorio é de responsabilidade do
coordenador de curso/professor orientador e também do Departamento de

Estagios.
10. Matriz Curricular

CH CH CH
DISCIPLINAS ; .

PRATICA | TEORICA | TOTAL
Ambientacao Oh Oh Oh
Estratégias discursivas a partir do ikigai Oh 40 h 40 h
Programacao Neurolinguistica (PNL) Oh 40 h 40 h
Marca Pessoal: vocé como ativo da sua propria

_ Oh 40 h 40 h

carreira
Gestéao estratégica da marca e percepcéo digital Oh 40 h 40 h
Branding e pesquisa de mercado Oh 40 h 40 h
Método lean startup Oh 40 h 40 h
Desenvolvimento de produtos digitais Oh 40 h 40 h
Producgé&o de conteudo midiatico: formatos e novas

Oh 40 h 40 h

tendéncias
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Marketing digital Oh 40 h 40 h

11.Carga Horaria

A carga horaria de 360h constitui o conteddo ministrado em 9 (nove)

disciplinas.

12.Conteudo programatico
Disciplina: Ambientacao

Ementa: Historico da Educacdo a Distancia. Legislacdo da Educacdo a
Distancia no Brasil. Potencialidades da Educacao a Distancia. Flexibilidade de
Acesso. Tecnologias para apoio a pesquisa. Aprendizagem colaborativa.

Caracteristicas do aluno na EAD. Boa convivéncia virtual: netiquetas.
Competéncias e Habilidades:

e |dentificar as caracteristicas do aluno da modalidade de educacédo a

distancia;

e Utilizar ferramentas tecnolégicas de apoio a pesquisa;

e Comunicar-se com clareza e assertividade oralmente e por escrito;

e Gerenciar tempo e atividades de estudo.
Conteudo Programaético 1: Histdrico da Educacao a Distancia.
Conteudo Programaético 2: Legislacdo da Educacéo a Distancia no Brasil.
Conteudo Programatico 3: Potencialidades da Educacéo a Distancia.
Conteudo Programatico 4: Flexibilidade de Acesso.
Conteudo Programatico 5: Tecnologias para apoio a pesquisa.

Conteudo Programético 6: Aprendizagem colaborativa.
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Conteudo Programaético 7: Caracteristicas do aluno na EAD.
Conteudo Programatico 8: Boa convivéncia virtual: netiquetas.
Bibliografia béasica:

GOTTARDI, M. de L. A autonomia na aprendizagem em educacao a distancia:
competéncia a ser desenvolvida pelo aluno. Associacdo Brasileira de
Educacéo a Distancia, Sao Paulo, v. 14, n. 8, p. 110-123, dez, 2015.

MORAN, J. M. MASETTO, M. T. BEHRENS, M. A. Novas Tecnhologias e
Mediacdo Pedagadgica. 21. ed. Campinas, SP: Papirus, 2013.

PIVA, D. J. PUPO, R. GAMEZ, L. OLIVEIRA, S. EAD na Pratica: Planejamento,

métodos e ambientes de educacédo online. Sdo Paulo: Elsevier, 2011.
Bibliografia Complementar:

ALVES, L. Educacdo a distancia: conceitos e histéria no Brasil e no
mundo. Associacgao Brasileira de Educacao A Distéancia, Sao Paulo, v. 10, n.
7, p.85-92, out. 2011.

MAIA, Carmen; MATTAR, Jodo. ABC da EaD: a educacéao a distancia hoje. Sao
Paulo: Prentice Hall, 2007.

MOORE, Michael G., Educacéao a distancia: sistemas de aprendizagem on-line.
3. ed., Sao Paulo: Cengage Learning, 2013.

Disciplina: Estratégias discursivas a partir do ikigai.

Ementa: Introducdo ao lkigai. Cinco Passos para o Ikigai. 10 Leis do Ikigai.
Propésito de Vida. Mandala do lkigai. Em que vocé é bom? Habilidade,
Competéncias e Pontos Fortes. O que vocé ama fazer? Do que o mundo

precisa? O que vocé pode ser pago para fazer? Criando seu Ikigai.
Competéncias e Habilidades:
e Conhecer as origens, conceitos e os principios do Ikigai;

e |dentificar seu Propdsito de vida;
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e Desenhar seu lkigai.

Conteudo Programaético 1: Introducéo ao Ikigai. Cinco Passos para o lkigai. 10

Leis do lkigai.
Conteudo Programaético 2: Proposito de Vida. Mandala do lkigai.

Conteudo Programatico 3: Em que vocé € bom? Habilidade, Competéncias e

Pontos Fortes. O que vocé ama fazer?

Conteudo Programatico 4: Do que o mundo precisa? O que vocé pode ser

pago para fazer? Criando seu lkigai.
Bibliografia Basica:

ALMEIDA, Eduardo; KISLANSKY, Kiko. O Poder do Propdsito: como viver com
mais sentido e potencializar resultados por meio do Método lkigai. CIDADE (E-
BOOK): Voo, 2019.

GARCIA, Hector; MIRALLES, Francesc. lkigai: os segredos dos japoneses para

uma vida longa. Rio de Janeiro: Intrinseca, 2018.

MOGI, Ken. Ikigai: 0s cinco passos para encontrar seu propoésito de vida e ser

mais feliz. Bauru: Astral Cultural, 2018.
Bibliografia Complementar:
BABA, Sri Prem. Propoésito. Rio de Janeiro: Sextante, 2016.

CORTELLA, Mario Sergio. Por que fazemos o que fazemos?: Aflicdes vitais

sobre trabalho, carreira e realizacéo. 1. Ed. Sdo Paulo: Planeta, 2016.

MCKEOWN, Greg. Essencialismo. Rio de Janeiro: Sextante, 2015.

Disciplina: Programacao Neurolinguistica (PNL).

Ementa: A origem da PNL. Conceito da Programacgdo Neurolinguistica. Os
pressupostos da PNL. Modelos mentais. Rapport e comunicagdo. Comunicacao

nao verbal.

13




Competéncias e Habilidades:
e Conhecer a origem e os principios da Programacao Neurolinguistica.
e Aprender sobre os modelos mentais e a construgdo das visées de mundo.

e Desenvolver uma visdo sobre as possiblidades de conduzir pessoas
utilizando conhecimentos e técnicas de apoio ao raciocinio e atitudes

humanas.

Conteddo Programatico 1: Origens e principios da Programacéo

Neurolinguistica.

Contetdo Programéatico 2: Os modelos mentais e algumas teorias sobre o

funcionamento da mente humana.

Conteudo Programatico 3: A importancia da comunicagao assertiva para o lider
(o didlogo e a comunicacgao verbal e ndo verbal).

Conteudo Programético 4: Rapport e técnicas da linguagem corporal para o0s
processos de mediacao de conflitos, orientacdo a liderados e feedbacks.

Bibliografia Basica:

BANDLER, Richard; ROBERTI, Alessio; FITZPATRICK Owen. A Introducao
Definitiva a PNL: Como construir uma vida de sucesso. Sao Paulo: Alta Life,
20109.

BOALER, Jo. Mente sem barreiras: as chaves para destravar seu potencial

ilimitado de aprendizagem. Porto Alegre: Penso, 2020.

FARIA, Adriano Antbnio. O coaching e o neurocoaching. Curitiba:

Intersaberes, 2020.

FERREIRA, Gustavo. Gatilhos Mentais: O guia completo de estratégias de
negocios e Comunicacdes provadas para vocé aplicar. Sdo Paulo/SP: DVS
Editora, 2019.

MARION, Arnaldo. Manual de coaching: guia pratico de formacéo profissional.
Séao Paulo: Atlas, 2019.
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MURPHY, Joseph; JUNGMANN, Ruy. O poder do subconsciente. 87. Ed.
Sao Paulo/SP: BestSeller, 2019.

Bibliografia Complementar:

ALLEN, Steve. Técnicas proibidas de Persuasdo: manipulacéo e influéncia
usando padrdes de linguagem e técnicas de PNL. Califérnia — EUA: Createspace

Independent Publishing Platform, 2018

DWECK, Carol S. Mindset: A nova psicologia do sucesso. Sao Paulo: Objetiva,
2017

GOMAN, Carol Kinsey. A linguagem corporal dos lideres: como essa
linguagem silenciosa pode ajudar — ou prejudicar — o seu modo de liderar.
Petrépolis/RJ: Vozes, 2015.

MANDELLI, Pedro. Liderando para alta performance: conceitos e ferramentas.
Petrépolis/RJ: Vozes, 2017.

MANGABEIRA, Diego. Como falar em publico usando o PNL e Técnicas de
Oratdéria: Domine o poder da comunicacéo e decole em sua carreira. Sado Paulo:

Diego Mangabeira, 2018.

MATOS, Gustavo Gomes de. Comunicagdo empresarial sem complicagéo:
como facilitar a comunicacao na empresa, pela via da cultura e do dialogo. 3. ed.

rev. e ampl. Barueri, SP: Manole, 2014.

Disciplina: Marca Pessoal: vocé como ativo da sua

propria carreira

Ementa: O que é Marca, Personal Branding e Marketing Pessoal. Planejamento
Estratégico da Marca Pessoal: Imagem, Habilidades, Diferenciais, Missao,
Viséo, Valores, Identificacéo da Persona de Compra, Posicionamento, Objetivos.
Marketing Pessoal como Ferramenta para o Sucesso da Marca Pessoal:
Imagem, Comunicacédo Verbal e Ndo-Verbal, Networking; Inteligéncia Emocional
no Trabalho. Marca Pessoal nas Redes Sociais: Facebook, Instagram, LinkedIn,

YouTube. Reputacéo.
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Competéncias e Habilidades:

e Entender os conceitos fundamentais: Marca, Personal Branding e

Marketing Pessoal, Planejamento Estratégico;
e Conhecer e Elaborar o Planejamento Estratégico da Marca Pessoal;
e Empregar o Marketing Pessoal para Desenvolvimento de Carreira.

Conteudo Programatico 1: O que € Marca, Personal Branding e Marketing
Pessoal. Planejamento Estratégico da Marca Pessoal (Parte 1): Imagem,

Habilidades, Diferenciais, Missao, Visao, Valores.

Conteudo Programético 2: Planejamento Estratégico da Marca Pessoal (Parte

[): Identificagdo da Persona de Compra, Posicionamento, Objetivos.

Conteudo Programatico 3: Marketing Pessoal como Ferramenta para o
Sucesso da Marca Pessoal: Imagem, Comunicacdo Verbal e Nao-Verbal,

Networking; Inteligéncia Emocional no Trabalho.

Conteudo Programatico 4: Marca Pessoal nas Redes Sociais: Facebook,

Instagram, LinkedIn, YouTube. Reputacéo.
Bibliografia Béasica:

BENDER, Arthur. Personal Branding: construindo sua marca pessoal. Sao
Paulo: Integrare Editora, 2009

MIGLIORINI, Dulce Regina; MORE, Paulo. You Marca Pessoal & Marketing

Pessoal: Quando marca e marketing se conectam. Sao Paulo: Editores, 2018.

VITAL, Rodrigo Soares. Planejando a Sua Carreira E Sua Marca Pessoal.
Editora Clube de Autores, 2017.

Bibliografia Complementar:

LINDEGAARD, Stefan. A Revolucdo da Inovagdo Aberta: principios basicos,

obstaculos e habilidades de lideranca. Sdo Paulo: Evora, 2011.

MONTOYA, Peter. A Marca Chamada Vocé: crie uma marca pessoal de
destaque e expanda seus negocios. Sao Paulo: DVS Editora, 2010.
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REIS, Leonor. Sucesso na Gestdao da Marca Pessoal no Facebook...
Branding Pessoal. Vida Econbmica — Editorial, AS. Porto, 2015.

Disciplina: Gest&do estratégica da marca e percepcgao

digital.

Ementa:
« Fundamentos da Gestéo Estratégica de Marcas; Percepc¢ao Digital
de Marcas; Estratégias de Marketing Digital para Gestao de Marcas;

Adaptacéao e Inovacao Digital na Gestéo de Marcas.

Competéncias e Habilidades:
e Proporcionar aos estudantes uma compreensao aprofundada
sobre a gestéo estratégica de marcas no contexto digital, abordando
0S principais conceitos, técnicas e estratégias para construir e

fortalecer a percepcdao digital das marcas.

Conteudo Programaético:
o Conteudo 01: Fundamentos da Gestéo Estratégica de Marcas.
o Conceitos e definicdes de marca,
o Propdsito, valores e identidade de marca,;

o Estratégias de posicionamento de marca.

o Conteudo 02: Percepcao Digital de Marcas.
o A importancia da percepcdo digital no ambiente de
negocios;
o Analise da percepcéo digital: monitoramento e métricas;

o Construcdo de experiéncias digitais de marca.

« Conteudo 03: Estratégias de Marketing Digital para Gestao de
Marcas.
o Conteudo e storytelling digital;

o Presenca e engajamento nas redes sociais;
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o Personalizacdo e segmentacao na comunicacao digital.
o Conteudo 04: Adaptacéo e Inovacao Digital na Gestao de Marcas.
o Tendéncias tecnoldgicas e impacto na gestdo de marcas;

o Estratégias de branding em dispositivos méveis;

o Transformacao digital e cultura organizacional.

Bibliografia Béasica:

CASAS, A. L. L. Marketing Digital. Grupo GEN, 2021.

CHAFFEY, D., SMITH, P. R. Marketing Digital: Estratégia, Implementagdo e

Prética. 62 ed. Pearson Education Brasil, 2017.

KOTLER, P.; KARTAJAYA, H.; SETIAWAN, |. Marketing 4.0: do tradicional ao
digital. Rio de Janeiro: Sextante, 2017.

KOTLER, P. KELLER, K. L. Administracado de Marketing. 142 ed. Pearson
Education Brasil, 2012.

MARQUES, V. Marketing Digital 360. Grupo Almedina (Portugal), 2018.

ROCHA, M. D. A.; OLIVEIRA, S. L. |. Gestao estratégica de marcas (Colecdo
Marketing em Tempos Modernos). Saraiva, 2017.

SERRALVO, F. A. Gestdo de Marcas no Contexto Brasileiro. Saraiva, 2012.

TURCHI, S. R. Estratégia de Marketing Digital e E-Commerce. 22 ed. Grupo
GEN, 2018.

Bibliografia Complementar:

AAKER, D. A. Relevancia de Marca. Grupo A, 2011.
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ARRUDA, R. Comunicacéo Inteligente Storytelling. Alta Books, 2019.
ASSAD, N. Marketing de Contetudo. Grupo GEN, 2016.

KAPFERER, J. N. As marcas, capital da empresa: criar e desenvolver
marcas fortes. Traducado de Arnaldo Ryngelblum. 3. ed. Porto Alegre:
Bookman, 2003.

KELLER, K. L. Strategic Brand Management: Building, Measuring, and
Managing Brand Equity. Pearson Education. 2013.

MAX, F. Storytelling e suas aplicacdes no mundo dos negocios. Grupo
GEN, 2015.

MORAIS, L. F. M. Transformacdo digital: como a inovacgéao digital pode ajudar

no seu negadcio para 0s préximos anos. Saraiva, 2020.

RIES, A.; TROUT, J. Posicionamento: a batalha pela sua mente. Pioneira.
2005.

Disciplina: Branding e pesquisa de mercado.

Ementa: Marcas. Branding e Identidade Corporativa. Gestdo Estratégica de
Marcas e Brand Equity. Planejamento de Pesquisa de Mercado. Analise de

dados.
Competéncias e Habilidades:

e Compreender os conceitos e estratégias relacionados com a gestédo de

marcas;
e Entender os elementos envolvidos na construcéo de brand equity;

e Ser capaz de planejar atividades de pesquisa para a solucdo de

problemas;
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e Conseguir avaliar dados obtidos em pesquisas para a geracdo de

recomendacdes acionaveis.
Conteudo Programatico 1: Marcas e Branding.
Conteudo Programético 2: Gestao Estratégica de Marcas e Brand Equity.
Conteudo Programético 3: Planejamento de pesquisa de mercado.
Conteudo Programaético 4: Analise de dados e tendéncias em pesquisa.

Bibliografia:
AAKER, David. On branding: 20 principios que decidem o sucesso das marcas.
Porto Alegre: Bookman, 2015.

KOTLER, Philip; KELLER, Kevin Lane. Administracdo de Marketing. 14. ed.
Sao Paulo: Pearson Educacional do Brasil, 2012.

MALHOTRA, Naresh K. Pesquisa de marketing: uma orientacdo aplicada. 7.
ed. Porto Alegre: Bookman, 2019

ROCHA, Marcos; OLIVEIRA, Sérgio Luis Ignacio de. Gestdo estratégica de
marcas: colecdo marketing em tempos modernos. 1. ed. Sdo Paulo: Saraiva,
2017.

YASUDA, Aurora; OLIVEIRA, Diva Maria Tammaro de. Pesquisa de marketing:
guia para a pratica da pesquisa de mercado. 1. ed. Sdo Paulo: Cengage
Learning, 2012.

Disciplina: Método lean startup.

Ementa: Introducdo a Lean Startup. Canvas de Modelo de negdcios. Early

adopters. Experimentacdo. MVP. Lean Product Process. Pivo. Tracéo.
Competéncias e Habilidades:

e Criacdo de ciclos de aprendizado rapidos para que ocorra mudangas no
direcionamento das estratégias da empresa, visando um crescimento

acelerado;
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e Habilidade na diferenciacdo e construcao de um negdcio tradicional e agil
como metodologia para criagdo de novos negoécios;

e Habilidade de estabelecer e comunicar uma visdo macro sobre o modelo

de negdcios;

e Habilidade para criar Produto Minimamente Viavel desejados pelos

clientes, aprimorando resultados, antes de altos investimentos;

e Conhecimento para desenvolver o negocio em dire¢do ao product-market
fit.

Conteudo Programaético 1: Introducdo ao método Lean Startup.
Conteudo Programaético 2: Canvas de modelo de negécios (BMC).
Conteudo Programético 3: Construcdo de MVP.

Conteudo Programaético 4: Tracao.

Bibliografia Basica:

RIES, E. A startup enxuta. 1. Ed. [S.l.]: Ed. Leya, 2012.

OSTERWALDER, A. PIGNEUR, Y. Business Model Generation: Inovagdo Em
Modelos De Negdcios. 1. Ed.[S.1.]: Ed. Alta Books, 2011.

OLSEN, Dan; The Lean Product Playbook: How to innovate with minimum

viable products and rapid customer feedback. 1. ed. [S.l.]: Wiley, 2015

WEINGBERG, Gabriel;, MARES, Justin. Traction: How any startup can achieve
explosive customer growth. 1. ed. [S. I.]: Portfolio, 2015.

Bibliografia Complementar

SEBRAE. Lean Startup e MVP: entendendo e aplicando os conceitos, 2019.

Disponivel em: https://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos/entenda-o-
gue-e-lean-startup,03ebb2a178c83410VgnVCM1000003b74010aRCRD
Acesso em: 14 nov. 2019.

SEBRAE. Cartilha o quadro de modelo de negocios: Um caminho para criar,

recriar e inovar em modelos de nego6cios. 2013. Disponivel em:
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https://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos/entenda-o-que-e-lean-startup,03ebb2a178c83410VgnVCM1000003b74010aRCRD
https://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos/entenda-o-que-e-lean-startup,03ebb2a178c83410VgnVCM1000003b74010aRCRD

<https://bibliotecas.sebrae.com.br/chronus/ARQUIVOS CHRONUS/bds/bds.nsf
/be606c09f2e9502¢51b09634badd2821/$File/4439.pdf>. Acesso em: 14 nov.
20109.

SIGNORI, G. G., et al. Startup e inovacgao: inovando na forma de pensar e
decretando o fim das velhas ideias. XXIV Seminario Nacional de Parques
Tecnoldgicos e Incubadoras de Empresas, Belém — PA, 2014. Disponivel em
http://www.anprotec.org.br/Relata/ArtigosCompletos/ID%20107.pdf Acesso em
14 nov. 2019.

Disciplina: Desenvolvimento de produtos digitais.

Ementa: O que séo e quais os formatos de produtos digitais. Formas de Trabalho
no Mercado Digital. Identificacdo de Ideias e Oportunidades. Persona. Jornada
de Compra do Cliente. Validacdo do Nicho de Mercado. Ciclo de Vida de
produtos digitais. Andlise da Concorréncia. Precificacdo. Direitos Autorais.
Registro. Como Vender os Produtos Digitais. Métricas para Medir o Sucesso dos
Produtos Digitais. Design Thinking.

Competéncias e Habilidades:
e Distinguir os formatos de produtos digitais e as formas de trabalho;

e Identificar oportunidades de negdcio e a persona. Ser capaz de validar o
nicho de mercado escolhido e discernir sobre o ciclo de vida do produto;

e Analisar a concorréncia, estabelecer preco de venda,;
e Conseguir proteger seu produto digital por meio do registro;

e Compreender as principais métricas comumente utilizadas para avaliar o

desempenho do produto;
e Utilizar o Design Thinking para o desenvolvimento de um produto digital.

Conteudo Programatico 1: O que séo e quais os formatos de produtos digitais.

Formas de Trabalho no Mercado Digital. Identificacao de Ideias e Oportunidades.
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https://bibliotecas.sebrae.com.br/chronus/ARQUIVOS_CHRONUS/bds/bds.nsf/be606c09f2e9502c51b09634badd2821/$File/4439.pdf
https://bibliotecas.sebrae.com.br/chronus/ARQUIVOS_CHRONUS/bds/bds.nsf/be606c09f2e9502c51b09634badd2821/$File/4439.pdf
http://www.anprotec.org.br/Relata/ArtigosCompletos/ID%20107.pdf

Conteudo Programético 2: Persona. Jornada de Compra do Cliente. Validagéo
do Nicho de Mercado. Ciclo de Vida de produtos digitais.

Contetudo Programatico 3: Andlise da Concorréncia. Precificacdo. Direitos

Autorais. Registro. Como Vender os Produtos Digitais.

Contetudo Programatico 4: Métricas para Medir o Sucesso dos Produtos

Digitais. Design Thinking para o Desenvolvimento de Produtos Digitais.
Bibliografia Basica:

BROWN, Tim. Design Thinking: uma metodologia poderosa para decretar o fim

das velhas ideias. Rio de Janeiro: Alta Books, 2018.

FAUSTINO, Paulo. Marketing Digital na Pratica: como criar do zero uma
estratégia de marketing digital para promover negécios ou produtos. Sao Paulo:
DVS Editora, 2019.

LOH, Stanley. Marketing Digital: técnicas e ferramentas para analisar
comportamentos, disseminar ideias e fazer ofertas personalizadas através de
midias digitais. 2. ed. Porto Alegre, 2018.

Bibliografia Complementar:

HOTMART. O que sdo Produtos Digitais e como Ganhar Dinheiro com Eles.

Thais Bittencourt. 11/08/2020. Disponivel em: < https://blog.hotmart.com/pt-br/o-

que-e-um-produto-digital/>. Acesso em: 11 nov. 2020.

LARROSSA, Luciano. Facebook para Negécios: como vender através da maior
rede social do mundo. S&o Paulo: DVS Editora, 2018.

SAULLO, Eldes. 150 Nichos Quentes: Como identificar segmentos de mercado

poderosos e lucrar com eles. Sao Paulo: Casa do Editor, 2015.

Disciplina: Producéo de conteudo midiatico: formatos e

novas tendéncias.
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https://blog.hotmart.com/pt-br/o-que-e-um-produto-digital/
https://blog.hotmart.com/pt-br/o-que-e-um-produto-digital/

Ementa: A disciplina est4 alicercada nas produc¢des contemporaneas de maior
apelo da audiéncia. Trara para a discussdo uma série de formatos e tecnologias
gue sao tendéncia no Brasil e no mundo, como as producdes para redes sociais
(TikTok, Instagram etc.), uso de smartphones, werables, programacdes feitas
para streaming, dentre tantas outras possibilidades que cativam a

hiperaudiéncia.
Competéncias e habilidades:

-Capacidade para perceber as novas tendéncias de producdo de conteudo

multiplataforma e como adaptar formatos antigos dentro de novas linguagens;

-Habilidade para pensar estratégias de marketing focadas em diferentes
segmentos, sabendo como utilizar a cauda longa e os hits de nicho para o

SUCESSO;

-Compreensdo das rupturas tecnolégicas inerentes da ampliacdo da
conectividade, principalmente movel, do crescente aumento do uso e das

possibilidades com smartphones e outros werables;

-Capacidade de pensar as caracteristicas de cada plataforma e as necessidades
de suas audiéncias, a fim de tornar o conteudo propagavel e fazer com que ele

tenha potencial viralizante.

Conteudo Programético 1: Hipertelevisdo, hipercinema e hiperaudiovisual.
Desbravando a hiperaudiéncia. Diferencas da produgdo em VOD, TV pagae TV
aberta. Desafios e tendéncias com o crescimento da comunicagéo digital e com
a ampliacdo de canais de streaming. A verdade por tras da nuvem: Data centers
e CDN.

Contetddo Programatico 2: Narrativa transmidiatica, intermidia, crossmidia.
Realidade virtual. Hologramas. Werables. Intra-pan-6ptico: Entendendo o
algoritmo por tras das escolhas de produtos, programacdes, musicas e demais
itens de desejo e consumo. Streaming: Formatos e interatividade. Binge-

watching.

Conteudo Programatico 3: Conteudos nas redes sociais: (YouTube, Vimeo,

Facebook, Instagram, TikTok). Estética e linguagem. O audiovisual mével. O que
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muda com o 5G, internet ultrarrapida e smartphones. Youtubers, TikTokers e
Instagramers: Tendéncias e monetizacédo dos grandes canais de influenciadores

digitais na contemporaneidade.

Conteudo Programatico 4: Publicidade para a internet: mercado em expansao.
Formato, estética, linguagem e cuidados. Demandas, nichos de mercado.
Conteudos com foco no digital. Cauda Longa. O surgimento dos hits de nicho.
Cultura da propagacéo. Cultura da participacdo. Realizando o grande obijetivo: o

conteudo com potencial viralizante.
Bibliografia basica:

ANDERSON, C. A cauda longa: do mercado de massa para o mercado de
nicho. Rio de Janeiro: Elsevier, 2006.

BAUMAN, Z. Vida para consumo: a transformacgé&o das pessoas em
mercadoria. Rio de Janeiro: Zahar, 2008.

CARDOSO, J. C. Plataformas de streaming, rupturas tecnolégicas e
alteracdes nas dinamicas das audiéncias do espaco audiovisual brasileiro
(2011-2021). Tese (Doutorado em Comunicacao Social). Pontificia
Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2022.

JENKINS, H. Cultura da Convergéncia. 2 ed. Sdo Paulo: Aleph, 2009.

JENKINS, H.; GREEN, J.; FORD, S. Cultura da Conexéo: Criando valor e
significado por meio da midia propagavel. Sdo Paulo: Aleph, 2014.

LIPOVETSKY, G.; SERRQY, J. A tela global: midias culturais e cinema na era
hipermoderna. Porto Alegre: Sulina, 2009.

SHIRKY, C. A cultura da participacgéo: criatividade e generosidade no mundo
conectado. Rio de Janeiro: Zahar, 2011.

Bibliografia complementar:

BAUMAN, Z. Vigilancia liguida: Dialogos com David Lyon. Rio de Janeiro:
Zahar, 2013.

CANNITO, N. A televisdo na era digital: interatividade, convergéncia e novos
modelos de negdcio. Sdo Paulo: Summus, 2010.

CARDOSO, J. C. Binge-watching como um novo modo de assistir
televisdo: uma analise comparativa entre o fendmeno em arquivo e em fluxo.
Ponta Grossa: Atena, 2021.
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ECO, U. La estratégia de la ilusion. Barcelona: Lumen, 1986.

FOUCAULT, M. Vigiar e Punir: Nascimento da Prisdo. 26 ed. Petrépolis:
Editora Vozes, 2002.

INNIS, H. A. O viés da comunicacao. Petropolis: Editora Vozes, 2011.

JOHNSON, S. Tudo que € ruim € bom pra vocé: como 0s games e a TV nos
tornam mais inteligentes. Rio de Janeiro: Zahar, 2012.

KINDER, M. Playing with Power in Movies Television, and Video Games:
From Muppet Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles. Berkeley: University of
California Press, 1991.

OROZCO GOMEZ, G. Television en tiempos de Netflix: una nueva oferta
mediatica (eBook) México: Universidad de Guadalajara, 2020.

SCOLARI, C. A. This is the end: as interminaveis discussoes sobre o fim da
televisao. In: CARLON, Mario e FECHINE, Yvana (Orgs). O fim da televisao.
Traducdo Diego Andres Salceno. Rio de Janeiro: Confraria do Vento, 2014b.

WOLTON, D. Elogio do grande publico: Uma teoria critica da televisao.
Traducdo José Rubens Siqueira. Sdo Paulo: Editora Atica, 1996.

Disciplina: Marketing digital.

Ementa: Desenvolver a habilidade de profissionais para se destacarem na area
digital; Provocar os profissionais de Marketing e Comunicacdo a repensarem 0s
caminhos das organizacfes nas quais estdo inseridos, desenvolvendo suas
capacidades para planejar e gerenciar projetos de solu¢des online; Alinhar visdo
estratégica e conhecimento técnico para que os profissionais saibam fazer o
planejamento de acdes criativas e inovadoras de marketing; Esclarecer os
elementos do Marketing Digital, como: marketing em plataformas de busca e em
plataformas de social media, Content Marketing, Social CRM, compra de midia

digital, entre outros.
Competéncias e habilidades:

e Tornar-se apto a ser gestor de marketing e a atuar em diversas areas de

conhecimento;
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e Conscientizacdo acerca da necessidade de atualizar-se constantemente

sobre as novidades do mercado;
e Ser capaz de desenvolver campanhas de marketing de forma eficaz;
e Entender formas estratégias de aplicar as ferramentas de automacéao;

e Nocdes de diferenciacbes de midias sociais e como desenvolver
estratégias para cada uma delas.

Conteudo programatico 1: Internet Como Ferramenta de Marketing.

Conteddo programatico 2: Novos Modelos de Negécio e o Marketing
Tecnoldgico.

Conteudo programético 3: Planejamento de Marketing e Brand Equity.
Conteudo programatico 4: Estratégias Digitais e Gestao do Marketing 4.0.
Contetdo programatico 5: E-commerce e E-business.

Conteudo programatico 6: Geracao de Trafego na Web.

Conteudo programatico 7: Comunicacao Integrada de Marketing (CIM).
Bibliografia Basica:

ANDRADE, Norberto Almeida. Principal P do Marketing: Pessoas. Sdo Paulo:
Book Express, 2018.

ASSAD, Nancy. Marketing de contetdo: como fazer sua empresa decolar no

meio digital. S&o Paulo: Atlas, 2016.

CORREA, Roberto de Barros Rocha. Comunicacéao integrada de Marketing.
Editora Saraiva, 2017.

HADDAD, Helder; MARANGONI, Matheus M.; KUAZAQUI, Edmir. Gestéo de
marketing 4.0. Sdo Paulo: Atlas, 2019.

JENKINS, Henry. Cultura da convergéncia. Aleph, 2015.

KOTLER, Philip; KARTAJAYA, Hermawan; SETIAWAN, lwan. Marketing 4.0: do

tradicional ao digital. S&o Paulo: Sextante, 2017.
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LAS CASAS, Alexandre L.. Marketing: conceitos, exercicios, casos. 9. ed. Sdo
Paulo: Atlas, 2017.

LONGO, Walter. Marketing e comunicacdo na era pos-digital: as regras

mudaram. Rio de Janeiro: Alta Books Editora, 2018.
ROCHA, Marcos et al. Marketing estratégico. Sao Paulo: Saraiva, 2015.

TORRES, Claudio. A biblia do marketing digital: tudo o que vocé queria saber
sobre marketing e publicidade na internet e ndo tinha a quem perguntar. S&o
Paulo: Novatec Editora, 2018.

WOOD, MARIAN. Planejamento de marketing. S&o Paulo: Editora Saraiva,
2017.

YANAZE, Mitsuru Higuchi et al. Gestdo de marketing e comunicacao: avancos e

aplicacdes. Sao Paulo: Saraiva, 2006.
Bibliografia Complementar:

CHAFFEY, Dave.Gestdao de e-business e e-commerce: estratégia,

implementacéo e prética. Elsevier Brasil, 2015.

NETO, BELMIRO RIBEIRO DA SILVA et al. Comunicacdo Corporativa e

reputacdo. Sado Paulo: Editora Saraiva, 2017.

ROGERS, David L. Transformacéao digital: repensando o seu negécio para a

era digital. Sdo Paulo: Auténtica Business, 2017.

13.Infraestrutura Fisica e Pedagogica

O aluno encontrara todo o conteudo do curso e assistira as aulas gravadas no
ambiente virtual. Para assistir as aulas € fundamental que as especificacbes
abaixo sejam obedecidas, possibilitando, assim, uma recepcdo de maior

gualidade dos videos.
Hardware:

e Processador Intel Core 2 Duo ou superior.
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e 2Gb de Memoéria RAM.

e Placa de video com resolucdo 1024x768, qualidade de cor 32 bits e

compativel com Microsoft DirectShow.
e Microsoft DirectX 9.0c ou posterior.
Software:

e Navegador: Firefox, Google Chrome, Internet Explorer (sempre

atualizado).
e Sistema Operacional: Windows XP ou posterior.
e Adobe Flash Player (atualizado).
e Plugin de videos SilverLigth (atualizado)
Rede:
e Conexao com a Internet banda larga de no minimo 2 MB.

e Em caso de acesso em ambientes corporativos além da velocidade, é
necessario verificar as condi¢des de seguranca de rede de sua empresa

e se certificar que o site ndo estara bloqueado.

Adicionalmente, é prevista a utilizacdo da biblioteca virtual para consultas

bibliogréficas e pesquisa de assuntos referentes as disciplinas ministradas.
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