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O QUE E MARKETING?

O MARKETING € o conjunto de acoes para entregar aos
consumidores solucdes para os seus problemas em forma
de produtos ou servicos.

Além de criar DEMANDA (visando o lucro), o marketing
mexe com a relacao entre
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O QUE E MARKETING?

“Marketing is the science and art of exploring, creating, and delivering value to satisfy the
needs of a target market at a profit. Marketing identifies unfulfilled needs and desires. It
defines, measures and quantifies the size of the identified market and the profit potential. It
pinpoints which segments the company is capable of serving best and it designs and
promotes the appropriate products and services.” (KOTLER,2019)
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MARKETING 1.0 (centrado no produto

CONTEXTO — Revolucao Industrial com
compradores em massa e necessidades
fisicas

OBJETIVO — Vender produtos

DIRETRIZES E CONCEITOS — Especificacao do
produto e desenvolvimento de produto

PROPOSICAO DE VALOR — Funcional

INTERACAO — Transacdo um para um

You CanOwn | °

(a CASA DE RUI BARBOSA

)

RUDI

" ."M'_.,,

- l
0

@M [Gpticim]

(‘;i:ﬁ‘»“ ":C a |\ﬁU'IHS:V-)‘“

" PATRIA AMADA

) ..(‘lf;.;fl.\?“.; L BRAS IL



CONTEXTO — Tecnologia da informacao e um
consumidor inteligente dotado de coracao e
mente

OBJETIVO — Satisfazer e reter consumidores

DIRETRIZES E CONCEITOS — Posicionamento
do produto e da empresa e diferenciacao

PROPOSICAO DE VALOR — Funcional e
emocional

INTERACAO — Relacionamento um para um
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EMINARIO TECNOLOGIA
CUL TURA:
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E AGORA, DIGITAL?

DIGITALIZACAO CANAIS DE

CONVERGENCIA MULTIMIDIA (ATOMOS P/ : REDES SOCIAS
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CUL TURA:
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E AGORA, DIGITAL?

= Mais de 55% da populacao global — cerca de 4,4 bilhdes de pessoas — estao
conectadas na internet em 2019.

= Cerca de 3 bilhdes e meio de pessoas sao usuarios ativos de alguma rede
social.

= No Brasil, o numero de brasileiros com acesso a internet aumentou em 10
milhdes, em relacao ao relatério do ano passado.

= Existem 7,7% mais usuarios ativos nas midias sociais no Brasil, totalizando 140
milhoes de usuarios.

Dados disponiveis em https://www.statista.com/statistics/617136/digital-population-worldwide/

Dados disponiveis em https://wearesocial.com/blog/2019/01/digital-2019-global-internet-use-accelerates
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MARKETING 3.0 (voltado para valores)

CONTEXTO — Nova onda de tecnologia e um
ser humano pleno com cora¢ao, mente e
espirito

OBJETIVO — Fazer do mundo um lugar
melhor

DIRETRIZES E CONCEITOS — Missao, visao,
valores da empresa

PROPOSICAO DE VALOR — Funcional,
emocional e espiritual

INTERACAO — Colaboracdo um para muitos
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MARKETING 3.0 (voltado para valores)

As mudancas na era 3.0 foram profundamente impulsionadas pela tecnologia com um
tripé formado pela:

PARTICIPACAO — guiadas pela ascensdo das midias sociais e seus mecanismos de
interacao e a possibilidade de co criacao;

PARADOXO DA GLOBALIZACAO - a internet gerando cidad3os globais e fortalecimento
de comunidades locais;

SOCIEDADE CRIATIVA — muitas pessoas trabalhando em setores criativos e em busca de
solucoes e conceitos criativos.
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CUL TURA:

MARKETING 4.0 (do valor pra interacao)

INCLUSIVO — na perspectiva macro com quebra de hegemonia global de empresas e
paises para um sistema multilateral e micro com inclusao social ;

HORIZONTAL — igualdade de competicao entre pequenas e grandes instituicoes;

SOCIAL — As decisdoes de compra estao cada vez mais ligadas ao conteudo gerado por
consumidores em redes.
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MARKETING 4.0 (do valor pra interacao)

~

JOVENS

AGENTES DE
INTERACAO

MULHERES

NETIZENS

Adotantes iniciais, definidores de tendéncias e
agentes de mudangas.

Gerentes domésticas, compradoras holisticas e
coletoras de informacdes.

Sao conectores digitais e extremamente ativos online.
Sao evangelistas expressivos e contribuintes de
conteudo.
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QUAL E O PAPEL DO MARKETING 3.0 E 4.0 NA
DIFUSAO E ACESSO DO PATRIMONIO?

= A UNESCO classifica o patrimonio entre tangivel (moveis, imdveis e subaquaticos) e
intangiveis (performances, rituais, e tradicao oral) além dos naturais sendo um “o legado
gue recebemos do passado, vivemos no presente e transmitimos as futuras geracoes” .

=0 ambiente digital propoe diferentes formas e novos desafios ao enfrentar esse presente e
conexao com futuras geracoes.

= A abordagem do marketing dentro da cultura, ainda que nao reverta em converséo — a
venda propriamente dita ou lucro — pode reverter em difusao e acesso nao so dos bens
tangiveis e intangiveis, mas subjetividades na qual eles tao conectados como inclusao ou
educacao, por exemplo.
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ALGUMAS REFLEXOES

" Importancia do setor de comunicacao com abordagem estratégica e intersetorial.

= Como o setor de comunicacao pode dar visibilidade as subjetividades — valores - de uma
instituicao de patriménio? Como destacar esses valores subjetivos de conteudos materiais e

imateriais? Como usar aspectos tecnoldgicos para isso (mobile, gameficacdo, inteligéncia
artificial, big data, nichos, etc.)

= Seria valida a difusao e acesso também ser orientada por conceitos oriundos do marketing
(com analise de indicadores de performance, os KPI, e retorno sobre investimento, o ROI) ?

=" Como as instituicdbes de patrimobnio, além de serem funcionais (atenderem a alguma

necessidade) e emocionais (reterem e satisfazerem o publico), possam ser cada vez mais
espirituais?
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ALGUMAS REFLEXOES

= Como podem conexdes profundas que incentivem participacao, criatividade e o

fortalecimento de ligacoes globais e locais e cuja solucdes e interacoes sejam horizontais,
inclusivas e sociais.

= Como conectar o publico importante para o marketing 4.0 (mulheres, jovens e netizens)

= Como 0s pontos de comunicacao e interacao online e offline podem ser importantes para

a experiéncia do individuo? Qual é o limite? Quais sao os riscos de “gourmetizacao do
patrimonio”?
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