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1 INTRODUCAO

A Fonte Criativa € uma agéncia digital que nasceu em 2017 na cidade de
Salvador - BA. Com atuacéo virtual (através das redes sociais e plataformas
digitais), hoje atende clientes na Bahia e também fora dela, de forma remota. Possui
duas sécias, Beth Maciel e Bruna Nadir, mais alguns colaboradores que atuam em
formato hibrido. Dentre as atividades desenvolvidas no Marketing Digital estdo a
gestao de redes sociais (planejamento, estratégia, criagao, gestao, fotografia, etc),
Inbound Marketing (marketing de conteudo, criagdo e disparos de e-mails, landing
pages, etc), projetos de design (criagao de rotulos, anuncios, catalogos e criagao de
apresentagoes em PowerPoint, esta ultima atividade vinculada ao projeto “se Joga
no PPT”, criado pela empresa em 2018.

O projeto “Se Joga no PPT” tem perfil proprio no Instagram (separado do
perfil da Fonte Criativa) para divulgagao de dicas sobre apresentagdes, e atualmente
possui 2.209 seguidores - com potencial de ampliagdo da criacdo de conteudo e de
abordagem geografica através de midia paga. Treinamentos individuais, palestras e
lives também sao atividades ja realizadas pelo projeto. Com a pandemia da
Covid-19, foi percebida uma demanda ainda maior na busca de cursos desse
segmento, por isso 0 “Se Joga no PPT” propds a criagdo de um curso online para
distribuicdo na internet com objetivo de atender ao publico interessado em aprender
sobre o tema.

O curso tem como proposito desenvolver habilidades e competéncias
voltadas para explorar os recursos do PowerPoint para diagramacédo, edicdo de
imagens, criagdo de organogramas e animagdes para uma melhor composi¢cao
visual das apresentacdes. Nesse sentido, explora 0s recursos visuais que 0
programa PowerPoint possui para criagéo e edigdo de apresentagdes com qualidade
técnica, criativa e visual. Essa proposta parte do principio que um conteudo bem
explorado em apresentagdes pode reduzir ruidos de comunicacdo ao transmitir a
mensagem de forma mais fluida e com efetividade. Essa proposta € estruturada em
cinco modulos, com aulas de até 30 minutos cada, gravadas e disponibilizadas na

plataforma de venda Hotmart, ficando acessiveis para os alunos por até um ano.



O PowerPoint € uma ferramenta apropriada para apresentar ideias e
resultados, treinar pessoas para fungdes especificas, fazer uma palestra, reuniao,
etc, pelos recursos que possui em comparagao a outros programas e aplicativos
disponiveis para esse fim, como, por exemplo, Keynote, Google Slides ou Prezi, ou
ainda em aplicativos online como Canva.

Uma apresentagcdo com qualidade técnica, criativa e visual ndo garante a
aprovagcdo de um projeto, mas representa uma grande possibilidade de o
conteudo/projeto ser compreendido e aprovado pelo publico-alvo. Nesse sentido, o
uso de imagens para ilustrar ou reforgcar um conteudo a ser apresentado contribui
para melhor entendimento pelo publico-alvo e fixa-la em sua mente, e essa € uma
premissa ja reconhecida em todas as areas. Mas essa é uma estratégia que exige
conhecimentos basicos de diregdo de arte e dos programas existentes para esse
fim, sendo o PowerPoint o mais completo deles, por possuir mais recursos a serem
explorados.

As habilidades para criar uma apresentagao eficiente utilizando slides (telas/
charts) podem ser aplicadas para os mais variados fins, como planejamentos de
projetos, apresentar e discutir pautas de reunides, exibir relatérios, seminarios,
palestras, aulas, defesas de TCC, etc. O profissional com essa qualificagdo se
destaca no mercado de trabalho, porque tem mais conhecimento sobre o que
precisa fazer para uma apresentacido eficiente e diferenciada, preparando todo
conteudo e composi¢cdo visual com antecedéncia, em alinhamento com o seu
publico-alvo. Isso porque aprendeu como aplicar o estudo do perfil desse publico a
suas estratégias de apresentagao para alcangar os objetivos pretendidos com leveza
e clareza na estética visual, criando uma comunicacéo eficaz. E essa a proposta
formativa do curso “Se Joga no PPT”, buscando contribuir para apresentagdes mais
produtivas e autonomia criativa do apresentador.

O curso é fundamentado em uma metodologia criada pela Fonte Criativa, com
conteudo programatico dividido em quatro pilares: Entendimento, Criacéo, Teste e
Aplicagao. O primeiro pilar, o entendimento, € o inicio de tudo. Uma apresentagao
comecga antes mesmo de abrir o PowerPoint. E necessario pesquisa, captacdo e
triagem de todo material que se deseja apresentar. Compreender a fundo o tema e

objetivo da sua apresentacdo. Assim, fica mais claro definir os assuntos e tépicos



principais a serem trabalhados nos slides. Nesse sentido, € necessario buscar
responder algumas perguntas basicas para melhor planejamento da apresentagéo:
(i) “Quais os objetivos especificos? (ii) Qual o tempo que se tem? (iii) Qual o
publico-alvo? Qual o ambiente da apresentacao?”. A partir dessas respostas, devem
ser definidos pontos importantes como: quantidade de conteudo necessario,
tamanho de fontes, perfil e linguagem que devo abordar durante a exibicao, etc.

O segundo pilar, a criagdo, tem como objetivo selecionar a triagem feita na
etapa anterior do conteudo. Momento também de aprender conceitos de design para
melhor aplica-los em suas criagdes, truques e dicas para uma apresentagao mais
dindmica e visualmente atrativa, como cores, contraste, composicdo, como
encontrar imagens que expressam conceitos, videos, além de icones e a
importancia da utilizacdo de recursos como transicoes e animacoes.

O terceiro passo é o teste. Entender a linguagem a seguir, fazer exercicio de
escrever no papel o roteiro e o storytelling da sua apresentagao, e definir o que fica
de conteudo textual/visual no slide e o0 que pode ser levado para seu discurso oral.

Por ultimo, a aplicacdo. E o momento onde todos os pilares anteriores se
encontram dentro do PowerPoint e ganham vida para apresentar a sua histéria.
Nesse sentido, inicialmente foi elaborado um plano de curso que contemplasse
conteudos que pudessem subsidiar esse aprendizado proposto, com utilizagao de
dispositivos didaticos diferenciados, que possibilitasse uma relagao teoria-pratica
mais efetiva e estimulante para os interessados. Este plano de curso esta

disponibilizado no “apéndice A” deste projeto.

2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

O PowerPoint é uma das ferramentas mais utilizadas em todo o mundo para a
criagao de apresentagdes. Foi criado em 1987, por Robert Gaskins e Dennis Austin
em uma empresa de software chamada Forethought, Inc. Inicialmente o programa
rodava apenas em computadores da Apple, mas em seguida, a Microsoft adquiriu os
direitos do programa. O projeto tinha uma missao: empoderar os apresentadores,

missao que ja se mostrava presente na ocasido do surgimento do retroprojetor, um



projetor de transparéncias, em 1931. As informag¢des eram exibidas de forma
impressa nas transparéncias, o que limitava a flexibilidade da edicdo e a
dependéncia de impressao (SMARTALK, 2021).

Considerando o quanto o ser humano é visual, os profissionais da area da
educacéo, principalmente, comegaram a considerar o PowerPoint como um valioso
recurso educacional, o que contribuiu para que o projetor ganhasse cada vez mais
visibilidade. Com tecnologias cada vez mais aceleradas, o projetor de dados permite
a exibicdo da tela do computador, com visualizagdo rapida e instantdanea do
conteudo em texto, imagem e video, com resolugdo superior, e muitas vezes em
tempo real, além de melhorar a experiéncia de quem assiste a apresentacgao.

Os slides utilizados no projetor de dados podem ser criados a partir de
distintos programas ou aplicativos, a exemplo do Keynote, Prezi ou Google Slides.
Nao existe uma ferramenta ideal para a construgéo dos slides, a escolha pode variar
conforme o objetivo e estilo. Apesar de possuir interface simples, o Keynote é
exclusivo da Apple, portanto ndo € compativel com outros sistemas operacionais. O
Prezi possui como vantagem a nao linearidade no momento da criagdo da
apresentacao. O programa oferece tipos de transicbes bem peculiares e marcantes,
como zoom e rotagdo. Esses tipos de animagdes podem distanciar o publico do
conteudo e deixar cansativa a apresentagcao. O PowerPoint ainda se destaca por ser
0 mais popular e disponivel em todos os computadores, a edicdo do arquivo é facil e
rapida, e os arquivos gerados sdo mais leves se comparados aos demais.

O produto objeto deste projeto € um curso para apropriagao das ferramentas
do PowerPoint, uma ferramenta amigavel, flexivel e de facil edicdo e
compartilhamento. Entender e se preparar para uma apresentagao, seja ela pessoal
ou profissional, é essencial. Nao basta apenas falar bem em publico, é preciso que
haja um entendimento sobre o que sera exposto e como sera exposto. Nesse
sentido, Polito (apud TECNICAS, 2019, n.p) salienta que “Ndo adianta utilizar um
linguajar técnico para um publico leigo ou linguagem vulgar para uma plateia
composta por especialistas” .

Até mesmo para aqueles que utilizam outras ferramentas ou aplicativos para
construcao de apresentacdes € importante que se conheca, mesmo que de forma

basica, alguns conceitos e técnicas para uma boa exposicdo dos recursos



audiovisuais que esses programas oferecem, para transmitir de forma fluida todo o
conteudo ao ouvinte. O cérebro possui um limite de absor¢do de informacdes,
filtrando o que ele considera importante e deletando os dados considerados inuteis,
e a quantidade de informag¢des que sdo geradas em apresentagdes sao muito altas.
“Cerca de 3 dias depois de ver uma apresentagao, vocé se lembra de 65% das
informagdes passadas se houver um apoio visual atrelado a fala. Sem ele, vocé sé
retém 10%.” (POWER..., 2015). A retencéo de todo esse conteudo pode se tornar
mais efetiva com uso da comunicagao visual, que € uma das formas de transmitir
imagem e conversar com o publico de forma intencional.

Segundo neurocientistas do MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusetts), o
cérebro humano pode processar imagens em apenas 13 mili segundos, o que ocorre
muito mais rapidamente que um texto (MIT, 2014). Para reter de maneira cada vez
mais eficiente todas essas informagbes e imagens, o uso das cores possui papel
fundamental. Elas s&o percebidas de formas diferentes e transmitem sensacgdes e
emogdes, além de ajudar na fixacdo. Bem empregadas, facilitam o aprendizado e
despertam o interesse no assunto abordado. As cores de uma marca, por exemplo,
nao s&o por acaso, transmitem algo que pode ser objetivo ou subjetivo. Imagens e
textos se complementam e reforcam a mensagem. Estudos sugerem que as
pessoas fazem um julgamento inconsciente sobre um produto dentro de 90
segundos da visualizag&o inicial, e que 62% a 90% dessa avaliagdo € baseada
somente em cores (CCICOLOR, 2019).

E comprovada a dificuldade em se manter atengdo em um s6 aspecto por um
longo periodo de tempo e uma boa programagao visual podera contribuir para
assegurar essa atengao. Isso porque conteudo visual € uma estratégia efetiva para
envolver e manter o publico-alvo atento, sendo essa perspectiva a base da proposta
do curso “Se Joga no PPT”. Duarte (2018, p.111) corrobora nesse sentido ao

considerar que

Apresentacdes sdo uma das ferramentas de comunicagao empresarial
mais populares, e perdem somente para o e-mail. Elas atraem clientes
e mantém os funcionarios nos trilhos. E os apresentadores mais
eficientes pensam como designers. Bons apresentadores exibem
dados com clareza, simplicidade e de modo convincente. Eles
selecionam imagens capazes de transmitir significado e o valor da
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marca. Criam e organizam slides persuasivos e capazes de auxiliar os
ouvintes na solugdo de problemas.

Para construir uma apresentacdo bem sucedida é preciso conhecer
caracteristicas do publico-alvo, a partir do levantamento do maximo de informagdes
possiveis, para que, de forma cautelosa, consiga estruturar a base de todo
conteudo. Outro ponto muito importante é a habilidade de um olhar estético apurado,
manter a curiosidade ativa para despertar interesse no design ao seu redor,
captando de forma instantdnea elementos visuais do dia a dia para transformar a
tela em branco do slide. Roteiro, conteudo e visual devem estar bem alinhados para

que a mensagem seja captada de forma clara pela audiéncia.

3 ANALISE DA VIABILIDADE DO PROJETO

3.1 DIAGNOSTICO

H4& uma imensa demanda por parte dos profissionais e empreendedores por
espacos de aprendizagem criativos, onde se possa obter conhecimentos além
daqueles relacionados ao uso basico de programas ou aplicativos para este fim.
Ferramentas que sempre tiveram espago especial nos eventos presenciais,
workshops, palestras, reunides. Durante a pandemia da Covid-19 aprendemos a
conviver com apresentagdes de forma on-line, aumentando ainda mais a quantidade
de informagbes que consumimos, fazendo com que reter a atengéo seja cada vez
mais dificil. Com o retorno a normalidade, essa modalidade de apresentacao
continua sendo utilizada, sob uma proposta hibrida de comunicagdo envolvendo
estratégias online e presenciais.

Medo de falar em publico, dificuldade em organizar as ideias de forma
visualmente atrativa, se perder na sequéncia de slides, ultrapassar tempo de
apresentacdo sem saber se realmente conseguiu transmitir a mensagem, entre

outras problemas, sao alguns dos desafios de quem n&o consegue criar recursos

visuais suficientes para transmitir mensagens de forma eficiente. Pensando nisso, o
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Se Joga no PPT foi criado no instagram, como canal de comunicagao para transmitir
conteudo especializado e focado em apresentacdes. Para a analise da viabilidade
desse projeto foram consideradas essas e outras questdes a elas interligadas,

conforme demonstrado na matriz PFOA abaixo apresentada.

Quadro 1 - Matriz PFOA

Positivos Negativos

Potencialidades Fraquezas
- Profissional que ministra o curso é | - Recursos humanos
especialista em design e tem insuficientes (profissionais que
experiéncia em eventos com produzem as apresentacdes e
publico; ministram os treinamentos);
- Capacitacao constante na area; - O projeto “Se Joga no PPT” é
- O negécio/projeto possui desconhecido no mercado;

Internos
possibilidade de crescimento; - Falta de constancia na criagao
- Curso online, gravado de forma de conteudo nas redes sociais
remota e que pode ser visto pelo da empresa;
publico consumidor de qualquer - Falta de um plano de acao
lugar e a qualquer hora; efetivo para parcerias ou colabs
- Valor do curso acessivel em para este novo projeto da
relagcado a concorréncia; empresa;

Oportunidades Ameacas
- Area pouco explorada no - Publico interessado em outras
mercado baiano (mercado ferramentas para elaboracao de
potencial); apresentacgoes;

Externos |- Crescente grau de interesse e - Clientes n&o tém percepcgao de
procura de profissionais de valor de uma apresentacéo;
diversos segmentos por essa - Expansao de empresas do
formacéo; segmento em outros locais do

Brasil;

Quadro 1 - continuagao Matriz PFOA
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Positivos Negativos
Oportunidades Ameacas
- Possibilidade de formacgéo de - Diversidade de aplicativos que
parcerias com empresas ou oferecem templates prontos;
pessoas que atuam na mesma - Desvalorizacido do curso em
area (para fortalecimento do relagado ao preco.

Externos
projeto)

- Midia online (trafego pago) € uma
estratégia eficiente para aumento
de visibilidade e lembranga de

marca

Fonte: elaborado pela autora

A proposta da Fonte Criativa e do projeto Se Joga no PPT, através do curso
on-line “Se Joga nas apresentagdes”, € de promover o ensino de técnicas para
melhoria da exibigdo de informagdes nas apresentacgdes, que envolvem desde a
criacdo de conteudo, criatividade, diagramacao até a diregcdo de arte (identidade
visual), além de algumas técnicas de oratéria. Este projeto tem como objetivo
principal apresentar um plano de ag&o para organizagédo e comercializagao do curso

on-line “Se Joga nas apresentagoes”.

3.2 PROGNOSTICO

Considerando as variaveis que, de alguma forma, possam afetar o curso e
sua comercializagdo, a analise de alguns pontos sdo essenciais. Ha uma demanda
pela capacitagao para melhores apresentagdes por parte de profissionais que atuam
em dareas que possuem grande exigéncia nesse sentido, e para que a Agéncia de
Marketing Digital Fonte Criativa ndo deixe de aproveitar esta oportunidade precisa

implementar o projeto Se Joga no PPT, através do curso on-line “Se Joga nas
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apresentacoes”, propondo uma estrutura de conteudos voltados a aquisicao de
novas habilidades para uma melhor qualidade técnica dessas apresentacoes,
aumentar produtividade e gerenciar melhor o tempo de construgcdo de uma
apresentacdo. Com treinamento adequado, profissionais que ja usam o PowerPoint
com frequéncia, terdo uma comunicacdo mais eficaz na transmissdao de
informacgdes, evitando retrabalho e, a longo prazo, estresse no ambiente de trabalho.
A Agéncia de Marketing Digital Fonte Criativa ndo pode desconsiderar esta
oportunidade de mercado, considerando as empresas concorrentes que ja atuam
neste segmento, adotando estratégias de divulgagdo alinhadas com uma visao
voltada para a importdncia que essa capacitagdo tem para a evolugido da
capacidade criativa na construgcao de apresentacgdes eficientes, que irdo resultar em
economia de tempo dentro das empresas e para aqueles que sao autbnomos, o que,
consequente, resultara no ganho de maior percepcgao e valor da Fonte Criativa.
Analisando uma visao desfavoravel na comercializagédo do curso, é preciso
destacar na comunicagdo sobre o projeto aspectos que contribuam para evitar a
baixa adesdao a proposta do curso, evidenciando como favoravel a relagao
custo-beneficio, considerando o que o curso pode proporcionar, principalmente no
que se refere a insergdo no mercado e/ou ganhos com relagao ao tempo e qualidade
envolvendo a produgdo dessas apresentacbes € o0 modo como o profissional

envolvido se faz entender com relagao as informacgdes que apresentadas.

3.3 PARECER

Considerando o objetivo principal do projeto “Se Joga no PPT”, que é de
ajudar os profissionais a estruturarem as informacdes de maneira clara e objetiva
para desenvolver o conteudo de forma fluida e natural, utilizando o PowerPoint como
ponto de apoio para o discurso oral; € necessario criar e implementar acbes que
estejam alinhadas entre si e com a proposta de divulgacao dos diferenciais do curso

“‘Se joga no PPT”. proporcionar uma capacitacdo que possibilite a criagdo de
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apresentagdes que instiguem a recepgao, que despertem atengdo com o que esta
sendo dito e que levem a acdo esperada. Nesse sentido, € preciso elaborar um
plano de comunicagdo que considere o perfil sociocultural do publico-alvo e midias
apropriadas para o alcance desse publico.

Uma campanha deve ser criada para fortalecimento da marca e divulgagao do
curso, com entrega de conteudo para atragdo do publico. Além de cronograma no
Instagram para divulgacdo, trabalhar a comunicacdo e explorar outros canais
digitais, como o site da Fonte Criativa (criacao de artigos no blog) - que ja possui um
bom trafego, e midias como Youtube, Facebook, trafego pago e parcerias com
outras empresas e profissionais, ampliando o raio geografico. Deve ser realizada a
campanha para o periodo de 6 meses, dividida em trés fases: Institucional,

Promocional e Guarda-Chuva.

4 DEFINIGAO DO PUBLICO-ALVO

Pessoas, de ambos os sexos e faixa etaria acima de 18 anos, interessadas
em criar apresentagdes de impacto, com qualidade visual e técnica, e que tenham
interesse em uma capacitagdo nesse sentido na modalidade remota. Considerando
esse perfil estdo incluidos estudantes universitarios, palestrantes e profissionais de
distintas areas, dedicados a crescimento profissional e interessados em melhorar
suas habilidades de comunicacao e apresentacao.

E ideal que possuam conhecimento prévio do PowerPoint, ou que ja utilizam
o programa (mesmo que de forma basica) em seu dia a dia, tendo em vista que o
objetivo do curso é promover o ensino de técnicas para melhoria da exibigdo de
informagdes nas apresentagbes, o que envolve desde a criagdo de conteudo,
criatividade, diagramacao até a direcao de arte (identidade visual), além de algumas

técnicas de oratoria.
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5 ESTRATEGIAS E AGOES SUGERIDAS PARA DIVULGAGAO DO CURSO

A campanha possui trés fases a serem realizadas ao longo do segundo
semestre de 2022, sendo elas: Institucional, Promocional e Guarda-Chuva. Ao longo
dessas fases serao trabalhadas associagdes positivas a marca/curso para fortalecer
0 posicionamento, a imagem, indice de lembranga e comercializagdo. No decorrer
das trés fases serdao implementadas acdes promocionais, a fim de aumentar as

vendas, bem como promover e consolidar a marca do curso no mercado de atuagao.

FASE 01 - INSTITUCIONAL

Periodo - 20 de maio a 20 de julho

Objetivo - Fortalecer relacionamento e o posicionamento da agéncia e do curso com

publico alvo. Estabelecer e reconhecer a imagem de marca.

Estratégia 01 - Marketing Digital
Acao 01 - Posts organicos e patrocinados nas redes sociais da Fonte Criativa e Se
Joga no PPT (Facebook e Instagram) com pilulas de conteudo (spoilers) e

divulgagao de teaser para abertura de carrinho de compras.

Acado 02 - Criacdo de artigos na area de blog do site da Fonte Criativa, além de

direcionar o visitante a outros canais de informacéo.

Acao 03 - Utilizar Instagram, Facebook e Google Ads (plataforma de anuncios do
Google). Esse mecanismo tera o intuito de promover o site da Fonte e gerar

interesse e vendas.

Acao 04 - Parcerias com profissionais da area ou empresas para realizagao de lives

e webinars gratuitos.
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Acao 05 - Criacdo de e-mails marketing para disparo de mailing (lista de quem ja

participou de palestras ou treinamentos Se Joga no PPT)

Estratégia 02 - Identidade Visual
Acao 01 - Criacao de um manual de marca para construgéo de diretrizes visuais e

de esséncia de marca, fortalecendo a imagem para os consumidores.

Acao 02 - Material de divulgagao sobre estrutura do curso, conteudo programatico e

local de hospedagem das aulas (carrossel).

FASE 02 - PROMOCIONAL

Periodo - 20 de julho a 20 de setembro

Objetivo - Intensificar as “pilulas” de conteudo e oferecer ofertas-isca (promocional)
para despertar interesse no publico e consequentemente atrair mais interessados na

realizacao do curso.

Estratégia 01 - Promog¢ao
Acao 01 - Descontos progressivos de acordo com quantidade de aulas compradas
(indicagado de amigos) ou compra feita por pessoa juridica - para treinamentos de

equipe (acima de 5 cursos comprados).

Acdo 02 - Sorteio de um treinamento no Instagram para seguidores que se

cadastrarem na Landing Page ou grupo de whatsapp.

Estratégia 02 - Marketing Digital
Acao 01 - Criacdo de Landing Page para disponibilizar oferta isca (ex: modelo de

apresentacao) ou para captacao de leads para sorteio.
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FASE 03 - GUARDA-CHUVA

Periodo - 20 de setembro a 20 de novembro

Objetivo - Reforgar os esforgos de comunicacdo das duas fases anteriores, sendo a
campanha Guarda-chuva ideal, pois sera responsavel por reforcar o
posicionamento, fortalecer a imagem, aumentar o indice de lembranga da marca e

apresentar atributos e conteudo programatico do curso.

Estratégia 01 - Marketing Digital
Acao 01 - Posts organicos e patrocinados nas redes sociais da Fonte Criativa e Se
Joga no PPT (Facebook e Instagram) com conteudos de valor e divulgagao do

Curso.

Acédo 02 - Criagdo de artigos na area de blog do site da Fonte Criativa, além de

direcionar o visitante a outros canais de informacéo.

Acao 03 - Utilizar Insta, Face e Google Ads (plataforma de anuncios do Google).
Esse mecanismo tera o intuito de promover o site da Fonte e gerar interesse e

vendas.

Acao 04 - Realizagao de lives para divulgagao de conteudo pratico.

Acao 05 - Criacdo de e-mails marketing para reforgo do conteudo do curso. Disparo

para mailing de quem ja participou de palestras ou treinamentos Se Joga no PPT.

Estratégia 02 - Promog¢ao de Vendas
Acao 01 - Realizagdo de acédo promocional com desconto excepcional de 15% na

compra do curso.
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51 CRONOGRAMA

FASES

MAI JUN JUL AGO SET ouT

INSTITUCIONAL

PROMOCIONAL

GUARDA-CHUVA

6 INSTRUMENTOS DE AVALIAGAO E CONTROLE

Pré langamento do curso

e Através da plataforma digital Google Forms sera criado um
questionario para buscar informagdes e opinides de quem ja participou

ou tem interesse em fazer um treinamento sobre PowerPoint.

e Antes do inicio da divulgacéao, sera feita uma analise prévia das midias
digitais do Se Joga no PPT, observando engajamento e alcance para
que no pos langamento e durante a aplicagdo das estratégias e agoes
sugeridas possa-se fazer uma comparagao e identificar as mudancgas

que o curso trara para ao projeto.

e Levantamento prévio e registro de dados de cada fase de campanha
para comparativo final (relatério com niumero de engajamento, cliques,

rejeigao, etc)

Durante e p6s langamento do curso

e A partir da analise dos resultados obtidos pelas vendas, sera realizada
uma analise comparativa entre o inicio e o final de cada fase da

campanha.
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e Numero de cliques nos anuncios do site da Fonte Criativa através da
plataforma Google Analytics e para Facebook e Instagram (via
Facebook Adwords).

e Taxa de conversao para a Landing Page (RD Station) para quantificar

os visitantes.

Pés venda do curso
e Pesquisa de satisfagcédo (via e-mail ou whatsapp). Ao final da compra e
realizacdo do curso, sera enviado para cada aluno uma pesquisa de
satisfagcdo para avaliacdo de percepgdes. O formulario possui 9
questdes, dentre elas perguntas abertas e fechadas para avaliagédo do

conteudo, da instrutora e expectativas.

7 AGOES IMPLEMENTADAS

Dentre as agdes criadas e descritas nas fases de comunicagédo, seguem

algumas das que foram implementadas:

e Criacao da marca do projeto

Figura 1: Card marca do projeto

Se joga no
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e Criacao de post para apresentacao do curso - Fase 1

Figura 2: Card divulgacéo curso
Nt T NS —

Q

Se joga no
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e Post para patrocinar nas redes sociais - Fase 2

Figura 3: Card divulgagéo (reforgo)

Se joga no
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Imagem 4: Modelo de formulario pés venda (questionario)

Curso
oniine

Se jega no

Pesquisa: Se Joga no PPT - Curso Online

Olee, tudo bem? 2
Compartilhe com a gente como fol a sua experiéncia participando do curso online Se Joga no PPT.

Prometemos gue serd rdpido e nos ajudard bastante. Vamos 147

Mome

Texto de resposta curta

O que te motivou a comprar o curso online Se Joga no PPT? *

Texto de resposta longa

O gue achou do conteldo apresentado? *

Fuim Muito bom

D& uma nota para a performance da Facilitadora Beth Maciel *

Ruim Muito Bom

O conteldo apresentado atendeu suas expectativas? Conte-nos como foi? *

Texto de resposta longa
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O que achou do tempo do curso? *

Tempo adeguado.
Acho gue poderia ser em menos tempo.
Acho gue poderia ser em mals tempo,

Outros..

O gue vocé acha que o curso online Se Joga no PPT pode melhorar? ™

Texto de resposta longa

Qual a chance de vocé indicar o curso para algum amige, conhecido, ou familiar? ~

Com certeza ndo Com certeza sim

8 ANALISE DAS AGOES IMPLEMENTADAS

Analisando os numeros absolutos de visitantes e leads, vindos de cliques por
rede social ou por links patrocinados (blog da Fonte Criativa'), foi observado que a
imagem de marca tem exposi¢ao positiva, dentre os seguidores atuais (2.213), com
crescimento organico espontaneo - ainda sem anuncios patrocinados. Os
seguidores perguntam pela demanda de cursos online.

A campanha foi langada na segunda quinzena de maio, por isso ainda nao é
possivel uma maior precisdo na analise dos resultados desta primeira fase. Mas, ha
um acompanhamento continuo dos resultados que serao posteriormente convertidos

em dados para uma analise mais detalhada, buscando entender como cada um

! https://www.fontecriativa.com.br/blog
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deles coopera para atingir os objetivos pretendidos. Para isso, foi preciso pensar em
algumas etapas essenciais que precisam ser seguidas:

1. Definicao de metas claras - comercializagao do curso;

2. Acompanhamento do funil de vendas: definicdo das quantidades de
oportunidades que a equipe deve abordar para gerar o numero de
vendas esperado; leads a serem nutridos para se tornarem
oportunidades; visitantes que devem chegar ao site para conversao em

leads ou oportunidades;

3. Analise de resultados dos canais digitais: avaliar os canais envolvidos
em cada estratégia e como eles impactam no projeto. Desempenho do
site a partir de visitas organicas ou pagas, retorno de esforgos nas
redes sociais ou em outras ferramentas de relacionamento, como por

exemplo o e-mail marketing e Landing Page.

Algumas métricas também sio relevantes para que possamos atingir as metas:

- Crescimento de alcance: quantas pessoas realmente estdo recebendo os
seus anuncios. Se essa métrica ndo vai bem, é hora de repensar o conteudo,

a arte, o CTA usado e outras questdes no futuros anuncios.

- Taxa de engajamento: como sua pagina ou numero de seguidores tem

crescido.

- CTR (click to rate): métrica importante para descobrir se o anuncio tem
impactado as pessoas que o visualizam a ponto de fazer com que elas abram

o link.

- Conversao: Se o anuncio propdée uma agao, como preencher o formulario
para receber oferta isca, é preciso saber se a chamada esta realmente

atingindo o objetivo.
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APENDICE A - PLANO DE CURSO

O Curso Online - Se Joga no PPT - é um curso pratico sobre como criar
apresentagdes impactantes e criativas, como transformar slides de texto em slides

visuais, focado em conceitos que servem para aplicacdo no Powerpoint.

O que os alunos vao aprender?

Conceitos sobre aspectos que envolvem a criacdo de uma apresentagdo: o
entendimento, organizagdes que deixam o layout mais atraente e dinamico, onde e
como procurar imagens, animagdes e transigbes, como usar o storytelling para
transformar slides, transmitir informacdes importantes com efetividade, aplicar

principios do design, fazer o redesign de apresentagoes,

Para quem se destina?

Pessoas que ja possuem conhecimento prévio do PowerPoint, ou ja utilizam o
programa (mesmo que de forma basica) em seu dia a dia. Para quem precisa criar
qualquer tipo de apresentagao: um relatério no trabalho, um trabalho da faculdade,
uma aula, uma apresentagao sobre seu produto/servigo ou até vender um projeto.
Esse curso vai aprimorar as habilidades na construgéo de slides, ajudar a transmitir

informacdes e tornar suas apresentag¢des mais criativas e atrativas.
 Estudantes focados em se preparar para o mercado de trabalho;

* Profissionais/ palestrantes interessados em fazer apresentac¢des de impacto;
» Executivos dedicados a seu crescimento profissional;

* Empreendedores interessados em melhorar suas habilidades de comunicagao e

apresentacao.
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Quem faz o Se Joga no PPT?

Beth Maciel é Sécia Diretora de Criagao da agéncia Fonte Criativa, apaixonada por
design. Publicitaria de formacéao e fotografa por paixdo, ja atendeu e produziu PPTs
para clientes como Natura e Petrobras. Acredita que o design alinhado a um bom
conteudo é capaz de transformar apresentagdes. O PowerPoint é, sem duvida, seu

programa de cabeceira :)

Aulas gravadas online - Assista quando e onde estiver!

PROGRAMA

Médulo 1 - Neste modulo vamos alinhar informagdes importantes sobre o curso,

além de conhecer melhor quem vai ministrar e metodologia do curso.
Aula 1 - Apresentacdo / O que vamos aprender / Avisos
Aula 2 - Criatividade / Repertorio

Aula 3 - Metodologia Fonte Criativa para se jogar no PPT

Médulo 2 - Entender o contexto onde sua apresentacdo ira se encaixar, qual
ambiente e tempo que vocé tem disponivel. Algumas perguntas chaves serao

essenciais nesse modulo para compreensao e criagao do roteiro da apresentacgao.
Aula 1 - Contexto

Aula 2 - Roteiro / Conexao com o publico

Médulo 3 - Conteudo
Aula 1 - Criacao de Conteudo

Aula 2 - Storytelling
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Moédulo 4 - Oratéria: sera abordada introdugdo a algumas técnicas para melhor
aplicagao no discurso oral, melhorando a performance do apresentador.
Aula 1 - Apresentacao X Apresentador

Aula 2 - Técnicas de oratéria

Médulo 5 - Identidade Visual - conceitos como agrupamento, contraste,
alinhamento e espagamento, o uso de cores, fontes e composi¢gao. Como utilizar os
principios de design na apresentagdo? Onde posso buscar referéncias? Como
encontrar imagens gratuitas que expressam o0s conceitos, entendendo os
tratamentos de imagens oferecidos pelos principais programas de apresentagoes,

além de icones, videos, gifs e texturas.
Aula 1 - Elementos do Design
Aula 2 - Formatos de slides
Aula 3 - Cores
Aula 4 - Slide Mestre
Aula 5 - Tipografia
Aula 6 - Imagens, icones e PNGs
Aula 7 - Video, audio e gifs

Aula 8 - Animacbes e transicoes



