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NOME DO CURSO
MBA Executivo: Gestdo com Enfase em Marketing e Midias Digitais

CARGA HORARIA
432 horas

ESCOLA CERTIFICADORA
EBAPE — Escola Brasileira de Administracao Publica e de Empresas

DESCRICAO DO CURSO

Desenvolver acoes e estratégias para um negdcio requer profundo conhecimento multidisciplinar. O
MBA Executivo: Gestdo com Enfase em Marketing e Midias Digitais proporciona o
desenvolvimento de competéncias como lideranga, estratégia, capacidade de planejamento e
tomada de decisdo, habilidades fundamentais para o/a gestor/a.

Este curso é estruturado em uma sequéncia de 18 disciplinas. Entre estas, ha 16 disciplinas on-f/ine,
incluindo as com temas gerais da Gestdo Empresarial e as com temas especificos de marketing e
midias digitais, proporcionando ao/a aluno/a conhecimento multidisciplinar. Além dessas 16
disciplinas, o curso oferece as disciplinas de abertura e de encerramento, que sao estruturadas sob
a forma de jogos interdisciplinares, por meio dos quais se tem a oportunidade de interagir e
aprender junto com alunos/as de MBAs de outras areas de conhecimento da FGV.

O jogo de encerramento é uma disciplina b/lended que conta com seminario presencial de
encerramento obrigatorio (realizado em um sabado, das 8h30min as 17h30min). No cronograma do
curso, estdo disponiveis as datas de inicio e término de cada disciplina, bem como do seminario de
encerramento.

As disciplinas sdo acompanhadas por professor-tutor ou professora-tutora especialista na area de
conhecimento relacionada ao contelido oferecido e com experiéncia profissional sobre o tema da
disciplina. As turmas avancam pelas disciplinas aos pares (duas em paralelo) e sequencialmente,
com data de inicio e término para a realizagao de todas as atividades previstas, conforme o
estabelecido no cronograma do curso. O acesso aos contelidos e ao espaco de interagoes se da
pelo ambiente virtual de aprendizagem ECLASS FGV, que pode ser conectado a qualquer momento,
por dispositivos eletronicos ligados a internet.

A disciplina ARGo (Alternate Reality Goal) € um jogo crossmidiatico, realizado totalmente de forma
on-line, em equipe, que visa ao fortalecimento de competéncias transversais — soft skills —,
favorecendo a transdisciplinaridade e a ampliacao do networking entre estudantes dos diferentes
cursos de MBA Online.

A disciplina blended de encerramento de curso, FGV Business Challenge, € composta de um jogo de
negdcios, que articula tematicas da atualidade por meio de uma perspectiva transversal e
interdisciplinar que interessa ao desenvolvimento de lideres das mais diversas areas de atuacao.
Além disso, faz parte dessa disciplina o seminario presencial, um workshop, ministrado por
professores/as da FGV, que finaliza com a avaliagdo individual do/a estudante. A presenga no
seminario de encerramento € obrigatoria. Os/as alunos/as que ndo comparecerem serao
reprovados/as e deverdo realizar a disciplina em nova oportunidade, de acordo com o calendario de
oferta de cumprimento.
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O MBA Executivo: Gestdo com Enfase em Marketing e Midias Digitais é ideal para quem
deseja flexibilidade de tempo e local de estudo, sem perder a vantagem de interagir e trabalhar
colaborativamente com outros/as estudantes e professores/as.

COMPETENCIAS DO CURSO

Sdo competéncias a serem desenvolvidas:
= analisar o mercado, os/as clientes e 0s cenarios macro e microeconémicos;
= propor solucdes estratégicas para a empresa;
= criar cultura e ambiente de inovacao;
= tomar decisOes fundamentadas com o uso eficiente de dados e informagoes;
= ytilizar a tecnologia para ganho de produtividade e acesso eficiente de mercados;
= utilizar ferramentas de marketing e de gestdo de midias digitais;
= desenvolver novos produtos e servigos e
= realizar a gestao de marketing, considerando os contextos on-/ine e off-line.

PUBLICO-ALVO

O MBA Executivo: Gestdo com Enfase em Marketing e Midias Digitais é recomendado para
profissionais que:

= atuam ou pretendem atuar na area da Gestdo Empresarial em fungGes gerenciais ou
executivas, ou como empreendedores/as e

= atuam ou pretendem atuar na area de Marketing ou tenham interesse em desenvolver
técnicas para aplicacdo nos seus proprios negocios.

PRE-REQUISITOS DO CURSO

=  Tempo minimo de conclusdo da graduacdo: 2 anos*
*Maior experiéncia profissional pode reduzir a necessidade do tempo minimo de
formacao.

=  Tempo minimo de experiéncia profissional: 3 anos

METODOLOGIA

O MBA Executivo: Gestdo com Enfase em Marketing e Midias Digitais do FGV Online
utiliza diferentes tecnologias digitais como instrumentos facilitadores da educagao. Por meio de
uma estratégia flexivel de estudos, o/a aluno/a organiza a sua programagao, conciliando a vida
pessoal e profissional com o cronograma do curso. O foco de todas as disciplinas esta na
aprendizagem ativa, centrada no/a estudante. Dessa forma, disciplinas on-/ine sao planejadas
visando ao atendimento dos diferentes estilos de aprendizagem dos/as participantes e utilizam a
multiplicidade de linguagens e recursos na apresentagao dos contetdos: videos, textos, audios,
imagens, graficos e materiais complementares.

Reunides on-/ine para debate — estudante protagonista

Um dos recursos didaticos utilizados nas disciplinas on-fine é a Reunido On-fine, que ocorre de forma
sincrona, com data previamente agendada pelo/a tutor/a, com o objetivo de trazer para um debate os
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contetidos inerentes ao curso e dinamizar o contelido apresentado por meio de atividades, além de se
mostrar um 6timo momento para sanar eventuais duvidas. Como a opgao pedagdgica é o/a estudante
como protagonista do seu processo de aprendizagem, o/a tutor/a atua como mediador/a e
facilitador/a nessa aprendizagem. Em razao disso, ndo sao oferecidas aulas on-/ine, mas propostas de
atividades em que todos/as [alunos/as e tutores/as] aprendem e ensinam. Estudar a distancia
pressupOe a cooperagao como principio fundamental que baseia o estabelecimento das relagbes
académico-pedagdgicas e sociais no ambiente virtual.

Mediacao do conteiido pelo/a professor-tutor/professora-tutora

Em todas as disciplinas, além de realizar essas atividades sincronas com a turma, os/as professores-
tutores/professoras-tutoras do FGV Online serao mediadores/as dos contelidos, relacionando teoria e
pratica de mercado, a partir de comprovada experiéncia académica e profissional na area de
conhecimento. Além disso, eles/elas facilitam as interagbes dos/as estudantes, apoiando nas
estratégias de estudo, tirando as duvidas de conteldo, e avaliando as participacoes e as atividades
dos/as estudantes.

Videoaulas gravadas — estudo ao seu tempo

As videoaulas das disciplinas possuem um planejamento particular para o seu melhor aproveitamento.
Sao videoaulas didaticamente desenhadas para serem de curta duracao, e o seu tempo maximo é 15
minutos. Possuem curta duragdo para ndo se tornarem cansativas e, como consequéncia, permitirem
gue o/a estudante mantenha a sua atencao. A FGV utiliza como base estudos cientificos, segundo os
quais a faixa de tempo de concentracdo da mente humana é de 10 a 18 minutos. As videoaulas
respeitam essa média a fim de que os/as estudantes apreendam, de fato, o contelido. Nas videoaulas,
os/as professores/as autores/as das disciplinas explicam o contetdo tratado, aprofundando-o ou
exemplificando-o, relacionando-o a cases ou propondo a sua fixacao por meio de atividades.

Aplicando o contetido pela resolucao de problemas

O PBL (Problem Based Learning) é a metodologia ativa aplicada nas disciplinas, baseando-se em uma
situacdo realista em que ha um dilema que precisa ser resolvido pelas equipes de estudantes. Tem
como foco a aprendizagem ativa, por meio do estudo auténomo/colaborativo e da discussdo de
problemas atuais relacionados com a disciplina ou com outros contextos sociais, econémicos e
profissionais. Ao realizar o PBL das disciplinas, o/a aluno/a desenvolve e aprimora competéncias
técnicas relacionadas aos temas discutidos e desenvolve soft skills relevantes em qualquer contexto de
atuacao profissional. A participacao no PBL é opcional.

Realize as atividades, organizando o seu tempo com o0 nosso apoio

Em todas as disciplinas on-/ine, sao realizadas diferentes atividades, todas previamente agendadas no
calendario:
=  reunido on-line (ROL) — encontro ao vivo por webconferéncia, que ocorre usualmente nos dias
Uteis, apos o horario comercial, com agendamento prévio, para a realizagao de dindmicas e
atividades a respeito de temas do programa da disciplina, o esclarecimento de davidas sobre
o conteldo, a troca de experiéncias entre os/as docentes e os/as estudantes, etc.;
= solucdo do PBL — atividade que perpassa quatro semanas de estudo da disciplina. E uma
atividade realizada em equipe e pontuada na média final (MF) do/a aluno/a. O seu
processo de avaliagao envolve avaliacdo por pares, ou seja, cada componente avalia
seus/suas colegas de equipe, e a avaliagao pelo/a professor-tutor/professora-tutora;
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= atividade individual (AI) — proposta de atividade aplicada que engloba todo o contetddo da
disciplina e é avaliada pelo/a professor-tutor/professora-tutora para pontuacao e
composicao da média final (MF) da disciplina (entrega do/a aluno/a previamente
agendada no calendario disponibilizado no ambiente on-/ine).

Reconhega as competéncias desenvolvidas ao longo do curso

O sucesso no desenvolvimento de competéncias do curso fica registrado no mapa de
competéncias, e o/a estudante recebe uma medalha, visivel no seu perfil de aluno/a, para cada
competéncia desenvolvida. Ao final do curso, todas as competéncias desenvolvidas ao longo do
MBA estarao registradas no Mapa de Competéncias.

AVALIACAO
Os instrumentos de avaliagdo utilizados visam nao somente apoiar o diagnostico do aprendizado
como também servir como reflexao para os/as estudantes quanto a pratica dos conceitos a fim de
capacita-los/as para tomadas de decisao melhores como executivos/as.
A avaliacao das disciplinas on-/ine oferece duas possibilidades, e o/a estudante devera escolher
uma delas na primeira semana de cada disciplina on-fine:

= atividade individual (AI) — avaliada a partir da escala de 0 a 10,0 pontos
ou

= participacdo na resolucao do PBL — avaliada a partir da escala de 0 a 10,0 pontos.

As avaliagoes das disciplinas de jogo e do seminario de encerramento ocorrem por meio das
atividades e tarefas propostas no seu decorrer.
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DISCIPLINAS

ARGo — Alternate reality goal 24h/a
Lideranca e gestao de equipes 24h/a
Estratégia corporativa e de negécios 24h/a
Estratégias de marketing 24h/a
Gestdo de projetos 24h/a
UX: user experience e plataformas digitais 24h/a
Mobile marketing 24h/a
Ml’die.ns sociais: planejamento, implementacao e 24h/a
monitoramento

E-commerce e modelo de negdcios digitais 24h/a
Empreendedorismo e gestdo da inovacgao 24h/a
Financas corporativas 24h/a
Transformagao digital 24h/a
Economia dos negdcios 24h/a
Consumo e processo decisério da compra 24h/a
Comunicacdo, planejamento e convergéncia de midias 24h/a
Inteligéncia e pesquisa de mercado 24h/a
Midia on-line e web analytics 24h/a

FGV business challenge 24h/a
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DISCIPLINA CARGA HORARIA
1. ARGo - Alternate reality goal 24h/a
AREA SUBAREA
Gestdo de setores especificos Servicos

COMPETENCIAS

= realizar networking, aplicando as soft skiils.

EMENTA

Competéncias transdisciplinares. ESG. Compliance. LGPD.

CONTEUDO PROGRAMATICO

topicos de conteuido

objetivos de aprendizagem

Unidade 1 — O que estd em jogo?

Unidade 2 — Tudo nao passa de um jogo?

Unidade 3 — Abrindo o jogo

Unidade 4 — Regras do jogo

Unidade 5 — Aposta nas competéncias do futuro

Unidade 6 — Trabalho em equipe

Desafio 1
= Apresentacao
= Realizando apresentacoes criativas
= Elaborando um portfélio
= Desenvolvimento storytelling
= Fazendo um pitch

Desafio 2
= Apresentacao
= Environmental, social and governance
(ESG)

(ODS) e Agenda 2030

= Compliance versus governanga

= Filantropia versus responsabilidade
socioambiental

= Greenwashing

= Empreendedorismo social

Objetivos de desenvolvimento sustentavel

apresentar multiplas habilidades,
favorecendo a transdisciplinaridade,
e

ampliar o networking nos diferentes
cursos de MBA Online.
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Desafio 3

Apresentacao
Etica e sustentabilidade nas empresas
Compliance

BIBLIOGRAFIA BASICA

BRESSANIO, Alercio. Formando equipes de alto desempenho, parte 1: inicio e fases de
evolugdo. Disponivel em: https://www.infoq.com/br/articles/equipes-alto-desempenho-
pl. Acesso em: 18 fev. 2022.

QUINN, Robert et al. Competéncias gerencials: a abordagem de valores concorrentes na
gestdo. Traducdo: Sabine Alexandra Holler. 6. ed. Rio de Janeiro: Elsevier, 2015.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

LENCIONI, Patrick. Os cinco desafios das equipes: uma fabula sobre lideranca. Rio de
Janeiro: Elsevier, 2015.
MOSCOVICI, Fela. Equipes déo certo. Rio de Janeiro: José Olympio, 2018.
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DISCIPLINA CARGA HORARIA
2. Lideranca e gestdo de equipes 24h/a
AREA SUBAREA
Lideranca e pessoas Lideranca
COMPETENCIAS

= liderar equipes de trabalho em ambientes dinamicos;

= identificar as principais competéncias demandadas em si e nos integrantes da equipe;

= propor, implementar e gerir planos de acao para a criagao de um ambiente colaborativo;

= analisar, interpretar e agir sobre os fatores que influenciam o desempenho da equipe e

= estruturar, implementar e revisar politicas e praticas de desenvolvimento e engajamento dos
membros da equipe.

EMENTA

Lideranga no contexto de mudancas ambientais e organizacionais. Desenvolvimento de competéncias
para a lideranca na era da transformacao digital. Teorias e abordagens para a lideranca. Feedback
para o desenvolvimento de equipes. Gestdao das emogoes, relacionamento interpessoal e
desempenho. Formacdo e estratégias de desenvolvimento de equipes. Caracteristicas e tipos de
equipe. Fases do desenvolvimento de equipes. Diversidade nas equipes. Motivacdo e engajamento
de equipes. Teorias motivacionais e pratica da lideranca. Delegacdo, autonomia e empowerment nas
equipes.

CONTEUDO PROGRAMATICO MINIMO

topicos de conteuido objetivos de aprendizagem
1. Lideranca em tempos de = compreender os desafios da lideranga em
mudanca tempos de mudanca constante;
1.1. Desafios da liderangca em tempos = reconhecer as competéncias requeridas ao
de mudanca constante novo lider no contexto de constantes
1.2. Novos papéis e competéncias mudancas;
para a lideranca frente a = identificar as ferramentas de lideranca
transformacao digital adequadas ao desenvolvimento de equipes em
1.3. Fatores que influenciam as ambientes dindmicos e
mudangas nas equipes e has » reconhecer a complexidade do exercicio da
organizacoes lideranga em momentos de continuas
1.4. Papel e relevancia da lideranga na mudancas.
gestdao das mudancas, reducao
das resisténcias e adaptacao as
novas praticas
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2. Teorias e abordagens para a

liderancga

2.1. Teorias e abordagens de lideranca

2.2. Inteligéncia emocional e exercicio
da lideranca

2.3. Feedback para o desenvolvimento
de equipes

Lideranca e desenvolvimento de

equipes

3.1. Caracteristicas e tipos de equipe

3.2. Fases do desenvolvimento de
equipes

3.3. Diversidade nas equipes e seus
impactos no desempenho

Lideranga e motivagao

4.1. Conceitos e teorias motivacionais
e sua aplicacdo na lideranca de
equipes

4.2. Relagao entre satisfacao,
motivagao, engajamento e
desempenho de equipes

4.3. Delegacao, autonomia e
empowerment nas equipes

conhecer a evolugdo do pensamento sobre
lideranga e as suas aplicagdes para o exercicio
da influéncia;

reconhecer a importancia da inteligéncia
emocional e da gestdo das emogdes para o
desempenho de equipes;

explorar formas de influéncia e assertividade
para mobilizacdo dos integrantes da equipe e
compreender a importancia da pratica da
empatia e do feedback na gestao de equipes.

reconhecer as caracteristicas e os diferentes
tipos de equipe nas organizagoes;

identificar a importancia da lideranca no
desenvolvimento de equipes;

identificar os principais perfis e competéncias
demandadas aos membros da equipe;

propor planos de desenvolvimento a equipe e
analisar os impactos da diversidade na
formagdo de equipes.

compreender a aplicabilidade das teorias
motivacionais a gestdo de pessoas e equipes;
identificar os fatores que influenciam a
satisfacao, a motivacao e o engajamento de
equipes e

reconhecer os efeitos positivos da delegacao e
do empowerment para lideres e liderados.

BIBLIOGRAFIA BASICA

= FERREIRA, Victor Claudio Paradela; GOMES, Ana Paula Cortat Zambrotti. 7endéncias da
gestao de pessoas na sociedade do conhecimento. Rio de Janeiro: FGV, 2018.

= NOVAES, Marcos Bidart Carneiro de; COSTA, Jeffrey Hanson. Lideranc¢a de equipes de alto
desempenho. 1. ed. Rio de Janeiro: FGV, 2021.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

CHARAM, R. O lider criador de lideres. Rio de Janeiro: Elsevier, 2008.

« DYER, W. G.; DYER JR., W. G.; DYER, J. H. Equipes que fazem a diferenca: estratégias
comprovadas para desenvolver equipes de alta performance. Sao Paulo: Saraiva, 2011.

» GOLEMAN, Daniel. A inteligéncia emocional do lider de sucesso. Rio de Janeiro: Objetiva,

2015.

KOUZES, James; POSNER, Barry. O desafio da lideranca. Rio de Janeiro: Alta Books, 2018.
LENCIONI, P. Os cinco desafios das equipes. Rio de Janeiro: Sextante, 2015.



WY FGV Diretoria de Gestao Académica

DISCIPLINA CARGA HORARIA
3. Estratégia corporativa e de negdcios 24h/a
AREA SUBAREA
Estratégia e negdcios Gestdo empresarial
COMPETENCIAS

= determinar a amplitude de atuagao do negdcio;

= tomar decisOes estratégicas a luz dos desafios contemporaneos;

= construir o planejamento estratégico fundamentado na proposta de valor da empresa;

= analisar a empresa de forma sistémica, com vistas a integracdo das areas estratégica, tatica e
operacional, gerando valor para o negdcio nos curto e médio prazos, e

= controlar a execucdo da estratégia com a implantacdo da gestdo de resultados e uso de
indicadores e metas.

EMENTA

Conceito de estratégia. Pensamento estratégico. Administracao estratégica e alinhamento estratégico.
Definicao de missao e visdo, valores, politica e diretrizes. Andlise do ambiente externo: cenarios
prospectivos, oportunidades e ameacas. Andlise competitiva. Andlise do ambiente interno: recursos,
capacidades, competéncias e cadeia de valor. Pontos fortes e fracos. Matriz Swot e desenvolvimento
de estratégias. Objetivos estratégicos, desenvolvimento de estratégias e planos de agao (5W2H, GUT,
etc.). Desenvolvimento e gerenciamento dos indicadores. Balanced scorecard (BSC), objectives and
key results (OKRs) e outras ferramentas estratégicas para monitoramento e tomada de decis3o.
Modelos estratégicos contemporaneos voltados para o crescimento do negécio.

CONTEUDO PROGRAMATICO MINIMO

topicos de contetido objetivos de aprendizagem
1. Desafios da gestao estratégica no Brasil = compreender o atual estagio de
1.1. Mundo dos negdcios competitividade dos mercados e os
1.2.Evolugdo do conceito de gestao desafios dos gestores estratégicos.

estratégica

2. Definicdao dos fundamentos do negocio = estruturar a organizagao por meio de
2.1. Definicdo da missao uma missao;
2.2.Definicdo da visao = propor destinacdo por meio de uma
2.3. Definicdo dos valores visdo e

= compreender a importancia dos
valores para definicao da cultura
organizacional.
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Diagnoéstico empresarial

3.1. Diagndstico interno

3.2. Posicionamento estratégico e cadeia de
valor

3.3. Diagndstico externo

3.4.Projecao de cenarios

Estruturacdo das estratégicas

4.1.Swot

4.2.Definicao de objetivos

4.3. Definicao de metas

4.4. Definicdo de indicadores

4.5. Definicdo de iniciativas

4.6. Balanced scorecard

4.7.0KRs — objectives and key results

4.8.Plano de agao e priorizacao

4.9. Ferramentas para plano de agao e
priorizagdo: 5W2H e GUT

Estratégia de crescimento de negdcios
5.1.Estratégias de crescimento
5.2.Novos modelos estratégicos

conhecer os pontos fortes e fracos
da organizacdo;

elaborar a cadeia de valor e 0
posicionamento estratégico;

mapear as ameagas € as
oportunidades nos fatores externos e
propor cenarios de futuro.

elaborar a Swot e analisar os fatores
escritos

conhecer os objetivos da
organizacao;

identificar indicadores para a
organizacao;

tracar metas para a organizagao;
propor iniciativas para a organizacao;
planejar a organizacao por meio do
BSC;

conhecer a metodologia OKR e
utilizar as ferramentas 5W2H e GUT
como plano de agao e forma de
priorizagao.

estruturar o crescimento ordenado
da organizacao e

conhecer modelos contemporaneos
de estratégia.

BIBLIOGRAFIA BASICA

= HITT, Michael A. Administracéo estratégica. competitividade e globalizacdo. Sdo Paulo:

Cengage Learning, 2019.

= LOBATO, David M. et al. Gestdo estratégica. 2. ed. Rio de Janeiro: FGV, 2017.
= REBOUCAS, Djalma. Planejamento estratégico: conceitos, metodologia e praticas. Sdo

Paulo: Atlas, 2018.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

ABDALA, Marcio M. et al. Administracdo estratégica: da teoria a pratica no Brasil. Sdo

Paulo: Atlas, 2019.

« ANDRADE, Arnaldo Rosa. Planejamento estratégico para pequenas empresas. Rio de

Janeiro: Alta Books, 2019.

«  BARNEY, J. B.; HESTERLEY, William S. Administracdo estratégica e vantagem competitiva:

conceito e casos. 5. ed. Sao Paulo: Pearson, 2017.

KAPLAN, Robert; NORTON, David. A organizacdo orientada para a estratégia. Rio de

Janeiro: Alta Books, 2019.

« KIN, Chan; MAUBORGNE, Renée. A transicdo para o oceano azul muito além da
competicdo. Rio de Janeiro: Sextante, 2019.
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DISCIPLINA CARGA HORARIA
4. Estratégias de marketing 24h/a
AREA SUBAREA
Marketing e vendas Marketing
COMPETENCIAS

= aplicar os principais elementos estruturais do marketing ao processo de decisao
estratégica de negdcios;

= diagnosticar os elementos constitutivos dos ambientes de marketing como elementos de
criacdo de valor para a empresa;

= aplicar as técnicas de administracao de marketing nas organizagbes de diferentes portes,
indUstrias e naturezas (publica, privada e terceiro setor) e

= construir politicas e estratégias de marketing que contemplem o ambiente digital.

EMENTA

Estratégias de segmentagdo e comportamento dos/as consumidores/as individuais e
organizacionais. Estratégias de posicionamento. Composto de marketing. Reconfiguracdo das
politicas de estratégias de marketing e relacionamento com os/as clientes no ambiente digital.
Fatores exdgenos e enddgenos que compdem o ambiente de marketing.

CONTEUDO PROGRAMATICO MINIMO

topicos de conteudo objetivos de aprendizagem
1. Marketing: conceitos, definigoes e = identificar as multiplas fungGes dos
funcOes estratégicas profissionais de marketing nas
1.1. FungOes estratégicas e areas de atuacao organizacoes e
dos profissionais de marketing = reconhecer a importancia dos fatores

1.2. Ambientes de marketing exogenos e enddgenos do ambiente
de marketing no planejamento
estratégico das organizagGes.
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2. Comportamento do/a consumidor/a

2.1. Diferenciacdo entre mercado consumidor,

2.2,

2.3.
2.4.
2.5.
2.6.
2.7.
2.8.

organizacional, governamental e sem fins
lucrativos

Psicologia do comportamento do/a
consumidor/a

2.2.1. Mapa de empatia

Processo decisorio de compra
Papéis de compra

Pesquisa de mercado

Conceito de miopia de marketing
Estratégias de segmentacdo
Estratégias de posicionamento
2.8.1. Mapa de posicionamento

3. Marketing mix
3.1.Gestdo de produtos e servigos
3.2.Gestdo de precos
3.3.Gestao de distribuicao
3.4.Gestao de promocao

4. Marketing digital e relacionamento com
os/as clientes

4.1.

4.2.
4.3.
4.4.
4.5.
4.6.

4.7.

Principais metodologias para o
desenvolvimento de estratégias de
relacionamento

Programas de relacionamento
Mensuragao de resultados

Ciclo de vida dos/as clientes

Réguas de relacionamento
Estruturagao de um programa de
fidelizacao

Outbound versus inbound marketing

reconhecer as diferencas entre
mercado consumidor, organizacional,
governamental e sem fins lucrativos;
discutir as possiveis estratégias de
segmentacdo dos mercados
consumidor, organizacional,
governamental e sem fins lucrativos;
analisar o processo de compras de
empresas, organizages sem fins
lucrativos e governo;

discutir os processos psicologicos que
impactam o comportamento do/a
consumidor/a;

desenhar o mapa de empatia;
identificar as principais estratégias de
posicionamento e

desenhar 0 mapa de posicionamento.

diferenciar produtos de servicos;
identificar a importancia estratégica
da diferenciacdo dos niveis de
produto;

reconhecer as principais decisdes
estratégicas de portfdlio de produtos;
identificar as etapas do ciclo de vida
dos produtos e estratégias a serem
adotadas em cada uma;

conhecer as principais estratégias de
marca;

identificar as estratégias genéricas de
formacao de prego;

compreender as principais estratégias
de distribuicao omnichannel e
identificar as principais estratégias de
promocao e comunicacao.

diferenciar estratégias de elementos;
planejar programas de
relacionamento nas empresas;
utilizar o customer relationship
management (CRM);

identificar as métricas de
rentabilidade do/a cliente;

utilizar as métricas para o calculo de
recéncia, frequéncia, valor e
retengdo, e

diferenciar outbound e inbound
marketing no ambiente
contemporaneo.
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BIBLIOGRAFIA BASICA

= KAMLOT, Daniel, FAJARDO, Bernardo G. Marketing. Rio de Janeiro: FGV, 2019.
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DISCIPLINA CARGA HORARIA
5. Gestao de projetos 24h/a
AREA SUBAREA

Estratégia e negdcios

Gerenciamento de projetos

COMPETENCIAS

= elaborar projetos de maneira tecnicamente fundamentada e com base em boas praticas;

= gerenciar projetos de maneira tecnicamente fundamentada e com base em boas praticas;

= identificar os fatores condicionantes do sucesso ou do fracasso de um projeto;

= analisar os dominios e principios do gerenciamento de projetos, adequando os seus modelos,

papéis e artefatos, e

= diagnosticar o tipo de contexto organizacional para aplicacao de métodos preditivos, ageis e

hibridos.

EMENTA

Fundamentos de projeto, programa e portfdlio. Fatores de sucesso em gerenciamento de projetos.
Caracteristicas e competéncias do gerente de projetos. Tipologia de organizagGes para gerenciamento
de projetos. Dominios e principios de performance. Tipos de ciclo de vida. Contexto de utilizagao de
métodos preditivos, ageis e hibridos. Papéis, artefatos e eventos relacionados aos métodos preditivos e
ageis. Gerenciamento de projetos preditivos. Gerenciamento de projetos ageis.

CONTEUDO PROGRAMATICO MINIMO

topicos de conteuido

objetivos de aprendizagem

1. Fundamentos de projeto, programa e

portfolio

1.1. Conceito e definicdo de um projeto

1.2.Projeto versus programa versus
portfdlio

1.3. Fatores que determinam o sucesso de
um projeto

1.4. Tipologia das organizacOes para
gerenciamento de projetos

equalizar conceitos basicos a respeito de
gerenciamento de projetos;

identificar projeto, programa, portfolio;
discutir os critérios de sucesso de um
projeto e

diferenciar as estruturas segundo suas
caracteristicas e grau de autoridade do
gerente de projetos.

2. Dominios e principios de performance
2.1.Incerteza
2.2.Medicao
2.3.Entrega
2.4.Trabalho do projeto
2.5.Planejamento
2.6.Abordagem do desenvolvimento e ciclo
de vida
2.7.Time

compreender o grau de incerteza em
projetos;

analisar formas de medicdo de
performance;

compreender o valor e os beneficios
gerados a partir das entregas do
projeto;

identificar o trabalho a ser feito no
projeto;
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2.8. Stakeholders

reconhecer o papel do planejamento em
relagao a necessidade de adaptagao em
cada projeto;

analisar os critérios utilizados para
adocao de diferentes abordagens e
ciclos de vida (preditivo, iterativo,
incremental, adaptativo, hibrido);
compreender o papel da equipe € o seu
grau de autonomia no projeto;
reconhecer a importancia dos/as
stakeholders e as suas expectativas, e
escolher, entre os diversos modelos,
artefatos e ferramentas, o que melhor
se adapta ao dominio do projeto.

3. Gerenciamento de projetos preditivos

3.1.Restricdo tripla
3.2.Demais areas de conhecimento
3.3.Integracao

reconhecer as areas de conhecimento
de gerenciamento de projetos;
relacionar as variaveis da restrigdo
tripla;

conhecer as principais ferramentas de
planejamento e controle de projetos
preditivos;

conhecer os principais artefatos para
projetos preditivos;

simular o planejamento de um projeto
preditivo e

integrar as areas com fins de
planejamento e controle de um projeto
preditivo.

4. Gerenciamento de projetos ageis

4.1.Introducdo a agilidade
4.2.Préticas e métodos ageis
4.3. Framework Scrum

compreender o contexto da agilidade no
mundo contemporaneo;

conhecer as principais praticas e
métodos ageis;

simular o planejamento e a execugao de
um projeto agil com base no
framework Scrum e

exercitar os papéis, artefatos e

eventos Scrum.

BIBLIOGRAFIA BASICA

= BARCAUI, André; REGO, Marcos. Fundamentos de gerenciamento de projetos. Rio de

Janeiro: FGV, 2019.

= KERZNER, Harold. Gerenciamento de projetos: uma abordagem sistémica para
planejamento, programagao e controle. Sdo Paulo: Blucher, 2015.

= WYSOCKI, Robert. Gestdo eficaz de projetos. como gerenciar com exceléncia projetos
tradicionais, ageis e extremo. Sdo Paulo: Saraiva Educacdo, 2020.
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= SUTHERLAND, Jeff. Scrum: the art of doing twice the work in the half of time. New York:
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and Adapt, 2021.
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DISCIPLINA CARGA HORARIA
6. UX: user exper./eﬁcg e 24h/a
plataformas digitais
AREA SUBAREA
Marketing e vendas Marketing

COMPETENCIAS

= aplicar a UXas estruturas de gestdo, utilizando projetos centrados no/a usuario/a;

= aplicar design emocional em projetos de UX, considerando os papéis das memorias de curto e
de longo prazo bem como a importancia do processo de convencdo e

= reconhecer os principais entregaveis em projetos digitais de UX.

EMENTA

Experiéncia do/a usuario/a. Usabilidade e UX. Gestdo com UX. Design emocional. Entregaveis. Boas

praticas de UX.

CONTEUDO PROGRAMATICO MINIMO

topicos de contetido

objetivos de aprendizagem

1. Experiéncia do/a usuario/a (UX)
1.1. Experiéncia do/a usuario/a (UX)
1.2. Usabilidade e UX

entender o que é UX e qual € a sua utilidade;
perceber a diferenca entre UX e usabilidade;
pensar em testes com o/a usuario/a em apps
e plataformas digitais e

entender o que é e como funciona o card
sorting.

2. Gestdo e experiéncia do/a
usuario/a
2.1.Sociedade e UX
2.2.Gestdao com UX

aplicar a metodologia agil e a Lean UX:
compreender a importancia dos ciclos
rapidos na gestdo de projetos digitais;
realizar a gestdo de um projeto com base na
experiéncia do/a usuario/a e

entender o que é um minimo produto viavel.

3. UXeser humano
3.1. Design emocional
3.2.Mecanica

conhecer o processo de escolha emocional e
a memoria humana;

entender as seis inteligéncias da UX:

utilizar técnicas de antropomorfismo e
zoomorfismo e

compreender a mecanica do olhar humano.

4. Entregaveis e boas praticas de UX
4.1.Pesquisa com o/a usuario/a
4.2.Concepcao e prototipagao

entender o que é um entregavel e
utilizar entregaveis.
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= LINDSTROM, Martin. A /dgica do consumo. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 2008.

= TEIXEIRA, Fabricio; BRAGA, Caio. About UX Collective. Disponivel em:
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DISCIPLINA CARGA HORARIA
7. Mobile marketing 24h/a
AREA SUBAREA

Marketing e vendas

Marketing digital

COMPETENCIAS

= escolher as estratégias e tecnologias mais adequadas para acoes de mobile marketing on-line e

off-line,

= planejar, executar e monitorar agdes de mobile marketing, utilizando midias sociais;
= gerenciar campanhas de marketing crossmedia que tenham o mobile como hub e
= gerenciar o volume de dados gerados pelo mobile marketing, incorporando métricas e

ferramentas de monitoramento.

EMENTA

Formatos e caracteristicas do mobile marketing. Aplicativos. Internet das coisas. Mercado mobile.
Midia programada. Campanha. Monitoramento. Métricas. Tendéncias.

CONTEUDO PROGRAMATICO MINIMO

topicos do conteido

objetivos de aprendizagem

1. Introducdo ao rmobile marketing
1.1. Mobile marketing: desafios e oportunidades
1.2.Formatos e caracteristicas: site responsivo,
site mobile, aplicativos, PWA
1.3. Aplicativos
1.4.Internet das coisas (IoT)

reconhecer o impacto do mobile nas
atividades de marketing;

entender as diferengas entre sites
responsivos, sites mobile e
aplicativos;

tracar estratégias para a otimizacao
de aplicativos via App Store
Optimization (ASO) e

reconhecer a revolugdo da IoT.

2. Dinamica do mercado mobile
2.1.Mercado mobile
2.2.Tecnologias, ferramentas, modelos de
negocios e servigos
2.3. Location based marketing
2.4.Midia programatica

reconhecer as ferramentas e as
tecnologias existentes bem como o
seu uso nos modelos de negdcio e
Servicos;

utilizar o /ocation based marketing
para impulsionar vendas on-line e
off-line, atraindo prospects que se
encontram perto dos pontos de
venda, e

entender as etapas e os players do
processo de midia programatica.
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3. Campanhas de mobile marketing = aprender a usar o mobile marketing
3.1.Campanhas de mobile marketing conforme as diferentes etapas da
3.2.Anulncios mobile; formatos e possibilidades jornada do consumidor;

3.3. Mobile e social media = conhecer as diferentes possibilidades
3.4. On-line e off-line: integrando mobile e midia de formato para anuncios mobile,

OOH = pensar nas melhores formas de gerar
3.5. Mobile commerce e mobile payment conteudo mobile, principalmente

para midias sociais, e
= conhecer aspectos relevantes de
vendas e de pagamentos por mobile.

4. Mobile data: monitoramento, métricas e = definir métricas de acompanhamento
tendéncias de campanhas mobile;
4.1.Métricas mobile = lidar com as ferramentas e as
4.2.Monitoramento plataformas disponiveis para o
4.3. Data science e mobile — da personalizacao a monitoramento mobile, como o
predicao Firebase, e
4.4.Tendéncias — do mobile para a mobilidade = analisar algumas das tendéncias

relacionadas ao mobile marketing,
como 0 avango dos assistentes de
voz e as possibilidades que surgem
com a implantacao do 5G.

BIBLIOGRAFIA BASICA

= CHAFFEY, Dave; SMITH, Paul. Digital marketing excellence: planning, optimizing and
integrating online marketing. London: Routledge, 2017.
= GHOSE, Anindya. 7ap: unlocking the mobile economy. Cambridge, MA: The MIT Press, 2017.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

LOPES, Sergio. A web mobile. 2. ed. ampl. Sdo Paulo: A casa do codigo, 2017. Série Caelum.
= SCOTT, David Meerman. 7he new rules of marketing & PR. New Jersey: John Wiley & Sons,
2017.
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DISCIPLINA CARGA HORARIA
8. Midias sociais: planejamento,
. o : 24h/a
implementacdao e monitoramento
AREA SUBAREA
Marketing e vendas Marketing

COMPETENCIAS

= relacionar o panorama do/a novo/a consumidor/a e o impacto das redes com os desafios e as

oportunidades dessa nova era;

= definir estratégias de contelido em diferentes canais, relacionando-os com os perfis e os
interesses de consumidores/as, com base nos conhecimentos em midias sociais;

= planejar, implementar e monitorar agOes estratégicas de marketing nas midias sociais e

» implementar o SAC 2.0 e agdes de marketing de relacionamento a partir das midias sociais.

EMENTA

Redes sociais. Midias sociais. Monitoramento. Relacionamento. SAC 2.0. Tendéncias.

CONTEUDO PROGRAMATICO MINIMO

topicos de conteudo

objetivos de aprendizagem

1. Redes sociais
1.1.Pilares das redes sociais na internet
1.2.Topologias de redes sociais na
internet
1.3. Capital social
1.4.Influenciadores/as

compreender os principais conceitos, a
origem e a mecanica das redes sociais e
reconhecer o panorama do/a novo/a
consumidor/a, o impacto das redes, os
desafios e as oportunidades dessa nova
era.

2. Midias sociais
2.1. Conceitos e categorias das midias
sociais
2.2. Comunidades virtuais de marca
2.3. Produgdo de conteldo
2.4. Social ads

reconhecer e diferenciar as redes sociais
e

planejar e criar agdes de marketing nas
redes sociais.

3. Monitoramento de midias sociais
3.1. Rastros digitais
3.2. Tipos de monitoramento
3.3. Diagndstico inicial de marca
3.4. Métricas e relatdrios de midias sociais

planejar campanhas para marcas nas
redes sociais, visando a captacdo, a
satisfagao e a manutengdo dos seus
integrantes, sejam

esses/as prospects ou clientes, e
administrar uma campanha nas redes
sociais.
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4. Relacionamento e SAC 2.0 = reconhecer os influenciadores digitais e
4.1. Marketing de relacionamento = explicar o funcionamento de um SAC 2.0.
4.2.5AC 2.0

4.3. Implementacao e fluxo de
atendimento
4.4. Tendéncias em midias sociais

BIBLIOGRAFIA BASICA

= PULIZZI, J. Conteudo S.A. Rio de Janeiro: DVS, 2017.
= TUTEN, T.; SOLOMON, M. Social media marketing. London: Sage Publications, 2018.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

= FRAGOSO, S.; RECUERO, R.; AMARAL, A. Métodos de pesquisa para internet. Porto Alegre:
Sulina, 2016.

= KUNSCH, M. Comunicacdo organizacional estratégica. Sao Paulo: Summus, 2016.

= LEMOS, A. Gibercultura: tecnologia e vida social na cultura contemporanea. Porto Alegre:
Sulina, 2015.

= RECUERO, R. Conversagdo em rede. comunicacao mediada pelo computador e redes
sociais na internet. Porto Alegre: Sulina, 2014.
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DISCIPLINA CARGA HORARIA
9. E-commerce e modelo de negdcios digitais 24h/a
AREA SUBAREA

Marketing e vendas

Negdcios digitais

COMPETENCIAS

= adotar os novos paradigmas tecnoldgicos da revolucdo digital na gestdo e no posicionamento

estratégico no mercado de produtos e servigos digitais;

= adequar os diferentes modelos de negdcio as operagbes de e-commerce;
= avaliar as opgoes para a implantacao de solucdes de e-commerce em mdltiplas plataformas,

observando aspectos técnicos e legais, e

= empregar as principais ferramentas e tecnologias na construcao de negdcios digitais.

EMENTA

Redes sociais: historia, conceitos e principios basicos. Capital social e influenciadores/as digitais.
Ecossistema de midias sociais. Planejamento de presenca e agdes em midias sociais. Régua de
conteldo e publicacao. Relacionamento e SAC 2.0. Monitoramento pleno e parcial de midias sociais.

CONTEUDO PROGRAMATICO MINIMO

topicos de conteudo

objetivos de aprendizagem

1. Internet e negocios .

1.1. Rumo ao digital

1.2. Ldgica, algoritmos e linguagens de
programacao

1.3. Interatividade e convergéncia

1.4. Surgimento e desenvolvimento da internet .

1.5. Impacto da internet nos negdcios e na
competitividade

reconhecer as competéncias
tecnoldgicas minimas e
indispensaveis para se posicionar
estrategicamente no mercado de
produtos e servicos digitais e
analisar a mudancga de paradigma,
ou seja, a troca dos atomos
(mundo analdgico)

pelos bits (mundo digital), uma
revolucdo que, mesmo consolidada,
ainda é motivo de surpresa para
muitas corporacoes.

2. Modelos de negdcio e receita na internet .

2.1. Visao geral do e-commerce no Brasil
2.2. Cauda longa

2.3. Business to customer (B2C)

2.4. Business to business (B2B)

2.5. Consumer to consumer (C2C)

analisar a adequacao de diferentes
modelos de negdcio as operagoes
de e-commerce.




Diretoria de Gestao Académica WYFGVY

3. E-commerce: tecnologia,

= identificar os subsidios para a avaliagao

segurancga e operacionalizacao tecnoldgica das principais opgoes existentes

3.1. Como funciona a web

para implantacdo de solugdes seguras de e-

3.2. Plataformas de e-commerce commerce em multiplas plataformas.

3.3. Seguranca e privacidade
3.4. Sistemas de pagamento

4. Novas plataformas e

= avaliar o impacto das novas tecnologias,

ferramentas de apoio a decisdo como SEM, mobile e 10T, sobre as forgas
4.1. Marketing de busca — Search competitivas do mercado, seja medindo e
Engine Marketing (SEM) avaliando os resultados, seja analisando o

4.2. Mobile commerce & mobile impacto dos novos paradigmas digitais na

payment

4.3. Internet das Coisas — Internet of

Things (10T)
4.4. Analise preditiva

oferta de produtos e servigos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

= BARBIERI, José Carlos. Responsabilidade social empresarial e empresa sustentavel. Sao

Paulo: Saraiva, 2017.

= TACHIZAWA, Takeshi. Gestdo ambiental e responsabilidade social corporativa. Sao Paulo:

Nacional, 2019.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

= BLOKDYK, Gerardus. £SG investing a complete guide. 2020 ed. Toronto: Kobo

Editions, 2020.

= GLOBAL REPORTING INITIATIVE. Normas GRI. GRI Community, [20--]. Disponivel em:
https://www.globalreporting.org/how-to-use-the-gri-standards/gri-standards-portuguese-
translations. Acesso em: 12 jul. de 2021.

= HILL, John. Environmental, social, and governance (ESG) investing: a balanced analysis of
the theory and practice of environmental, social, and governance. Cambridge: Academic

Press, 2020.
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DISCIPLINA CARGA HORARIA
10. Empreendedorismo e gestdo da inovacao 24h/a
AREA SUBAREA
Estratégia e negdcios Empreendedorismo
COMPETENCIAS

= aplicar as principais estratégias, modelos e ferramentas para inovar em ambientes de
incerteza e volatilidade;

«  criar e transformar negdcios com base em abordagens colaborativas, iterativas, e que
promovam a inovagao com base no /earning by doing;

= construir e analisar modelos de negdcios;

= construir estratégias para promover a inovagao e conduzir processos de mudanca;

= construir solugdes inovadoras a partir do conhecimento dos diferentes tipos de inovagao e

= construir e gerenciar redes de inovagdo.

EMENTA

Conceitos e fundamentos do empreendedorismo. Diferentes abordagens para o empreendedorismo.
Tipos de empreendedorismo e estratégias para construir uma cultura empreendedora. Modelos
para a inovacdo. Gestdo da inovagao e métricas. Ambidestria organizacional. Inovagdo e processos
de mudanga. Modelos de negdcio.

CONTEUDO PROGRAMATICO MINIMO

topicos de conteuido objetivos de aprendizagem
1. Conceitos e fundamentos do = reconhecer os conceitos fundamentais
empreendedorismo do empreendedorismo e sua relagao
1.1. Conceitos e abordagens do com a inovacgao;
empreendedorismo = reconhecer os diferentes tipos de
1.2. Effectuation versus causation empreendedorismo e suas respectivas
1.3. Tipos de empreendedorismo estratégias, e
1.4. Processo empreendedor e barreiras ao = reconhecer os desafios e barreiras ao
empreendedorismo empreendedorismo.
2. Cultura empreendedora e inovacao = identificar as principais estratégias para
2.1. Barreiras e estratégias para construir a construcdo de uma cultura favoravel a
uma cultura empreendedora favoravel inovacao;
a inovagao = conhecer os diferentes tipos de
2.2. Tipos de inovacao (produto, processo, inovacao e
posicao e posicionamento) e dimensdes = construir estratégias especificas para
(incremental; ruptura; disruptiva) cada uma delas.
2.3. Desenvolvimento de estratégias de
inovagao de acordo com diferentes
mercados
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2.4. Processo de inovacao: busca; selegao;
implementacao e captura de valor

Gestdo da inovacdo

3.1. Inovacdo e ambidestria organizacional:

exploitation e exploration

3.2. Gestdo da inovacao e diferenciais
competitivos: capacidade dindmica;
fontes de inovagdo; redes de inovacao
e cultura de aprendizagem

3.3. Inovacdo e processos de mudanca

3.4. Inovacdo aberta

construir estratégias que potencializem
0 que as organizacoes realizam ao
mesmo tempo que explorem novas
oportunidades para inovar;

estabelecer acdes para desenvolver e
gerir a inovacdo nas organizagoes
promovendo diferenciais competitivos;
reconhecer a relacdo entre inovacao, os
processos de mudanga organizacional e
a necessidade de adaptacgao das
organizacgoes e

conhecer e explorar diferentes
estratégias para a inovacao, construindo
parcerias e acdes com clientes e
parceiros.

Modelos de negdcio

4.1.Modelagem de negdcios

4.2.Inovacdo tecnoldgica e novos negdcios

4.3.Validagao e inovagao em modelos de
negocio

4.4.Plano de negdcios versus modelos de
negocios

estruturar a légica de criacdo, entrega e
captura de valor de uma solucao;
construir modelos de negdcio
inovadores;

identificar recursos (humanos,
intelectuais, tecnoldgicos e fisicos)
necessarios a implementacao de
solucdes e

identificar a etapa adequada para a
construgdo de um plano de negdcio.

BIBLIOGRAFIA BASICA

» ALMEIDA, A.; BASGAL, D.; RODRIGUEZ, M.; PADUA FILHO, W. Inovagdo e gestdo do

conhecimento. Rio de Janeiro: FGV, 2016.

= BARON, Robert A.; SHANE, Scott A. Empreendedorismo: uma visao do processo. Sao Paulo:

Cengage Learning, 2012.

» FIGUEIREDO, P. Gestdo da inovacdo: conceitos, métricas e experiéncias de empresas no

Brasil. 2. ed. Rio de Janeiro: LTC, 2015.

= OSTERWALDER, A.; PIGNEUER, Y. Business model generation. Rio de Janeiro: Alta Books,

2019.
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»  BLANK, S. G. Do sonho & realizacdo em 4 passos. S&o Paulo: Evora, 2012.

= CHESBROUGH, Henry; VANHAVERBEKE, Wim; WEST, Joel. Novas fronteiras em inovacgo
aberta. Sao Paulo: Blucher, 2017.

= CHRISTENSEN, Clayton. M. O dilema da inovacdo: quando as novas tecnologias levam
empresas ao fracasso. Sao Paulo: M. Books, 2011.
KOTTER, John P. Liderando mudancas: transformando empresas com a forga das emocoes.
Rio de Janeiro: Books, 2017.

= REILLY, Charles A.; TUSHMAN, Michael L. The ambidextrous organization. Harvard Business
Review, v. 82, n. 4, p. 74-83, 2004.

= RIES, E. A startup enxuta. Rio de Janeiro: Sextante, 2019.
SARASVATHY, S. D. What makes entrepreneurs entrepreneurial ? 2001. Disponivel em:
www.effectuation.org/sites/default/files/research_papers/what-makes-entrepreneurs-
entrepreneurial-sarasvathy_0.pdf. Acesso em: 22 fev. 2022.

= TIDD, Joe; BESSANT, Joe. Gestdo da inovagdo. 5. ed. Porto Alegre: Bookman, 2015.
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DISCIPLINA CARGA HORARIA
11. Finangas corporativas 24h/a
AREA SUBAREA
Economia e finangas Finangas
COMPETENCIAS

= aplicar o conceito financeiro de valor ao processo decisorio;

= aplicar o conceito de juros compostos a realidade dos negdcios;

= avaliar o fluxo de caixa de um projeto de investimento e a sensibilidade as mudancas nas
suas variaveis;

= analisar a viabilidade econémico-financeira de um projeto de investimento e

= escolher entre diferentes opgdes de financiamento e investimento, levando em conta o
risco e o valor de um negacio.

EMENTA

Visdo geral de finangas para gestores. Matematica Financeira aplicada (valor do dinheiro no tempo,
juros compostos e transformacao de taxas). Determinagao do fluxo de caixa livre para viabilidade
econdmico-financeira de projetos de investimento. Métodos de analise de viabilidade
econdmico-financeira de projetos de investimento (valor presente liquido — VPL, taxa interna de
retorno — TIR e periodo payback simples — PBS e descontado — PBD). Fundamentos da avaliacao de
empresas. Relagdo risco versus retorno (modelo do CAPM e do custo médio ponderado de capital).

CONTEUDO PROGRAMATICO MINIMO

topicos de conteuido objetivos de aprendizagem
1. Visao geral de finangas para = compreender os principios basicos das
gestores finangas corporativas e
1.1. Conceituagao de finangas = reconhecer as fungdes do gestor financeiro.

1.2. Funcdes do gestor financeiro
1.3.Geracao de valor em financas

2. Regime de juros compostos = conhecer os principais conceitos
2.1.Conceito e utilizagao relacionados aos juros compostos;
2.2. Principais operagoes a juros = aplicar os conceitos de juros compostos as
compostos utilizando a HP-12C e o situacOes do dia a dia de um gestor e
Excel: valor presente, valor futuro, = transformar taxas em operagdes de juros
periodo e pagamentos compostos.
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3. Determinacao dos fluxos de caixa de

um projeto de investimento

3.1.Demonstragao do resultado do
exercicio como base para a projecao
e 0s ajustes necessarios

3.2. Necessidade de capital giro para a
projecao

3.3. Valor residual

3.4. Fluxo de caixa do projeto de
investimento

conhecer os itens do fluxo de caixa de um
projeto de investimento e

projetar o fluxo de caixa do projeto de
investimento.

4. Métodos de analise de viabilidade
econdmico-financeira de projetos de
investimento

4.1.Método do valor presente
liquido (VPL)

4.2. Método da taxa interna de
retorno (TIR)

4.3.Método do payback
descontado (PBD)

calcular os principais indicadores de
viabilidade econ6mico-financeira de um
projeto e

decidir a viabilidade econdmico-financeira
de um projeto utilizando os métodos de
viabilidade.

5. Fundamentos de avaliacao de
empresas

5.1.Diferenca entre valor e cotagdao

5.2.Tipos de valor de um ativo

5.3.Tipos de avaliacdo de um ativo

5.4.NocOes de avaliagao de empresas
pelo método do fluxo de caixa
descontado

compreender 0s principais conceitos de
avaliacdo de empresas;

compreender o processo de avaliagao de
uma empresa pelo método do fluxo de
caixa descontado e

avaliar a compra e a venda de ativos com o
método do fluxo de caixa descontado.

6. Relagao risco versus retorno
6.1. Conceito de risco em finangas
6.2.Modelo do CAPM
6.3.Modelo do CMPC

entender o conceito de risco em finangas e a
sua metodologia de cdlculo;

compreender o indicador de risco

relativo beta;

analisar a relacao entre o risco e o retorno
dos acionistas utilizando o modelo do CAPM e
analisar a relagdo entre o risco e o retorno
da empresa por meio do modelo do CMPC.

BIBLIOGRAFIA BASICA

CURY, Marcus Vinicius Q. et al. Finangas corporativas. 12. ed. Rio de Janeiro: FGV, 2018.
*  PUCCINI, Abelardo de Lima. Matematica financeira: objetiva e aplicada. 10. ed. Sdo Paulo:

Saraiva, 2017.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

BREALEY, Richard A. et al. Principios de financas corporativas. 12. ed. Porto Alegre:

McGraw Hill, 2018.

= LACHTERMACHER, Gerson et al. Matematica financeira. 1. ed. Rio de Janeiro: FGV, 2018.
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DISCIPLINA CARGA HORARIA
12. Transformacao digital 24h/a
AREA SUBAREA

Tecnologia e ciéncia de dados

Gestdo da tecnologia da informacdo

COMPETENCIAS

= conhecer o0 ambiente e a importancia da tecnologia da informagdo (TI) nas organizagoes;

= identificar tendéncias na criagdo de um ambiente propicio a implementacdo da jornada de
transformacao digital e a criacdo de negdcios digitais e

= estabelecer as competéncias necessarias aos diversos atores envolvidos na implementacao

da transformacao digital.

Tecnologia da informacdo (TI) nas organizagoes e inovacdo tecnoldgica, estratégia e competitividade.
Transformagao digital: aspectos essenciais e tendéncias. Transformagao digital e modelos de negdcio
digital. Nova economia e mindset digital. Papel das pessoas na transformacao digital.

CONTEUDO PROGRAMATICO MINIMO

topicos de conteudo

objetivos de aprendizagem

1. TI nas organizagoes
1.1.TI nas organizagdes: histdrico,
conceitos e estratégias basicas
1.2.Importancia da TI para as varias
industrias e atividades
1.3.Importancia da TI para a competicdo
empresarial

compreender a evolugao e o contexto
atual do uso da TI pelas organizagoes;
reconhecer a importancia da TI em
varias questdes organizacionais e
avaliar a aplicacdo da TI para aumento
de competitividade em determinado
contexto organizacional.

2. Nova economia e mindset digital
2.1.Transformagao digital (TD)
2.2.Estratégias e potencial de

transformacao digital
2.3.Lideranga digital
2.4.TD e cultura organizacional

analisar diferencgas e lacunas entre o
crescimento linear, percebido em
organizagOes tradicionais, e 0
crescimento exponencial, caracteristico
de organizagdes exponenciais;

criar um ambiente propicio para a
transformacao digital;

avaliar como a TD pode contribuir para
a melhoria da produtividade e da
competitividade das organizacgoes e
compreender a importancia da pratica
da empatia e do feedback na gestao de
equipes para a implementacao de uma
efetiva TD.
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3. Transformacao digital, inovacao e
competitividade
3.1. Riscos e oportunidades da TD
3.2. Impacto da TD na competitividade das
organizacoes
3.3. Pessoas e transformacao digital: novos
modelos de trabalho

diagnosticar oportunidades de
transformacao digital;

compreender os riscos inerentes a TD e
a inovacao;

analisar os possiveis impactos da TD na
competitividade da organizagao;
identificar as habilidades e
competéncias necessarias para a TD e
avaliar os diferentes impactos das
inovagdes e da TD nas pessoas.

5. Elementos e tendéncias de

transformacao digital

4.1.Comportamento e jornada do/a cliente

4.2. Transformagao da experiéncia do/a
consumidor/a

4.3.Tendéncias de transformagao digital

4.4. Tendéncias tecnoldgicas digitais e
inovagOes disruptivas

analisar a importancia do user
experience (UX/CX/UI) e os seus
pilares: customer centric e data driven;
comparar e-business e e-commerce,
estratégias, acoes e métricas;
caracterizar os portais B2B, B2C, B2G,
C2C, M2C, G2C e F2C;

avaliar as novas tecnologias digitais: 5G,
10T, fintech, API/SAS, wearables,
machine learning, realidade aumentada,
machine learning, chatbot, BOT,
realidade aumentada e vending
machine, redes sociais e social selling, e
explorar a ldgica dos conceitos de cauda
longa e freeconomics como fundamento
para negocios digitais.

BIBLIOGRAFIA BASICA

= ALBERTIN, A. L.; ALBERTIN, R. M. M. T7ecnologia de informacdo e desempenho
empresarial as dimensoes de seu uso e sua relagdo com os beneficios de negdcio. 3. ed.

Sdo Paulo: Atlas, 2016.

= MORAES, Felipe. Transformacéo digital. Sao Paulo: Saraiva Educacao, 2020.
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CAPOTE, Gart. A jornada do cliente: guia essencial para entender clientes, desenvolver
solucOes, projetar experiéncias, repensar processos e prosperar. Independently published.
2020.

= ITO, J.; HOWE, J. Disrup¢do e inovacdo. como sobreviver ao futuro incerto. Rio de Janeiro:
Alta Books, 2018.
KOTLER, P.; KARTAJAYA, H.; SETIAWAN, I. Marketing 4.0: do tradicional ao digital. Rio de
Janeiro: Sextante, 2017.

= MALONE, M. S.; ISMAIL, S.; GEEST, Y. V.; YAMAGAMI, G. Organizacoes exponenciais. Rio
de Janeiro: Alta Books, 2019.

«  MAROSTICA, Eduardo. Inteligéncia de mercado. S3o Paulo: Cengage Learning, 2021.
RIFKIN, J. Sociedade com custo marginal zero. 1. ed. Sao Paulo: M. Books, 2015.
ROGER, D. L. Transformacéo digital: repensando o seu negdcio para a era digital. Sao
Paulo: Auténtica Business, 2017.

= YAMAGAMI, C. Tecnologia ndo é tudo: entenda por que as pessoas sdo a verdadeira chave
para a transformacao digital do seu negécio. Sao Paulo: Saraiva Educacao, 2020.
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DISCIPLINA CARGA HORARIA
13. Economia dos negdcios 24h/a
AREA SUBAREA
Economia e finangas Economia

COMPETENCIAS

= identificar os principais elementos macro e microecondmicos que se relacionam
diretamente com as atividades das empresas;

= analisar e elaborar cenarios macroecondmicos aplicados a economia como um todo e
aos nichos de negocio das empresas;

= avaliar a oportunidade e o risco das alternativas de investimento empresarial com base
nos cendrios econdémicos elaborados e

= interpretar e caracterizar o comportamento dos atores microecondmicos no mercado, de
forma a coordenar as acles taticas e estratégicas da empresa.

Macroeconomia: indicadores. FlutuagGes ciclicas e crescimento de longo prazo. Inflacdo, indices
de prego e suas aplicagbes. Atuacdo do Banco Central e sua influéncia sobre os negocios: politica
monetaria, taxas de juros e regime de metas para a inflagao. Elementos de macroeconomia
aberta: taxas de cambio, regimes cambiais e balanco de pagamentos. Comércio internacional:
principais indicadores, mecanismos e instituicdes. Microeconomia: oferta, demanda e seus
determinantes. Outras estruturas de mercado, oligopdlios e defesa da concorréncia.

CONTEUDO PROGRAMATICO MINIMO

topicos de conteuido

objetivos de aprendizagem

1. Macroeconomia: indicadores da
atividade macroeconoémica
1.1. PIB nominal e PIB real
1.2. Flutuagdes ciclicas e crescimento de
longo prazo
1.3. Caracterizacdo das politicas
macroecondmicas

descrever e comparar os principais
indicadores de atividade econdmica
relacionados ao desempenho da economia;
diferenciar flutuagOes ciclicas de curto prazo
do crescimento sustentado no longo prazo e
listar e analisar as politicas macroecondémicas
enguanto conjunto de ferramentas de acao
do setor publico sobre o ambiente econémico
de negdcios.
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2. Inflacao, indices de preco e sua

utilizacao

2.1. Regime de metas para a inflagao

2.2. Inflagdo, indices de prego e sua
utilizacao

2.3. Regime de metas para a inflacao

2.4. Atuacdo do Banco Central e sua
influéncia sobre os negdcios

2.5. Politica monetaria e oferta monetaria

2.6. Taxa basica de juros e regime de
metas para a inflacdo

Elementos de macroeconomia aberta

3.1. Taxa de cambio e regime cambial

3.2. Balango de pagamentos

3.3. Aspectos do comércio internacional:
indicadores, mecanismos e instituicdes

Microeconomia: comportamentos e

determinantes

4.1.Oferta, demanda e equilibrio em
mercados competitivos

4.2.0utras estruturas de mercado

4.3.0ligopdlios e defesa da concorréncia

definir os conceitos de inflacao, diferenciando
os indices de prego mais relevantes sob a
otica do poder de compra;

descrever e criticar o regime de metas para a
inflacdo, os seus indicadores, instrumentos e
objetivos;

definir e analisar a politica monetaria e os
mecanismos de oferta monetaria;

analisar os aspectos que levam a definigdo da
taxa basica de juros (Selic) e a sua relacdo
com o regime de metas para a inflacdo e
demonstrar a relacao entre a variagao da
Selic e os juros praticados nos mercados
financeiros, com reflexos sobre negdcios e
empresas.

definir o campo da macroeconomia aberta;
analisar os conceitos de taxa de cambio e
regimes cambiais;

categorizar o balango de pagamentos
enquanto fonte de informagao relevante
sobre as relagcbes econdmicas internacionais
de dada economia e

analisar os principais indicadores,
mecanismos e instituicoes do comércio
exterior bem como o seu papel na economia
mundial.

demonstrar os mecanismos de oferta e
demanda no contexto de mercados e
empresas;

analisar as condicOes de equilibrio em
mercados competitivos;

caracterizar estruturas de mercado
concentrado, com foco em oligopolios e
monopolios, e

analisar os mecanismos de defesa da
concorréncia € a sua relevancia.

BIBLIOGRAFIA BASICA

=  GONCALVES, A. C. et al. Economia empresarial. Rio de Janeiro: FGV, 2018.
= MANKIW, N. G. Introdugdo a economia. Sao Paulo: Cengage Learning, 2019.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

= VASCONCELOS, Marco Antonio S. Economia: micro e macro. 6. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2015.
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DISCIPLINA CARGA HORARIA
14. Consumo e processo decisorio da compra 24h/a
AREA SUBAREA
Tecnologia e ciéncia de dados Gestdo da tecnologia da informacao
COMPETENCIAS

= criar valor junto aos/as clientes por meio da gestdo de relacionamento ao longo do processo
decisorio B2B e B2C;

= desenvolver estratégias competitivas voltadas para o processo decisorio de compras;

= desenhar um processo de compra organizacional compativel com a moderna economia do
mercado global e

= tomar decisdes de negdcio comerciais considerando os processos de influéncia que atuam no
comportamento de compra.

EMENTA

Teorias sobre o comportamento do/a consumidor/a. Fatores de influéncia no comportamento de
compra. Tipos de compra. Processo decisdrio. Consumidor organizacional. Consumidores/as na
internet.

CONTEUDO PROGRAMATICO MINIMO

topicos de conteudo objetivos de aprendizagem
1. Teorias sobre o comportamento do/a = identificar as principais correntes que
consumidor/a estudam o comportamento do/a
1.1. Interdisciplinaridade no estudo do consumidor/a e
comportamento do/a consumidor/a = reconhecer as diferengas entre as
1.2. Teorias que analisam o comportamento teorias tradicionais e as teorias atuais
do/a consumidor/a que analisam o comportamento do/a
1.3. Evolucao do estudo do comportamento consumidor/a.

do/a consumidor/a

2. Fatores de influéncia no comportamento « identificar os fatores de influéncia que
de compra incidem sobre o processo de decisdo de
2.1. Quatro grupos de fatores que compra, analisando os seus impactos
influenciam o/a consumidor/a nas decisdes de comercializagao.
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. Tipos de compra, processo decisorio de

consumo e comportamento do

consumidor organizacional

3.1.Tipos de compra

3.2.Processo decisdrio de consumo e papéis
de compra

3.3.Compra organizacional: diferencas e
similaridades

Consumidor/a brasileiro/a e

consumidores/as na internet

4.1. Perfil do comportamento do/a
consumidor/a brasileiro/a

4.2.Padrdes culturais brasileiros e processo
de consumo

4.3.Consumo na internet

4.4.Percepgao e sistemas sensoriais nos
ambientes virtual e off-line

identificar os diferentes tipos de
compra;

analisar a influéncia dos tipos de compra
na conducao do processo de decisdo de
compra;

avaliar as principais caracteristicas do
comportamento do consumidor
organizacional e

diferenciar os processos de decisao de
compra individual e organizacional.

identificar as principais caracteristicas
do/a consumidor/a brasileiro e

utilizar os principais conceitos de
comportamento do/a consumidor/a em
projetos de marketing nos

ambientes on-line.

BIBLIOGRAFIA BASICA

- ASSOCIACAO BRASILEIRA DE EMPRESAS DE PESQUISA (Abep). S0 Paulo. Disponivel em:

http://www.abep.org. Acesso em: abr. 2019.

= BANCO CENTRAL DO BRASIL (BCB). Pesquisa qualitativa sobre o processo de endividamento.

Brasilia: BCB, 2014. Disponivel em:

https://www.bcb.gov.br/pec/appron/apres/Pesquisa_Endividamento.pdf. Acesso em: abr.

2019.

- INSTITUTO BRASILEIRO DE GEOGRAFIA E ESTATISTICA (IBGE). Informacdes sociais,
demograficas e econdmicas. Brasilia: IBGE, [200-]. Disponivel em:
https://ww?2.ibge.gov.br/home/disseminacao/eventos/missao/informacoessociais.shtm.

Acesso em: abr. 2019.
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=  BONOMA, T. V.; ZALTMAN, G. Organizational buying behavior. Chicago: Marketing Classic

Press, 2011.

= HOYER, W. D.; MACINNIS, D. J. Comportamento do consumidor. Sao Paulo: Cengage

Learning, 2012.

= KEMP, S. Digital in 2017 global overview: a collection of internet, social media, and mobile
data from around the world. We are social, 24 jan. 2017. Disponivel em:
https://wearesocial.com/special-reports/digital-in-2017-global-overview. Acesso em: mar.

2019.

= KOTLER, P.; KELLER, K. L. Administracdo de marketing. Sao Paulo: Pearson Education do

Brasil, 2012.

= SOLOMON, M. O comportamento do consumidor. comprando, possuindo e sendo. Porto

Alegre: Bookman, 2011.
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DISCIPLINA CARGA HORARIA
15. ComumcagaAo, planejam(_anto e 24h/a
convergéncia de midias
AREA SUBAREA

Marketing e vendas

Negdcios digitais

COMPETENCIAS

= realizar o diagndstico situacional da comunicagao de marketing;
= identificar as melhores ferramentas de comunicagdao de marketing, sejam off-line, sejam on-

line, e

= realizar um plano simplificado de comunicacao integrada de marketing.

EMENTA

Comunicacdo na era digital. Experiéncia do/a consumidor/a. Marcas. Construcado de valor.
Comunicacao integrada de marketing na era digital. Implementacdo do plano de comunicacdo
integrada de marketing.

CONTEUDO PROGRAMATICO MINIMO

conteudos

objetivos de aprendizagem

1. Comunicagdo na era digital
1.1. Panorama da internet
1.2. Modelos de comunicacao
1.3. Mix de marketing e comunicacado de
valor
1.4. Comunicacao integrada de
marketing

reconhecer as dificuldades de utilizar a
comunicagao como fator de
diferenciagdo;

analisar as mudancas na forma de as
empresas se relacionarem com os/as
clientes via comunicacao e

analisar o impacto da comunicagdo na
construcao de marcas.

2. Experiéncia do/a consumidor/a:

marcas e construcao de valor

2.1. Publico-alvo e persona do/a
consumidor/a

2.2. Experiéncia do/a consumidor/a e
comunicagao

2.3. Comunicacgao e construcao da marca

2.4. Comunicacao do posicionamento da
marca

descrever as mudancgas que as midias
digitais trouxeram para os processos de
consumo;

desenvolver um modelo de construgdo de
publico-alvo para campanhas de
comunicacao;

conceituar a experiéncia do/a
consumidor/a e a sua relacao com a
comunicagao e

relacionar a construcao de marca com os
processos de comunicacao de marketing.
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3. Comunicagao integrada de

marketing na era digital

3.1. Ferramentas de comunicagdo: off-
line e on-line

3.2. Formatos crossmidia e transmidia

3.3. Desenvolvimento do briefing

3.4. Planejamento da comunicacao

descrever a base da estratégia de uma
campanha de comunicacgao;

reconhecer a importancia do
posicionamento da marca no
planejamento da comunicacao;

conhecer as ferramentas de comunicagao
e

identificar os critérios para a elaboracao
de um briefing.

Implementacao do plano de

comunicacao integrada de

marketing

4.1. Execugdo de campanhas de
comunicagao

4.2. Definicao de verba de comunicagao

4.3. Métricas de comunicagao

4.4, Exemplo do plano de comunicagao
para o banco XYZ

compreender como 0s processos de
compra fornecem as bases do
planejamento de comunicacdo;
descrever as fontes de informacdo em
midia e as dimensGes das tomadas de
decisao;

diferenciar os conceitos de cobertura e
frequéncia;

descrever as etapas do processo criativo;
estabelecer critérios de avaliagdo do
material publicitario e

relacionar posicionamento com
abordagem criativa.

BIBLIOGRAFIA BASICA

= CHAFFEY, D.; CHADWICK, F. Digital marketing. New Jersey: Pearson Higher, 2016.
= KOTLER, P.; KARTAJAYA, H.; SETIAWAN, 1. Marketing 4.0. Rio de Janeiro: Sextante, 2017.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

= KOTLER, P.; ARMSTRONG, G. Principles of marketing. global edition. Sdo Paulo: Pearson,

2017.

= LONGO, W. Marketing e comunicacdo na era pos-digital as regras mudaram. [S, /]: Casa

Educacao, 2015.

= ROGERS, D. The network is your customer.: five strategies to thrive in a digital age. [S. /]:

Yale University Press, 2011.

= STEEL, J. A arte do planejamento: verdades, mentiras e propaganda. Rio de Janeiro:

Elsevier, 2006.
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16. Inteligéncia e pesquisa de mercado 24h/a
AREA SUBAREA
Marketing e vendas Marketing

COMPETENCIAS

= avaliar a necessidade de realizacdo de uma pesquisa de mercado;
= planejar e aplicar pesquisas de mercado considerando o contexto atual;
= diferenciar as diversas possibilidades de aplicacdo de pesquisas de mercado no contexto de

mercados altamente competitivos;

= realizar andlises sistematicas de dados coletados por meio de pesquisas, de forma a auxiliar a

tomada de decisOes gerenciais, e

= criar diferenciais competitivos a partir da aplicacdo de pesquisas de mercado.

EMENTA

Pesquisa de mercado. Planejamento. Pesquisa qualitativa. Pesquisa quantitativa. Segmentagdo de

mercado.

CONTEUDO PROGRAMATICO MINIMO

topicos de conteudo

objetivos de aprendizagem

1. Pesquisa de mercado
1.1. Conceito e pesquisa de mercado
1.2. Contexto da aplicacdo da pesquisa
de mercado
1.3. Execucdo da pesquisa de mercado
1.4. Apresentacdo dos resultados

reconhecer a importancia da pesquisa de
mercado para o processo decisorio de
marketing (SIM);

compreender a relagdo entre as areas de
sistema de informagdo de marketing e de
sistema de inteligéncia de marketing e
compreender o processo inerente a
pesquisa de mercado e a sua importancia.

2. Planejamento e pesquisa qualitativa
2.1. Planejamento
2.2. Pesquisa qualitativa
2.3. Métodos qualitativos

elaborar briefings e projetos de pesquisa
de mercado com qualidade, eficiéncia e
ética e

selecionar os tipos de pesquisa
adequados para os respectivos objetivos
da pesquisa.
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3. Pesquisa quantitativa
3.1. Definicdao e elementos da pesquisa
quantitativa
3.2. Métodos de pesquisa descritiva
3.3. Métodos experimentais
3.4. Qualidade da pesquisa quantitativa

identificar as caracteristicas das
diferentes ferramentas de pesquisa
quantitativa, as suas vantagens e
limitagOes, a fim de extrair delas a melhor
informacao possivel dos/as
consumidores/as e

reconhecer as especificidades das
pesquisas qualitativa e quantitativa e as
circunstancias em que se podem utilizar
metodologias combinadas.

4. Conceito de segmentacao de
mercado
4.1. Segmentagao
4.2. Definicao de grupos coesos
4.3. Escolha do segmento
4.4. Fazendo uma oferta

compreender segmentacdo bem como a
sua vantagem e importancia dentro do
processo de estratégia em marketing.

BIBLIOGRAFIA BASICA

= CRESWELL, J. W.; CRESWELL, J. D. Projeto de pesquisa: métodos qualitativo, quantitativo
e misto. 5. ed. Porto Alegre: Bookman, 2021. (Livro disponivel em “Minha Biblioteca”, pelo

ECLASS).

= KOTLER, P.; KELLER, K. L. Administracdo de marketing. 15. ed. Sao Paulo: Pearson

Universidades, 2019.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

= MALHORTA, N. K. Pesquisa de marketing. uma orientacdo aplicada. 7. ed. Porto Alegre:

Bookman, 2019.
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17. Midia on-line e web analytics 24h/a
AREA SUBAREA
Marketing e vendas Negdcios digitais
COMPETENCIAS

= planejar websites com foco em uma melhor indexacdo nos mecanismos de busca, aumentando
o trafego por busca organica;

= planejar e executar uma campanha de AdWords seguindo boas praticas de mercado e
segmentando o publico-alvo;

= otimizar a performance das campanhas de search advertising;

= definir e acompanhar métricas que ancorem a efetiva tomada de decisdo e

« analisar padrdes e tendéncias utilizando todos os recursos disponiveis nas ferramentas
analiticas.

EMENTA

Websites. Buscadores. Midia paga. AdWords. Search advertsing. Métricas digitais. Web analytics.

CONTEUDO PROGRAMATICO MINIMO

topicos de conteuido objetivos de aprendizagem
1. Otimizacgao para buscadores = reconhecer o funcionamento dos robds
1.1. Introducdo ao sistema do Google de busca para um melhor resultado em
1.2. Légica do /ong tail e a internet campanhas digitais;
1.3. Introducdo ao SEO — white hat versus = analisar sites e propor alteragdes para
black hat. gue seja alcancado trafico qualificado
1.4. Técnicas de pesquisa de palavras- por meio da busca organica e
chave para auxiliar na produgdo de = identificar as praticas erradas para
contetdo evitar danos a propriedade da marca.

1.5. Ajustes técnicos no site para aumentar
o trafego organico

1.6. Como trabalhar keywords e backlinks
para a geracdo de trafego

2. Otimizacdo de midia paga = identificar como funciona a plataforma

2.1. Panorama de mercado e principais de venda de anlncios do Google;
indicadores = aumentar o reconhecimento, a

2.2. Midia on-/ine: tradicional e consideracdo, a acao e a retencao
programatica usando campanhas pagas no Google e

2.3. Principios de estruturacdo de = planejar e executar uma campanha na
campanhas de /inks patrocinados rede de pesquisa e na rede de display,

2.4. Ad server, ad exchange e midia seguindo boas praticas de mercado e
programatica. segmentando, da melhor maneira

possivel, o seu publico-alvo.
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3. Métricas digitais
3.1. Conceituagdo de métricas e estratégia
3.2. Indicadores-chave de performance
(KPIs)
3.3. Planejamento de métricas
3.4. Andlise de dados basica (correlagdo
versus causalidade)

avaliar as métricas e as composigoes de
KPIs para o monitoramento do sucesso
de projetos digitais e

elaborar uma estratégia coerente a
partir de acdes de midia on-/ine.

4. Web analytics
4.1. Conceitos e aplicacdes
4.2. Introducdo ao Google Analytics
4.3. Dashboard e exportacao de relatorios
4.4. Tendéncias em BI e BA

analisar a performance de um sjte pelo
Google Analytics e

definir metas e relatdrios para a geracao
de insights acionaveis.

BIBLIOGRAFIA BASICA

= FOSTER, P.; TOM, F. Data science para negocios. o que vocé precisa saber sobre
mineracado de dados e pensamento analitico de dados. Rio de Janeiro: Alta Books, 2016.

= GOMES, E.; BRAGA, F. Inteligéncia competitiva em tempos de big data: analisando
informacdes e identificando tendéncias em tempo real. Rio de Janeiro: Alta Books, 2017.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

= ANDERSON, C. Cauda longa. Rio de Janeiro: Campus, 2006.

= CHAFFEY, Dave.; SMITH, Paul. Digital marketing excellence: planning, optimizing and
integrating online marketing. New York: Routledge, 2017.

= ROSS, Aaron; TYLER, Marylou. Receita previsivel (Predictable revenue). Belo Horizonte:

Auténtica, 2017.
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18. FGV business challenge 24h/a
AREA SUBAREA

Estratégia e negdcios Gestdao empresarial

COMPETENCIAS

Aperfeicoar as competéncias especificas que garantam a polivaléncia profissional nos novos
mercados, a convivéncia participativa, a iniciativa, a lideranca e a criatividade dos/as estudantes
dos cursos de MBA Online da Fundagao Getulio Vargas (FGV Online).

EMENTA

Oligopdlio. Ferramentas de diagndstico empresarial. Trabalho em equipe. Tomada de decisao.
Desenvolvimento de estratégias. Metas. Melhoria continua.

CONTEUDO PROGRAMATICO

topicos de contetido

1. Jogo de empresas SDE

1.1. Dinamica do jogo

1.2. Constituicdo da empresa
1.3. Recursos disponiveis
1.4. Como vencer o jogo

1.5. Decisdes

1.6. Aprendizagem

Modelo do negocio

2.1. Mercado

2.2. Tecnologia de processo e produto
2.3. Pessoas

2.4. Finangas

2.5. Informacdes

Cadastramento dos/as alunos/as nas

equipes do Jogo de Negocios SDE

3.1. Distribuicdo de senhas provisorias por
equipes

3.2. Acesso dos/as alunos para cadastramento

objetivos de aprendizagem

aplicar as ferramentas de diagndstico
empresarial;

entender o mecanismo de uma
empresa;

trabalhar em equipe;

tomar decisao na atribuicao
executiva nas areas de operagoes,
financas, marketing e recursos
humanos;

aplicar os modelos tedricos de
desenvolvimento de estratégias;
definir metas;

implementar objetivos e diretrizes
por meio de tomada de decisdes
operacionais, de investimento e de
negociacao;

identificar licdes aprendidas e
demonstrar a importancia da
implantagdo de melhoria continua.



