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Ementa: O cendrio do mercado publicitario. Brand- Construcdo de marca. Estratégias publicitarias. O
Place Branding. Marca- cidade. Paisagem urbana. Espagos Publicos. Elaboracao de projeto de Place
Branding.

Objetivo geral:
Elaborar um projeto de Place Branding.

Objetivos especificos:

1. Conhecer os e os atributos da construcdo das marcas.

2. Compreender a fungao da estratégia publicitdria no contexto da paisagem urbana e no
espaco publico.
Conhecer a ocupacao do mercado publicitario nas ruas e avenidas das cidades.
Identificar os fatores relevantes do Place Branding.
Compreender os conceitos do design centrado no usuario.
Aplicar um projeto de place branding a elaboracdo de um aplicativo de turismo
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Unidade 1 - Branding e constru¢ao de marcas
1.1. As marcas e seus sentidos.
1.2. Construcdo e gestdo de marcas.

Unidade 2 — O place branding

2.1. Place branding: marca pais e marca cidade.
2.2. Os desdobramentos da comunicacdo de rua.
2.3 Elaboragao de projeto de place branding.

Unidade 3 — Elaboracao de aplicativos

3.1. Design centrado no usuario: o que ele é ou ndo e?

3.2. Como classificar usudrios e sintetizazr informagdes relevantes. Encontrando e estruturando
problemas.

3.3. Estrutura de projeto: da missdo ao protétipo.

3.4. Das metas de experiéncia do usuario as solugdes criativas.

3.5. Testes A/B para feedback. Testes de usabilidade. Plano de testes.

3.6. Pitch — como apresentar projetos.

Metodologia:

Aulas expositivas dialogadas;
Estudos de caso;

Brainstorm;

Atividades praticas orientadas.

Critérios/Processo de avaliagdo da aprendizagem:
A avaliagdo serd composta de duas notas:

¢ Projeto de place branding: 5,0
e Projeto de aplicativo: 5,0
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Ferrando, D. (2018). The city as advertising in. Amateur Cities
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CRONOGRAMA

AULA 1-15/08 | Apresentacdo da disciplina, bibliografia e critérios de avaliagdo. 1.1. As marcas e
seus sentidos.

AULA 2 -22/08 | 1.1. As marcas e seus sentidos. 1.2. Construgdo e gestdo de marcas. Aula
expositiva dialogada.

AULA 3 -29/08 | 1.2. Construcdo e gestdo de marcas. Estudo de caso.
AULA 4 -05/09 | 2.1. Place branding: marca pais e marca cidade. Aula expositiva.
Aula5-12/09 | 2.2. Os desdobramentos da comunicac¢do de rua. Estudo de caso.

AULA 6 -19/09 | 2.3 Elaboragdo de projeto de place branding. Projeto pratico. Definicdo de objeto e
plataforma de marca. Apresentagdo na proxima aula (26/09)

AULA 7 - 26/09 | 2.3 Elaboragdo de projeto de place branding.
Atividade avaliativa: entrega e apresentagdo dos projetos de place branding. (5,0)

AULA 8 —03/10 | 3.1. Design centrado no usuario: o que ele é ou ndo e? Aula expositiva.

AULA 9-10/10 | 3.2. Como classificar usudrios e sintetizar informacg&es relevantes. Encontrando e
estruturando problemas. Aula expositiva e estudo de caso.

AULA 10-17/10 | 3.3. Estrutura de projeto: da missdo ao protétipo. Aula expositiva e brainstorm.

AULA 11 -24/10 | 3.4. Das metas de experiéncia do usuario as solu¢des criativas. Desenvolvimento
de projeto. Nogdes de Figma.

AULA 12 -31/10 | 3.5. Testes A/B para feedback. Testes de usabilidade. Plano de testes.
Desenvolvimento do projeto no Figma.

AULA 13 -07/11 | 3.6. Pitch — como apresentar projetos.
AULA 14 - 14/11 | Orientac¢3o dos trabalhos finais.

AULA 15 -21/11 | Atividade avaliativa: Apresentacdo e entrega dos aplicativos (5,0).




AULA 16 — 28/11 | Devolutiva dos trabalhos. Avaliagdo dos alunos sobre a disciplina e seu processo

de aprendizado.

AULA 17 - 05/12 | Prova final. Encerramento da disciplina.
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