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Ficha Pedagégica
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2012.1

1 - Identificacéo

1.1 Curso: Marketing, Publicidade e Rela¢gfes Publicas

1.2 Unidade Curricular: Organizacéo e Gestao de Eventos

1.3 Ano Curricular: 3° Ano

1.4 Unidades de Crédito: 6 ECTS

1.5 Carga horéria semanal:

1.5 Carga horaria semanal:

1.5.1 Teorica:

1.5.2 Tedrica-Prética: 2 horas

1.5.3 Pratica:

1.5.4. Laboratorial: 2 horas

1.5.5 Orientacédo Tutorial: 1 hora

1.5.6. Estudo Individual e de Grupo: 2 horas e 34 minutos
1.5.7. Trabalho de Campo: 2 horas e 19 minutos

1.5.8. Avaliacdo: 1 hora

1.6 Aulas Previstas:

1.6.1 Tedrica:

1.6.2 Tedrica-Pratica: 32
1.6.3 Prética:

1.6.4 Laboratorial: 32

1.6.5 Orientacdo Tutorial: 16

1.7 Docente: Fernando Casal

1.8 Horario de Atendimento:
1.8.1 Dia da Semana:
1.8.2 Hora:

2 - Resultados expectaveis de aprendizagem/ Competéncias a desenvolver

As competéncias gerais desta unidade curricular convergem directamente para
o desenvolvimento das competéncias gerais e transversais da licenciatura em
Marketing, Publicidade e Relac¢des Publicas.

2.1 Gerais:

2.1.2. Os alunos devem conhecer e aplicar ferramentas de gestdo e de
planeamento necessérias a organizacao de qualquer tipo de evento

2.1.3. Reconhecer e definir as variaveis que constituem o Marketing-Mix
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2.1.4. Identificar, definir e associar a cada etapa do planeamento as diferentes
fases operacionais que lhe séao inerentes

2.2.5. Definir o conceito de patrocinio, identificar os beneficios do patrocinio
para o patrocinador e para o patrocinado e elaborar uma proposta de patrocinio
2.2.6. Elaborar um relatério de avaliacdo de eventos tendo em consideracao os
indices de avaliacdo quantitativa e qualitativa

2.1.7. Aperfeicoar e desenvolver competéncias imprescindiveis para enfrentar
CcOm sucesso a organizacao de eventos profissionais

3 - Descricdo dos Conteudos Programéticos

3.1. EVENTOS

3.1.1. Conceito de evento

3.1.2. Evolugao do conceito de evento

3.1.1. Os varios tipos de eventos e de organizadores de eventos

3.1.1. Actores dos eventos

3.1.1. Impactos dos eventos

3.2.1. MARKETING DE EVENTOS

3.2.1. Marketing-mix

3.2.1. O consumidor do evento

3.2.1. Segmentacado do mercado-alvo

3.2.1. Planeamento de Marketing

3.3.1. PLANEAMENTO DE EVENTOS

3.3.1. Perspectiva estratégica

3.3.1. Misséo

3.3.1. Definigéo de objectivos

3.3.1. Andlise da situacéo

3.3.1. Identificacao de opcdes estratégicas

3.3.1. Escolha da estratégia

3.3.1. Desenvolvimento de planos operacionais e de sistemas de controlo

3.3.1. Avaliacdo do evento e feed-back

3.3.1. Fases do planeamento de eventos

3.4.1. DESENVOLVIMENTO DE PROJECTOS DE ORGANIZACAO DE
EVENTOS

3.4.1. Obtencéo de recursos planeados

3.4.1. Elaboracéo de programas de eventos detalhados

3.4.1. Elaboragdo de programas detalhados para reunides, conferéncias e
congressos

3.4.1. Elaboracéo de programas detalhados para exposicoes e feiras

3.4.1. Elaboracao de materiais impressos e de sinalética

3.4.1. Elaboracéo de procedimentos de reserva e inscricao

3.4.1. Elaboracéo de planos para a montagem, realizacdo e desmontagem de
eventos

3.4.1. Elaboracdo de planos para a gestdo da cortesia e do protocolo em
eventos

3.4.1. Elaboracéo de planos para lidar com emergéncias em eventos

3.4.1. Planeamento de relacbes com os 6rgaos da comunicacao social

3.5.1. PATROCINIO DE EVENTOS

3.5.1. Definicao de patrocinio
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3.5.1. Beneficios do patrocinio enquanto meio promocional

3.5.1. Estratégias para obter patrocinios de eventos

3.5.1. Processo de selecgdo do patrocinio

3.5.1. A proposta de patrocinio

3.6.1. AVALIAQAO E DIVULGAQAO DOS RESULTADOS DE PROJECTOS DE
ORGANIZACAO DE EVENTOS

3.6.1. Procedimentos de avaliacéo

3.6.1. Monitorizacao e avaliacdo dos meios de comunicacéo social
3.6.1. Relatdrios de avaliacdo do evento

3.7.1. TECNICAS DE LIDERANCA E ANIMACAO DE EQUIPAS
3.8.1. ESTUDOS DE CASO

4 - Metodologia de Ensino e Aprendizagem

4.1. A relacdo pedagogica na unidade curricular leccionada visa dois
objectivos:

4.1.1.Em geral, dotar os alunos de um conjunto vasto de conhecimentos
tedricos e abstractos. Pretende-se transmitir conceitos e conteudos teoricos
com um grau de abstraccdo elevado. Os conteudos transmitidos traduzem o
saber generalizado e as orientacdes necessarias para que 0s alunos assumam
um papel activo na investigacao cientifica.

4.1.2. Em particular, a aquisicdo de competéncias que permitam prosperar ou
melhorar a producéo nesta actividade e promover a integracao profissional. Os
“constructos” sdo operativos e complementados com competéncias praticas
gue incrementam o nivel técnico e relacional do aluno.

4.2. O espaco fisico utilizado é muito diverso: a sala de aula, com disposi¢édo
em conferéncia ou com mesas dispostas em U, e, por outro lado, os
laboratorios de informatica. Tanto os métodos como 0s meios pedagdgicos
utilizados nas aulas visam imprimir um ambiente o mais participativo e activo
possivel. Para além do quadro, de livros de apoio ou de textos de apoio,
recorre-se a sistemas multimédia.

4.3. Os métodos empregues na unidade curricular obrigam a implicacao total
do aluno no processo de aprendizagem implementando o saber intelectual, o
saber ser e o saber fazer. A relagdo centra-se no aluno respeitando e
atendendo 0s seus ritmos proprios, interesses e preferéncias, e principalmente
nao descurando o seu quadro de referéncias pessoais, a sua experiéncia de
vida e profissional, legitimado por essa mesma experiéncia. Em cada sesséo
lectiva o processo de aprendizagem obedece as seguintes fases, a partir da
pratica e regressando a pratica: experiéncia concreta; observacéo reflectida;
conceptualizacdo abstracta e experiéncia activa.

Podemos afirmar que a aprendizagem constitui-se como um processo
continuo, dindmico, global, subjectivo, gradativo e cumulativo. A relacéo
pedagogica mantida com os alunos é uma pedagogia activa (pratica-teorica-
pratica) e de sucesso (tenta-se prevenir 0 sucesso, evitando situacdes de
fracasso ou de frustracao).

Em conformidade com as competéncias e o0os conteddos propostos nesta
unidade curricular existe a necessidade de cumprir determinados nucleos
essenciais do programa curricular e seleccionar modelos e métodos
pedagogicos.

Os contetdos da unidade curricular leccionada oferecem-se em sessfes que
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utilizam diferentes métodos e técnicas de aprendizagem coordenados de forma
l6gica com o fim de atingir os objectivos previamente definidos. Sessdes que
utilizam os métodos expositivo, demonstrativo, interrogativo e activo e técnicas
como a discussao orientada e em painel, a simulacéo ou estudos de caso.
Tenta-se encontrar um equilibrio entre os métodos afirmativos (expositivo e
demonstrativo) e os métodos activos - em parte resultado das condi¢cdes
materiais existentes. Enquanto os primeiros baseiam-se no enunciado pelo
docente de saberes ou saberes fazeres, os segundos fundamentam-se na
apropriacdo do conhecimento pelos alunos. Os métodos activos no nosso
ponto de vista estimulam a criatividade e despertam o maior niumero de
motivacBes para o trabalho em equipa. Ao contrario de outros métodos que
apontam para a memorizacdo e repeticdo, nos métodos activos os discentes
tem uma real evolucdo pessoal. O ensino deve enfatizar os métodos activos,
dado o facto de que muito do trabalho é realizado em equipa.

4.3.1. Entre as técnicas utilizadas destacam-se as seguintes:

4.3.1.1. As simulacdes e o “role playing” para determinadas tematicas séo
técnicas muito eficazes. As duas encorajam o envolvimento dos estudantes e
ajudam a retencédo da informacéao.

4.3.1.2. A discussdo em pequeno grupo e 0S exercicios na sala de aula
fornecem oportunidades de aprendizagem na area de formacédo de grupos e na
sua dinamica. Estas técnicas desenvolvem o “brainstorming” e capacidades
analiticas assim como os estudantes aprendem a dar e receber criticas.

4.3.1.3. As apresentacdes orais na sala de aula proporcionam aos alunos a
pratica de uma competéncia vital no seu futuro profissional. As apresentacfes
orais oferecem uma boa oportunidade para avaliar trabalho dos alunos, para
auto-avaliacdo e para os colegas avaliarem. Favorecendo uma grande
interaccdo, as apresentacdes podem ser Uteis para os estudantes aprenderem
a criar e usar os meios informaticos.

4.3.1.4. A transmissdo de conhecimentos faz-se com recurso aos seguintes
mecanismos de comunicacdo: o retroprojector, o projector de diapositivos,
televisdo e video, os documentos graficos, o diaporama, o quadro branco, o
aparelho sonoro, o videoprojector e o computador.

Na globalidade as estratégias usadas visam ajudar o aluno a assumir uma
atitude de aprendizagem activa, colaborativa e responsavel, trabalho
persistente e de aplicacdo de espirito critico na analise e resolucdo de
problemas.

5 - Recursos Pedagogicos

5.1. Orientacéo Tutorial (Sala de aula; Quadro branco; caneta de feltro)

5.2. Aulas Tedrico-préaticas (Sala de aula; Quadro branco; caneta de feltro;
Computador com leitor de DVD; videoprojector; retroprojector; tela; outros)

5.3. Praticas Laboratoriais (Laboratério de informatica; Quadro branco; caneta
de feltro; Microsoft Office; Internet Explorer e ligacdo a internet; Radio;
Televisdo; DVD; outros)

| 6 - Avaliagdo (metodologia e critérios)
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6.1. Avaliacdo Continua

6.1.1. Seré feita uma avaliacdo continua de acordo com a participacdo e
desempenho em aula (presenca, intervencdes orais, exposicdes escritas e
comportamento) manifestados pelo aluno (10%).

6.1.2. A realizacdo de uma prova escrita individual abrange todos os contetdos
leccionados nas diferentes modalidades de ensino e aprendizagem, tem uma
ponderacéo de 40% para a classificacéo final.

6.1.3. Os restantes 50% correspondem a classificacdo dos trabalhos praticos
obrigatorios. Estes serdo sempre defendidos oralmente ao longo das aulas.

6.2. Avaliacdo Final

6.2.1. Epoca Normal - Realizac&o de uma prova escrita (100%)

6.2.2. Epoca de Recurso - Realizacdo de uma prova escrita (100%)

6.2.3. Na Epoca Normal e na Epoca de Recurso, a prova suplementar sera de
natureza escrita/pratica.

Consultar o Regulamento Geral de Avalia¢do do ISPAB

7 - Bibliografia e elementos de estudo postos a disposi¢do dos alunos

7.1 Basica

ALLEN, Johnny et. al., Organizacado e Gestdo de Eventos, Elsevier Editora, Rio
de Janeiro, 2003

Frada, Jodo José Cucio, Guia Pratico para a Elaboracdo e Apresentacdo de
Trabalhos Cientificos, Lisboa, Edicdes Cosmos, 2005

DIONISIO, P.; LENDREVIE, J.; LINDON, D.; RODRIGUES, V., Mercator,
Lisboa, Publicacbes Dom Quixote, 1996

PEDRO, Filipe et. al., Gestédo de Eventos, Quimera, Lisboa, 2005

GIACAGLIA, Maria Cecilia, Organizacdo de Eventos — Teoria e Pratica,
Thompson, Sao Paulo, 2004

SANTOS, et. Al, Gestdo de Marketing de Eventos Desportivos, s. I., Platano
editora, 2007

7.1.2. Documentos digitais (powepoints, pdfs, etc.), textos de apoio impressos e
fichas informativas fornecidas pelo docente.

7.2 Complementar

CESCA, Cleuza G. Gimenes, Organizacdo de Eventos: Manual de
planejamento e execucao, Sao Paulo:Summus, 1995

COSTA, Cleuza Gimenez, Organizacao de Eventos, Sdo Paulo, Summus, 1997
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HOYLE JUNIOR, Leonard H., Marketing de Eventos: Como Promover com
Sucesso Eventos, Festivais, Convencdes e Exposicdes, Sdo Paulo, Atlas, 2003

M ZANELLA, Luiz Carlos, Manual de Organizacao de Eventos: Planejamento e
operacionalizacao, Sao Paulo: Atlas, 2003

MATIAS, Marlene, Organizacéo de Eventos: Procedimentos e técnicas, 32 ed.,
Séo Paulo, Manole, 2004

MARTIN, Vanessa, Manual Pratico de Eventos, S&o Paulo, Atlas, 2003
MARTINEZ, Marina, Cerimonial para Executivos: Guia para execucdo e
supervisdo de eventos empresariais, 32 ed. rev. ampl. Porto Alegre, Sagra
Luzzatto, 2001

MELO NETO, Francisco Paulo de, Criatividade em eventos, 32 Ed., Sdo Paulo,
Contexto, 2004

MELO NETO, F.P., Marketing de Eventos, Rio de Janeiro, Sprint, 1999

WATT, David, C., Gestdao de Eventos em Lazer e Turismo”, Bookman, Porto
Alegre, 2004
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