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APRE
SENTA

MUSEU DE ARQUEOLOGIA DE XINGO (MAX/UFS)

O presente Plano de Marketing Digital para o Museu de Arqueologia de Xingd (MAX/UFS) é fruto da pesquisa
desenvolvida no ambito do Mestrado Profissional em Ciéncia da Informacéo, da Universidade Federal de
Sergipe (UFS), cuja premissa fundamental é o desenvolvimento de um produto e solucdes praticas voltadas
para os Museus.

O Museu MAX/UFS, vinculado a UFS, desempenha um papel essencial na preservacdo da memoaria
arqueoldgica do semiarido nordestino e na promocao da educagao patrimonial. Entretanto, como muitos
museus, ele também enfrenta desafios para ampliar sua visibilidade e seu engajamento no espaco digital.

Este plano surge com a proposta de oferecer uma ferramenta técnico-estratégica que oriente o museu no
planejamento, execucdo e mensuracdo de suas agdes de comunicacdo digital. A partir de fundamentos
tedricos da Ciéncia da Informacao, da Museologia e do Marketing Digital, busca-se fortalecer a presenca
digital do MAX/UFS, contribuir para o alcance de seus publicos prioritarios e fomentar a disseminacdo do seu
acervo e das suas acdes culturais e educativas.

O plano de marketing foi pensado e desenhado com as adaptacées e contextualizacées para o MAX/UFS.
Esse plano de marketing é reconhecido por sua flexibilidade e por apresentar uma estrutura alinhada as
necessidades das instituicoes culturais em geral.

O MAX/UFS, alinhado a sua missdo de preservar, valorizar e divulgar o patrimonio arqueolégico da regido do
Baixo Sdo Francisco, reconhece a importancia de utilizar ferramentas estratégicas para fortalecer sua
presenca digital, ampliar o acesso ao conhecimento e dialogar com diferentes publicos. Com base em
metodologias consolidadas de planejamento, como as desenvolvidas pelo IBRAM, 6rgdo que regulamenta os
museus no Brasil, além das bases mercadolégicas, como os estudos do Sebrae e outras referéncias da area, o
presente produto propde a construcdo de um Plano de Marketing Digital voltado especificamente a realidade
museologica do MAX/UFS.

Este material tem como objetivo oferecer uma visdo pratica e estruturada sobre as principais etapas do
marketing digital aplicado a area cultural, contribuindo para o aperfeicoamento da comunicacao, o
engajamento de publicos diversos e o fortalecimento institucional do museu. Embora o foco seja a atuacao
do MAX/UFS, o conteudo pode ser adaptado a outros museus e instituicdes culturais com caracteristicas
similares.

Ao longo das secbes, serdo apresentadas ferramentas, estratégias e exemplos que permitem ao museu
diagnosticar seu cenario atual, definir metas de comunicacao e visibilidade, planejar acdes de marketing
digital e, principalmente, avaliar seus impactos junto a sociedade. Esperamos que este guia seja um
instrumento de apoio ao desenvolvimento sustentavel das praticas museolégicas, promovendo o acesso a
cultura e a informacéo de forma inovadora, democratica e estratégica.



MUSEU DE ARQUEOLOGIA DE XINGO (MAX/UFS)

RESUMO EXE
CUTIVO

O plano de marketing digital visa fortalecer a presenca digital do
MAX/UFS. A sua construcdo tem como base um diagnostico
aprofundado do MAX/UFS, aliado a conceitos e praticas
contemporaneas de comunicacao informacional. Seu objetivo
principal é estruturar um conjunto de acbes coordenadas que
ampliem a visibilidade digital do museu, melhorem sua interacédo
com os publicos e sistematizem os processos de comunicagao
institucional.

A metodologia empregada incluiu conceitos importantes da area,
analise de benchmarks em museus similares, entrevistas com
membros da equipe e diagnéstico da presenca digital atual. O plano
esta estruturado em oito se¢des principais: introducéo, diagnostico
institucional, estratégias de marketing, plano de acdo, avaliacdo e
monitoramento, guia pratico de implementacédo e consideracdes
finais.

Entre os resultados esperados, destacam-se o fortalecimento da
identidade digital do museu, o aumento do engajamento em redes
sociais, a qualificacdo da producéo de contelido e a adogéo de
praticas sustentaveis de mensuracéo e replanejamento. O produto
contempla ainda um conjunto de recursos complementares, como
templates (modelos), ferramentas digitais sugeridas voltadas a
equipe interna, reforcando seu carater pedagogico e colaborativo.
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INTRODUCAO

A proposta deste produto € um plano de marketing digital que tem a
finalidade de atender as necessidades especificas dos museus, focando
na aplicacao da Ciéncia da Informacao. Esse planejamento deve ser
voltado para o marketing cultural e museoldgico e pode servir como
um modelo de gestédo também para outras unidades de informacgéao.

O plano aborda tanto os aspectos de autonomia quanto a
especializacdo dos produtos e servicos oferecidos pelo museu,
garantindo que o departamento de marketing e de comunicacdo
estejam alinhados aos objetivos e as normas da instituicédo, além de
promover sua atualizacdo conceitual e sua insercdo em um ambiente
digital competitivo.

Para a criacdo do plano de marketing digital adequado ao Museu de
Arqueologia de Xingé da Universidade Federal de Sergipe — MAX/UFS,
realizou-se uma pesquisa preliminar com o objetivo de identificar
modelos de planos de marketing que pudessem servir como referéncia
estrutural e metodolégica. Esse levantamento permitiu localizar
documentos relacionados ao tema, especialmente modelos tedricos,
entretanto, ndo foi localizado modelos aplicados.

Nesse processo de busca foi encontrado um documento elaborado
por Gomes et al (2013) e publicado pelo Sebrae, intitulado de “Como
elaborar um plano de marketing”. Com base neste documento, foi
desenvolvido um modelo de layout e design proposto para o
desenvolvimento do produto, que sera ajustado as necessidades
especificas desta pesquisa e do local de intervencao.
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IMPORTANCIA
DO PLANO DE

MARKETING

O plano de marketing € uma ferramenta essencial para otimizar o
uso dos recursos disponiveis e garantir que todas as agdes estejam
alinhadas aos objetivos estratégicos da instituicdo. Ele permite
identificar oportunidades de mercado, estabelecer metas claras e
desenvolver estratégias eficazes que fortalecem a posicdo da
organizagao frente a concorréncia. Além disso, ao definir prioridades
e direcionamentos, o plano contribui para o aumento da
produtividade das equipes envolvidas e torna a tomada de decistes
mais assertiva, baseada em dados e analises concretas.

No contexto dos museus universitarios, como o Museu de
Arqueologia de Xingd (MAX/UFS), essa abordagem é ainda mais
relevante. Essas instituicoes desempenham um papel fundamental
na promogao da ciéncia, da cultura e da memdria social. No entanto,
enfrentam desafios significativos relacionados a visibilidade e ao
engajamento com o publico, especialmente em um cenario cada vez
mais digital.

Diante disso, o marketing digital surge como uma alternativa
estratégica para consolidar a presenga online do museu, ampliar seu
alcance e fortalecer sua fungao educativa e cultural. Ao adotar
praticas de marketing digital, o MAX/UFS pode valorizar sua
identidade institucional, melhorar a comunicagdo com seus
diferentes publicos e dar maior visibilidade a producao de
conhecimento gerada em suas atividades.




OBJETIVOS

DO PLANO

Objetivo Geral:

+ Desenvolver um plano de marketing digital que contribua
para a valorizacao institucional do Museu MAX/UFS,
promovendo sua visibilidade, interacdo com os publicos e
difusdo informacional no ambiente digital.

Objetivos Especificos:
» Diagnosticar a atual presenca digital do museu e suas
praticas comunicacionais;

« |dentificar os publicos prioritarios e seus habitos
informacionais;

» Propor indicadores de avaliacdo e estratégias de
monitoramento continuo;

» Oferecer um plano de marketing digital pratico para
implementacgao das agoes.
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METODOLOGIA

DE ELABORACAO

A construgdo deste plano baseou-se em uma abordagem
qualitativa e aplicada, com os seguintes procedimentos
metodologicos:

+ Estudo de caso do Museu MAX/UFS, com analise da
Matriz SWOT e da observagdo de suas praticas atuais;

« Entrevistas com os gestores do museu;

* Benchmarking de boas praticas em museus universitarios
e culturais com presenca digital consolidada.




ESTRUTURA
DO DOCUMENTO

O plano esta estruturado em oito secdes principais, organizadas de forma a facilitar a compreenséo e aplicacdo
pratica das estratégias de marketing digital no contexto do Museu de Arqueologia de Xingd (MAX/UFS).

Ap6s a introducdo, que apresenta a importancia do plano, seus objetivos e a metodologia utilizada, a secdo 2
traz um diagnostico institucional e contextual detalhado, incluindo histérico, panorama digital atual,
publico-alvo, analise SWOT e benchmarking.

A secdo 3 apresenta um panorama das principais ferramentas digitais recomendadas, que servirdo de apoio na
execucdo das estratégias propostas. Na secéo 4, sdo desenvolvidas as estratégias de marketing digital, com foco
no posicionamento institucional, redes sociais, curadoria de contetdo, SEQ, e-mail marketing e parcerias
colaborativas.

A secdo 5 reuine o plano de acdo, com detalhamento das acées de curto, médio e longo prazo, recursos
necessarios, cronograma e quadro de indicadores. A secdo 6 trata da avaliagdo e monitoramento, com definicédo
de KPlIs, ferramentas de mensuracdo e diretrizes para ajustes continuos.

A secdo 7 oferece um guia pratico de implementacdo, com orientacdes operacionais, modelos de contetdo,
calendario editorial sugerido e ferramentas de gestdo. Por fim, a secéo 8 apresenta as consideracdes finais,
destacando as contribuicdes do plano, suas possibilidades de replicacdo e propostas para futuras atualizagdes.
O documento também inclui apéndices e anexos com materiais complementares e exemplos praticos que
reforcam seu carater aplicado e formativo.
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O desenvolvimento de um plano de marketing

y 4
digital exige um ponto de partida, a compreenséao
da realidade institucional em que sera aplicado.
No caso do MAX/UFS, essa etapa € importante

para identificar suas potencialidades, desafios e
oportunidades dentro do ambiente digital e

sociocultural.
I N I I I U I N A L Este diagnostico considera aspectos historicos,

estruturais e mercadologicos, além de elementos
internos e externos que influenciam diretamente

na presenca e no desempenho do museu nos
ambientes digitais. Para isso, sdo analisados dados
sobre a trajetéria da instituicdo, sua missao, o atual
panorama de comunicacdo digital, a percepcao do

publico-alvo, os concorrentes e o contexto do
h e setor cultural.
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Panorama atuadl da

T PLATAFORMA SEGUIDORES URL
D I I A L Facebook 309 [/museudearqueologiadexingo

lnstagram 5.199 @museudearqueologiadexingo
i = max.ufs.br
DO MUSEU b -
O MAX, localizado no municipio de Canindé do Sdo Francisco, é uma instituicio As pos’talgens ”f‘o apresentam i@pacto; < %50 rez-fli'zadas de onrrrlsa
rica em colecées e artefatos arqueolégicos, desempenhando um papel eSporadlca‘e T T linha Ed'to"'?l Qeﬁn|da. e D
fundamental na preservacio da cultura e da histéria tanto para a comunidade uma estratégia de comunicacéo integrada limita o potencial de
local quanto para o Estado de Sergipe. engajamento com diferentes publicos, bem como a visibilidade de seus

projetos, exposicoes e atividades cientificas.
Atualmente, o MAX/UFS conta com presenca digital em redes sociais como

Instagram e Facebook, além da pagina institucional vinculada ao portal da UFS. Alem diss?, apesar‘de sua importancia ‘cientiﬁca e educacional, o MAX
Os dados foram obtidos no dia 31/05/2025. Na tabela abaixo sédo apresentados os ndo tem site proprio para uma maior visibilidade e presenca do museu. A
links das principais plataformas do museu: necessidade de investimentos em infraestrutura e capacitagio técnica é

essencial para garantir uma boa gestdo do marketing digital, além da
preservacdo do patriménio arqueologico e a continuidade das atividades
de pesquisa e educacio.
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Andlise de

MERCADO

Apesar de sua relevancia, o MAX enfrenta desafios relacionados a falta de
profissionais nas areas de marketing e comunicagao, o que dificulta a elaboragao e
implementagdo de um plano de marketing para a instituigdo. Contudo, o MAX/UFS
apresenta um espacgo fisico bem planejado, com areas de exposi¢cbes que
valorizam a experiéncia dos visitantes. As salas sdo organizadas de forma a contar a
historia das civilizagdes indigenas, apresentando artefatos e painéis informativos
que contextualizam cada peca. Além disso, ha espagos para atividades educativas,
como oficinas e palestras que visam ao envolvimento com a comunidade.

O diagnostico institucional foi realizado a partir da analise e intervencdo do
contexto organizacional do MAX, por meio da Matriz SWOT onde serdo abordados
conceitos que auxiliaram na elaboragdo de um diagnostico do ambiente
organizacional do Museu no tocante a criagdao de um Plano de Marketing Digital
para Museus. Nesse sentido, o proximo passo € identificar e compreender o
publico-alvo do museu, para determinar a estratégia de comunicagao digital.

PUBLICO-ALVO

« Estudantes e pesquisadores da educacéo basica e superior;

* Pesquisadores da area de Arqueologia, Museologia e Histéria;
o Turistas;

* Comunidade local e regional;

« Publico digital interessado em cultura, ciéncia e educacéo.

Com base nesse entendimento, torna-se possivel definir o posicionamento do
MAX/UFS no ambiente digital e identificar as agées de marketing mais
adequadas e de forma mais assertiva.
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POSICIONAMENTO
DE MIERCADO

O MAX/UFS devera se posicionar como referéncia em
arqueologia e museologia como um dos centros de pesquisa e
educacdo na area de Arqueologia, Museologia e preservacédo
do patriménio cultural no Nordeste brasileiro, oferecendo uma

experiéncia educativa e cientifica, aliada a valorizacdo da —y
historia local. Sua atuacédo vai além de um simples espaco DE FI NI Ao
expositivo, proporcionando uma verdadeira imersdo nas DA MA cA
historias e tradi¢Ses locais por meio de atividades educativas e

cientificas.

MAX

MUSEU DE ARQUEOLOGIA
DE XINGO

Manter a identidade visual institucional vinculada a
UFS e fortalecer o simbolo do museu como ponto
de preservacdo e memoria da historia da civilizacdo

OBJE I Ivos do Baixo Sdo Francisco. Trabalhar a narrativa da
marca em campanhas digitais que conectem
E ME I As ciéncia, patriménio e comunidade.

Aumentar o nimero de seguidores nas redes sociais;

Estabelecer parcerias com mais escolas e universidades particulares;
Adocdo de newsletter mensal;

Ampliar a visitagdo presencial e virtual do MAX/UFS.
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» Exposicdes permanentes e temporarias;

ESTRATEGIAS DE

* Acervos digitais e contetidos informativos;

» Visitas guiadas e eventos.
PRECO
« Entrada gratuita, reforcando o valor publico e educativo.
» Parcerias com agéncias e escolas para visitas organizadas.

PRACA

» Localizacdo em Canindé de S&o Francisco, SE.

» Presenca digital: Instagram, Facebook, YouTube, site
institucional da UFS.

PROMOGCAO

» Campanhas digitais tematicas (ex. més da arqueologia);
» Producdo de videos e podcasts com foco educativo;

» Lives com especialistas;

» Publicagées com linguagem acessivel e visual atrativo.

PESSOAS

 Capacitacdo da equipe em comunicacao digital;

« Estimulo a participacao dos bolsistas e voluntarios em
producgao de conteudo;

e Inclusdo da comunidade local em acgées colaborativas.
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® FRAQUEZAS

(WEAKNESSES)

ANALISE
» Mediadores para visitas guiadas

« Diversidade de publico

A analise SWOT serviu para a definicdo dos parametros a » Exposic6es permanentes e itinerantes
serem adotados para a construcio do produto proposto. E ¢ Ctimas instalactes & infragatrutura
uma ferramenta de diagnosticos muito atual e vem sendo

utilizada por todas as organizagoes, independentemente do

- Auséncia de plano de marketing digital

= Distancia da capital Aracaju

« Matérias desatualizadas sobre o MAX/UFS
- Baixa frequéncia de atualizacoes digitais

porte organizacional. Sua importancia também reside no ® OPORTUNIDADES @ AMEAQAS
fato de permitir que sejam identificadas as vantagens (OPPORTUNITIES) (THREATS)
competitivas e areas de melhoria continua. Tanto os fatores = Crescimento do consumo de contetdo - Concorréncia com grandes centros culturais
internos quanto os externos oferecem uma visao holistica digital sobre cultura ) ) - Falta de financiamento continuo

il t das de-decich S t %0 foi » Parcerias com instituicdes publicas e privadas « Dscilacoes nos algoritmos digitais
qQueauxilia para.as Lomadas ue geciSoes. SUa Constiugao 1ol » Participagdo em editais de fomento - Mudangas nas preferéncias dos visitantes
feita a partir da anélise e intervengdo do contexto « Turismo local favoravel

organizacional do MAX/UFS.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025

Com a analise SWOT, percebeu-se a necessidade de acdes que potencializem as forcas do MAX/UFS, como a qualificacdo
dos mediadores e a qualidade das exposi¢des, ao mesmo tempo em que enfrentam fraquezas como a auséncia de um plano
de marketing digital e a baixa frequéncia de atualizaces online.

A analise propd&e estratégias que aproveitem oportunidades como o aumento do interesse por contetudo digital sobre cultura
e o turismo local, ac mesmo tempo em que minimizam ameacas como a concorréncia com grandes centros culturais e a
instabilidade dos algoritmos nas plataformas digitais. Essas acdes visam fortalecer a presenca digital do MAX/UFS, ampliar o
engajamento com seus publicos e consolidar sua relevancia como instituicdo de memoria e educacdo na regido.
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IDENTIFICAGAOE
SEGMENTAGAO DOS

PUBLICOS-ALVO

« Publico académico: estudantes, pesquisadores e professores das areas de Arqueologia, Historia, Museologia e afins;

« Publico escolar: alunos e professores da rede publica e privada;
« Comunidade local e regional: moradores do entorno e visitantes ocasionais;

= Publico digital amplo: interessados em histéria, arqueologia, cultura nordestina e turismo cultural.




BENCH
MARKING:

BOAS PRATICAS EM MIUSEUS DIGITAIS

A analise de museus com atuacdes consolidadas no ambiente digital,
como o Museu do Amanha (RJ) https://museudoamanha.org.br/, o
MASP (SP) https://www.masp.com.br/, revela a importancia de
estratégias integradas que combinem presenca ativa nas redes sociais,
producdo de conteudo audiovisual, agées interativas com o publico e
uso de linguagem acessivel.

INDICADOR

Waebsite institucional

Redes sociais ativas

Linguagem

Piblice-alvo

INDICADOR

Videos educativos

Visita virtual

Acties
interativas online

Campanhas tematicas

INDICADOR

Frequéncia
de postagen

Acessibilidade digital

Engajamenta do
publice (interagtes)
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PRESENGCA DIGITAL E ESTRATEGIA DE COMUNICAGAD

MAX/UFS

Passui, com foco
informativo e académico

Presente, mas com
frequéncia irregular

Predominantemente
técnica e institucional

Comunidade académica
e visitantes locais

MUSEU DO AMANHA (RJ)

Estrutura moderna, bilingue,
com navegacao jntuitiva

Instagram, YouTube, Twitter,
TikTok com postagens diarias

Acessivel, envolvente e
educativa

Publico amplo, nacional
@ internacional

CONTEUDO AUDIOVISUAL E INTERATIVIDADE

MAX/UFS

Escassos ou inexistentes

Nao disponivel

Pouco exploradas

Raras ou pouco
promovidas

MUSEU DO AMANHA (RJ)

Produgdo profissional no
YouTube e reels educativos
no Instagram

Sim, com integragdo a
exposicoes temporarias e
acervo fixo

Enquetes, guizzes, lives com
curadores e convidados

Mensais, com datas
comemorativas, temas
sociais e ambientais

ENGAJAMENTO E ACESSIBILIDADE

MAX/UFS
Irregular

Pouco desenvolvida
ou inexistente

Baixo

MUSEU DO AMANHA (RJ)

Diaria, com muiltiplos
formatos

Alta: legendas, audiodescricédo,
tradugdo em libras

Alto ([comentarios,
compartilhamentos,
participagdo ativa)

MASP (SP]

Completo, com acervo
digitalizado e loja online

Instagram, YouTube, Twitter,
Facebook, LinkedIn

Direta, inclusiva
e com apelo visual

Amplo, com foco em
diversidade e inclusdo cultural

MASP (SP)
Aulas abertas,

exposicbes comentadas

5im, com destague
para o acervo permanente

Lives, podcasts,
interagdes por stories

Fortes em pautas sociais
(ex.: diversidade e equidade}

MASP (SP)

Diaria ou quase diaria
Alta: conteddos com
acessibilidade incorporada

Alto, especialmente
em campanhas sociais



FERRAMENTAS

DIGITAI

Para a implementacdo eficaz do plano de marketing digital do
MAX/UFS, é fundamental a adocgédo de ferramentas acessiveis,
intuitivas e alinhadas aos objetivos institucionais. A seguir, sdo
apresentadas plataformas que auxiliam desde a criagdo de
conteudo até o monitoramento de desempenho, otimizando
a presenca digital do Museu. Todas as ferramentas indicadas
possuem versao mobile, o que amplia a flexibilidade de uso
pelas equipes envolvidas.
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Producdo de conteudo visual:
Canva e CapCut

Agendamento e analise de desempenho no facebook e instagram:
Meta Business Suite

Monitoramento de trafego no site:
Google Analytics

Transmissdes ao vivo e producio de contetido audiovisual educativo:
OBS Studio

A utilizagdo estratégica dessas plataformas permitira aoc MAX/UFS aprimorar sua
comunicacédo digital, facilitar a gestdo de contelidos e fortalecer o relacionamento
com seus publicos. A mobilidade proporcionada pelas versdes para dispositivos

moveis garante maior autonomia e agilidade na producéo e atualizacdo das acdes
de marketing, contribuindo para uma presenca online mais consistente e eficiente.

Canwva SZ CapCut

0N Meta Business Suite

Google 6

.. Analytics OBS Studio
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ESTRATEGIAS DE

Ampliacdo do publico: Alcancgar visitantes locais,
estudantes, turistas e pesquisadores que, de outra forma,
poderiam ndo conhecer o museu;

Engajamento da comunidade: Fortalecer o vinculo com a

comunidade académica, artistas locais e publico geral por
meio de contetidos educativos e interativos;

Valorizacdo do acervo: Promover as obras e exposi¢coes de
forma dinamica e atrativa, destacando a importancia cultural

As estratégias de marketing digital para museus sdo S HISNOTICaIE0 BECr e

fundamentais para o alcance do publico e fortalecer a
marca do museu, engajando diferentes pliblicos, seja os
visitantes locais, nacionais e internacionais. Sendo as
principais estratégias como os perfis nas redes sociais
(Instagram, Facebook, Twitter, TikTok) e YouTube, o
compartilhamento de contetido, como as exposicdes,
obras de artes, eventos, curiosidades, assim como as
lives, stories e videos curtos para maior interacéo.

Acesso e inclusdo: Democratizar o acesso a cultura por
meio de ferramentas digitais, especialmente para pessoas
com mobilidade reduzida ou em regides distantes;

Fortalecimento da marca: Posicionar o MAX/UFS como
referéncia cultural na regido e ampliar sua relevancia no
cenario nacional e internacional;

Captacdo de recursos: Aumentar a visibilidade e,
consequentemente, as chances de captacido de patrocinios,
parcerias e investimentos.

O MAX/UFS tem um papel importante na preservacéo,
promocao e difusdo da cultura e arte da regido Nordeste
e do Brasil. A aplicagdo das estratégias de marketing
digital é de grande importancia para o MAX por varios
motivos:



POSICIONAMENTO
INSTITUCIONAL E
IDENTIDADE DIGITAL

O posicionamento institucional trata-se da maneira com que o museu
ira se apresentar para o publico, sua mensagem central, valores e
percepgdo que ira passar para as pessoas e empresas. Ja a identidade
digital € a presenca no ambiente online, nos sites, redes sociais,
aplicativos etc. A aplicagao destes conceitos no MAX/UFS implica na
definicdo clara da missao, visdo e valores

Missao: Promover e difundir o MAX/UFS, oferecendo um espago
dedicado a exposicdo e preservagio museoldgica da culturado
Nordeste e do Brasil;

Visdo: Ser referéncia nacional e internacional em arqueologia e
museologia, pesquisa e educacio cultural, valorizando e
preservando o patriménio histdrico e cultural de Sergipe, do
Nordeste e do Brasil;

Valores: Incluséo, diversidade cultural, sustentabilidade, inovacio
e democratizacao do acesso a cultura.

Esses pilares devem estar sempre presentes em toda comunicacédo
digital do MAX/UFS, garantindo coeréncia e fortalecimento da
identidade do museu.
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IDENTIDADE
VISUAL COESAE
RECONHECIVEL

Aplicar o logotipo, paleta de cores, tipografia e estilo visual do
MAX/UFS de forma consistente em todas as plataformas digitais (site,
redes sociais, newsletters);

Criar templates (modelos) padronizados para postagens, banners e
eventos digitais que reforcem a identidade do museu;

Criacdo da persona do museu, através de um editorial para redes. A
ideia é transformar o conhecimento do publicoHalvo em uma figura
semificcional que guiara todas as escolhas de conteudo, tom de voz e
formatos etc.

MENSAGEM
INSTITUCIONAL
CENTRALIZADA

Desenvolver uma "mensagem nucleo” ou slogan que sintetize o
proposito do museu, como:

"MAX/UFS: Guardido da Histodria e Cultura do Vale do Xingsé”. Usando
essa mensagem de forma estratégica em campanhas, apresentacées
e materiais online.




HUMANIZACAO
DA MIARCA

Mostrar o lado humano do museu: equipe, curadores, artistas,
voluntarios e visitantes;

Usar depoimentos, bastidores e storytelling (arte de contar
histodrias, narrar fatos e personagens) para criar empatia e
proximidade.

CONSISTENCIAE
FREQUENCIA NAS
REDES SOCIAIS

Mostar conteldos que reforcem a identidade institucional
(historia do museu, artistas em destaque, pesquisas, eventos
culturais);

Evitar conteldos dispersos ou que nio estejam alinhados
com o posicionamento estratégico do MAX.

ENGAJAMENTO E
RESPOSTA ATIVA

Monitorar e responder comentarios, mensagens e mengoes,
reforcando a imagem do museu como acessivel e préoximo da
comunidade
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PARCERIAS ALINHADAS
AO POSICIONAMENTO

Estabelecer parcerias digitais com instituicoes, artistas e coletivos que
compartilhem dos valores do MAX/UFS para fortalecer a identidade e
ampliar o alcance.

RESULTADO ESPERADO

om esse posicionamento institucional claro e uma identidade digital forte, o
MAX/UFS conseguira:

Fortalecer sua imagem como uma instituicdo cultural relevante e moderna;
Criar uma comunidade digital engajada e fiel;

Diferenciar-se de outras instituicdes culturais da regido e do pais; —

Facilitar a comunicagdo clara com publicos diversos, como estudantes,
pesquisadores, turistas e artistas.
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GESTAO
DE REDES
SOCIAIS

O objetivo das redes sociais € ampliar a presenca digital do
museu, engajar publicos diversos e fortalecer sua imagem
como referéncia em arqueologia, arte contemporanea,
pesquisa e educacao cultural. |sso é realizado através da
gestdo de redes sociais, desenvolvido especialmente para
o Museu de Arqueologia de Xingo (MAX/UFS), com foco na
valorizagao do patriménio arqueoloégico e cultural de
Sergipe e do Nordeste. Contudo, para isso é necessario

montar um plano de conteudos:



OBJETIVOS

Promover a cultura, arqueologia e histéria da regido
de Sergipe e do Nordeste;

Fortalecer a identidade do MAX/UFS como referéncia
em arqueologia, arte contemporanea e educagao
cultural;

Ampliar o publico e o engajamento nas redes sociais;

Democratizar o acesso a informacgdo e aos acervos
do museu;

Estimular a visitagao presencial e virtual

PUBLICO-ALVO

Estudantes e pesquisadores de arqueologia,
historia e artes;

Comunidade local e regional interessada em
cultura;

Turistas culturais;
Educadores e escolas;

Publico geral com interesse em patriménio
historico e arte contemporanea.

CANAIS E
PLATAFORMAS

Instagram: Para conteudos visuais, stories, reels e
interacdo;

Facebook: Divulgacéo de eventos, publicactes
mais detalhadas e interacdo comunitaria;

YouTube: Videos educativos, tours virtuais,
entrevistas com especialistas;

Twitter/X: Noticias rapidas, atualizagdes e
engajamento com imprensa e academia;

TikTok: Conteudos curtos, dinamicos e educativos
para atingir publico jovem.

CALENDARIO
EDITORIAL

Planejar postagens regulares (minimo 3x por
semana);

Criar séries semanais, como “Pec¢a da Semana” ou
“Curiosidade Arqueolégica”;

Aproveitar datas comemorativas para reforcar
valores e missdo.
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TIPOS DE
CONTEUDO

Contelido educativo: Videos, carrosséis,
infograficos sobre arqueologia, historia do
Nordeste, pegas do acervo;

Bastidores: Curiosidades, processos de
conservagao e montagem de exposigoes;

Eventos e exposicdes: Divulgacdo e cobertura
de exposigdes, palestras e workshops;

Depoimentos e entrevistas: Com
arqueclogos, artistas, educadores e visitantes;

Campanhas tematicas: Datas comemorativas
da cultura, patrimoénio e sustentabilidade;

Interacdo: Enquetes, quizzes e perguntas para
engajar o publico.



TOM DE VOZ
E LINGUAGEM

Informativo, acessivel e convidativo;

Respeitoso a diversidade cultural e com foco em
inclusdo;

Estimulador da curiosidade e do senso de
pertencimento a historia local.

MONITORAMENTO
E ENGAJAMENTO

Responder aos comentarios e as mensagens de
forma agil e cordial;

Monitorar mengées e hashtags relacionadas ao
museu e a arqueologia;

Analisar métricas de desempenho (alcance,
engajamento, crescimento) mensalmente.
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PARCERIASE_
COLABORACOES

Trabalhar com universidades, ONGs culturais e
influenciadores locais;

Promover projetos colaborativos, exposicoes
itinerantes e lives com especialistas.
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EXEMPLO
DE POSTAGENS

Post 1: Peca da semana

Formato: Foto da peca arqueoldgica + carrossel
com detalhes

Legenda:

"Peca da Semana: [Nome da Pecal

Essa incrivel peca, encontrada em [locall, nos revela
muito sobre a cultura e a historia do Nordeste. Sua

importancia esta em [curiosidade]. Venha conhecer EI
no MAX/UFS!
#Arqueologia #PatriménioCultural #MAXUFS" 7453 likes

museudearqueologiadexingo
Sugest.'"ao visual: Foto de alta qualidade da peca, Essa incrivel peca, encontrada em [locall, nos revela muito sobre a cultura e a histéria do
com zoom em detalhes. Nordeste. Sua importancia ests em [curiosidade]. Venha conhecer no MAX/UFS!

#Arqueclogia #PatriménioCultural #MAXUFS
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EXEMPLO
DE POSTAGENS

Post 2: Curiosidade arqueologica
Formato: Infografico ou video curto (Reels/TikTok)

Legenda:

“Vocé sabia que a regiao do Xingo foi palco de
importantes descobertas arqueoldgicas?

No MAX/UFS, preservamos essa historia para vocél
#Curiosidades #MuseuDeArqueologia #Sergipe”

Sugestdo visual: Animacgao simples mostrando a -;@S'%@;j\sgmggggqlpgﬁ:‘odexingo V

localizagao do sitio arqueologico. VRN '

= a 9 ) __Vp?ﬁ%}_h&}&gm do Kingd fai palco de impargantes descobertas
i Brgueblicitas? NBIMARIUFS, preservamos essa historia para voce!

by WuriosidSttes FMuseuDe Arqueclogia #5ergipe

Ty

A Q & © e
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W museudearqueologiadexingo

EXEMPLO
DE POSTAGENS

Post 3: Bastidores do museu

Formato: Foto ou video do processo de
conservagao ou montagem de exposicdo

Legenda:

“Nos bastidores do MAX/UFS: dedicacdo e cuidado
para preservar hosso patrimonio.

Cada pega tem uma historia, e nossa equipe
garante que ela seja contada com respeito. I/—\I
#Bastidores #Conservagao #MAXUFS”

7453 likes
Sugestao visual: Video curto mostrando técnicos museudearqueologiadexingo
trabalhando. Nos bastidores do MAX/UFS: dedicacdo e cuidado para preservar nosso patriménio.

Cada peca tem uma histéria, e nossa equipe garante gue ela seja contada com respeito.

#Bastidores #Conservacao #MAXUFS
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@ museuarqueologicodexingo 3h

EXEMPLO
DE POSTAGENS

Post 4: Quiz interativo (stories)
Formato: Enquete ou quiz sobre arqueologia

Legenda:

“Vocé conhece bem a arqueologia do Nordeste?
Responda ao nosso quiz nos stories e descubral!
#Quiz #interagao #MAXUFS"

Sugestao visual: Imagens simples e coloridas para
facilitar a interagao.

Gnuiar mensagem... ) V £es




PRODUCAO

E CURADORIA
DE CONTEUDO
DIGITAL

Desenvolver e criar conteudos digitais € de suma importancia
para as estratégias digitais do MAX/UFS, pois fortalece sua

presenca online e cria engajamento através das plataformas
digitais; podem ter conteudo multimidia, educativo, cultural e
informativo, com abordagens criativas e formatos variados e
devem ser observados os seguintes aspectos:
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Producio de conteudo

a. Pesquisa e levantamento de temas
relevantes ligados a arqueologia, historia
regional, arte contemporanea e educacao
cultural;

b. Producédo de diversos formatos de
conteudo, incluindo:

- Textos institucionais e educativos (artigos,
posts, legendas).

- Conteudos audiovisuais (videos curtos para
redes sociais, documentarios curtos,
entrevistas).

- Imagens e artes graficas (fotografia do
acervo, infograficos, carrosséis).

c. Garantia de qualidade técnica e estética dos
materiais produzidos, com edicao profissional.

Curadoria de contetido

= Selecdo criteriosa do conteudo a ser
divulgado, garantindo alinhamento com a
missdo, visdo e valores do museu;

= Atualizagdo continua do acervo digital e dos
canais sociais, assegurando relevancia e
diversidade cultural;

= Monitoramento das tendéncias digitais e
adaptacédo das estratégias de conteudo
conforme o comportamento do publico.

Planejamento editorial

» Criagao de um calendario editorial mensal,
alinhado com eventos do museu, datas
comemorativas culturais e estratégias de
engajamento;

e Desenvolvimento de séries e campanhas
tematicas para criar rotina de conteudo e
reforgar a identidade do museu.

Integracdo com redes sociais e plataformas

digitais

+ Adequagdo dos conteudos para os
diferentes canais (Instagram, Facebook,
YouTube, TikTok, Twitter);

» Otimizagao para SEO e alcance organico;

* Coordenacao com a equipe de gestdo de
redes sociais para publicacao e interacéo.

Metodologia
« Diagndstico inicial para mapear o acervo
disponivel e entender o publico-alvo;

« Reunides periddicas com a equipe do museu
para alinhamento de conteudos e
aprovacgao;

* Uso de ferramentas profissionais para
produgéo, edicdo e gestdo de conteudo (ex.:
Adobe Creative Suite, Canva, Premiere);

» Analise de desempenho com ajustes
baseados em métricas (alcance,
engajamento, feedback do publico).
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Cronograma

Més 1: Diagnostico, planejamento editorial, inicio da producdo de conteudo;

Més 2 a 6: Producéo continua, curadoria e ajustes estratégicos mensais;

Més 6: Avaliacdo dos resultados e proposta de continuidade ou ampliacdo do projeto.

F o d
PRODUCAO |
E CURADORIA Produtor(a de conteido digial
DE co NTE U Do gzg?gd:;:ag;rc:;:;c?;;tjiltj::;:a) de video;
DIG ITAL Coordenador{a) de midias sociais (em parceria com a equipe do museu).

Resultados esperados

Conteudos digitais de alta qualidade que reflitam a identidade e os valores do MAX/UFS;

Aumento da visibilidade e do engajamento do museu nas redes sociais e plataformas digitais;
Fortalecimento da relacao do museu com a comunidade local e o publico especializado;

Maior democratizagao do acesso a cultura e ao patrimonio arqueologico por meio do ambiente digital.




ESTRATEGIAS DE

SEO

E PRESENCA EM
MECANISMOS DE BUSCA
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As estratégias de SEO (Search Engine Optimization — motores de busca)
sao fundamentais para aumentar a visibilidade do museu nos ambientes
digitais. Elas consistem em um conjunto de técnicas voltadas para
melhorar o posicionamento do site e dos contetidos nas paginas de
resultados de buscadores como o Google.

Quando bem aplicadas, facilitam que o publico encontre informacgdes
como, por exemplo, sobre o MAX/UFS, ao pesquisar temas relacionados a
arqueologia, museologia, cultura, exposicoes e educacdo patrimonial. No
contexto do plano de marketing digital, o SEO contribui diretamente para
o crescimento organico do trafego no site, o fortalecimento da autoridade
institucional e o alcance de novos publicos interessados nas agdes e
acervos do museu.

As estratégias SEO sdo divididas em On Page e Off Page. A SEO On Page
sdo acoes feitas dentro do site, como uso de palavras-chave, titulos bem
estruturados (H1, H2), URLs amigaveis, meta descricoes e conteudo de
qualidade. SEO Off Page sdo acoes feitas fora do site, como conquistar
links de outros sites (backlinks), presenca nas redes sociais e parcerias que
aumentam a autoridade do site.

O objetivo € aumentar a visibilidade e a presenca digital para o
melhoramento e posicionamento nos resultados de buscas, ampliando o
alcance das informag&es sobre o MAX/UFS, acervos, exposigbes e eventos.
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ESTRATEGIAS
SEO ON-PAGE

Sédo estratégias On-Page que focam em otimizar
elementos no site institucional para melhorar seu alcance
nos resultados de pesquisa, melhorando a experiéncia do
usuario:

Pesquisa e selecdo de palavras-chave: Exemplos: "Museu

won

de arqueologia em Sergipe”, "Arqueologia do Nordeste”,

EXPERIENCIA
DO USUARIO (UX)

Garantir que o site seja responsivo (funcione bem em
celulares e tablets);

Melhorar o tempo de carregamento da pagina;

Facilitar a navegacdo com menus intuitivos e claros (ex.:
“Agende sua visita”, "Veja nossas exposicdes”).
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OTIMIZACAO
DE CONTEUDO

Titulos e meta descri¢des: Criar titulos claros e atraentes que incluam
palavras-chave e meta descricées que resumam o conteudo e incentivem o
clique;

URLs amigaveis: Usar URLs curtas e descritivas, ex.:
www.museudexingo.ufs.br/exposicoes/arqueologia-do-sertao;

Uso de cabecalhos (H1, H2, H3): séo elementos, cédigos de formatacdo usados
na estruturacdo de conteludos em paginas da web. Eles indicam a hierarquia das
informacdes e organizam o texto em sec¢des e subsec¢des, tornando a leitura mais
clara e acessivel para os usuarios. O H1 é o titulo principal da pagina e deve
conter a palavra-chave mais importante do conteudo. Ja os H2 e H3 sdo usados
para dividir o texto em partes menores, facilitando a leitura. Além de ajudar os
leitores, essa organizacdo também ajuda o Google a entender melhor o
conteudo, o que pode fazer a pagina aparecer em posicdes mais altas nos
resultados de busca;

Contetido relevante e atualizado: Produzir textos originais, ricos em
informacoes e que respondam as duvidas dos visitantes;

Imagens otimizadas: Usar alt text (texto alternativo) descritivo com
palavras-chave para as imagens do acervo e exposicdes em uma pagina da web.



ESTRATEGIAS
SEO OFF-PAGE

As estratégias Off-Page servem para otimizacdes fora do
site para aumentar a sua viabilidade e autoridade nas
pesquisas, como links building, engajamento nas redes
sociais e criagdo de conteudos e visa buscar avaliacdes
positivas para fortalecer a reputacdo e atrair o trafego
externo.
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Link building

Estabelecer parcerias com sites culturais, blogs especializados e universidades para
troca de links e mencgédes;

Registrar o museu em diretdrios e guias culturais regionais e nacionais.

Presenca em plataformas externas

Atualizar e otimizar perfis do museu em Google Meu Negocio, TripAdvisor, Facebook,
Instagram e outras plataformas para reforcar a autoridade local e tematica;
Incentivar avaliacdes e depoimentos de visitantes.

Conteudo estratégico para SEO

Criar blog ou secéo de noticias no site com artigos sobre arqueologia, hovidades
do museu, entrevistas e eventos;

Usar palavras-chave long-tail (ex.: “como é feita a conservacdo de pecas
arqueologicas’) para atrair publico segmentado;

Incorporar conteuido multimidia (videos, podcasts) com descricdes otimizadas.

Monitoramento e ajustes

Utilizar ferramentas como Google Analytics, Google Search Console para acompanhar:
Trafego organico;

Palavras-chave que trazem visitantes;

Paginas mais acessadas;

Taxa de rejeicdo e tempo de permanéncia;

Ajustar a estratégia conforme os dados e tendéncias de busca.



E-MAIL
MARKETING E
RELACIONAMENTO
COM PUBLICOS

Email
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O e-mail marketing & uma ferramenta essencial para fortalecer o relacionamento do
MAX/UFS com seus diversos publicos, promovendo a fidelizacdo, o engajamento e a
divulgacao qualificada das atividades institucionais, educativas e culturais. Por meio de
campanhas regulares de e-mails e newsletters, o museu pode manter contato direto com
visitantes, pesquisadores, professores, estudantes, parceiros institucionais e demais
interessados no patriménio arqueolégico e cientifico da regido.

Como exemplo, pode-se criar newsletters diarias ou mensais com contelido relevante,
como novas exposicoes, eventos, publicacbes académicas, acoes educativas, curiosidades
sobre o acervo e bastidores do museu, sendo uma forma de manter o publico informado e
conectado a instituicdo. Esses newsletters também podem incluir convites para atividades
presenciais ou virtuais, promovendo a participacdo e ampliando a presenca digital do
museu. Além disso, a automacdo de e-mail marketing permitira segmentar os publicos com
maior precisdo, entregando mensagens personalizadas de acordo com os interesses
especificos de cada grupo. E possivel, por exemplo, criar fluxos automaticos de boas-vindas
para novos visitantes, lembretes de eventos, contetdos, chamadas para voluntariado e
apoio institucional. Para garantir efetividade, € importante seguir boas praticas como:

» Obtencédo do consentimento prévio dos destinatarios (opt-in);

» Design responsivo para leitura em dispositivos moveis;

« Titulos atrativos e contelido relevante;

» Inclusdo de botées de chamada para acdo Call-to-Action (CTA) € uma chamada para acéo,
na forma de link ou botédo, que incentiva o usuario a realizar algo, como comprar, fazer
inscricées que levem a paginas do site ou redes sociais;

» Monitoramento de métricas como taxa de abertura, cliques, descadastro e engajamento, a
fim de ajustar continuamente as estratégias;

» A implementacdo de uma plataforma de gerenciamento de campanhas, como a RD Station
(Empresa de tecnologia especializada em marketing digital:
https://www.rdstation.com/sobre-nos/), ou similares, facilitara o planejamento e a
mensuracdo dos resultados.

Ao investir em e-mail marketing como canal direto de comunicacdo, o MAX/UFS reforca
sua presenca digital, consolida lagos com seus publicos e amplia sua missdo educativa e
cientifica, promovendo o museu como um espaco dindmico de cultura, memoériae
informacio.



PARCERIAS
E CAMPANHAS
COLABORATIVAS
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A construcido de parcerias € uma estratégia importante para expandir o alcance do
MAX/UFS. O estabelecimento de relagdes colaborativas com instituices académicas,
escolas, coletivos culturais, organizacdes ndo governamentais, secretarias de educacéo,
turismo e cultura, bem como com demais agentes sociais e culturais da regido e do pais,
fortalece a presenca do museu nas redes e amplia sua insercdo em diferentes contextos
sociais e territoriais.

Essas parcerias podem resultar em campanhas colaborativas, que unem esforcos em torno
de objetivos comuns, como a valorizagdo do patriménio arqueolégico e museolégico, a
educacdo, a promocédo da ciéncia, o turismo sustentavel e a inclusdo social. A¢cbes
conjuntas do tipo datas comemorativas (como o Dia Internacional dos Museus, Semana
Nacional de Museus, Jornadas do Patriménio, entre outras) podem potencializar a
visibilidade do MAX/UFS, gerando maior engajamento e compartilhamento nas redes. Entre
as possibilidades de articulacdo, destacam-se:

« Colaboracdo com os demais cursos da UFS, especialmente nas areas de Arqueologia,
Historia, Museologia, Educacdo e Comunicacéo, para a criacdo de contetido digital,
projetos de extensao, oficinas e eventos hibridos;

« Parcerias com escolas publicas e privadas para o desenvolvimento de atividades educativas
online, visitas mediadas virtuais e producéo de materiais pedagoégicos digitais;

= Campanhas integradas com coletivos locais e grupos culturais, fortalecendo o vinculo
comunitario e ampliando as narrativas representadas nas redes do museu;

« Cooperacao com instituicbes museologicas e culturais de outras regides, promovendo
intercambio de contelidos, exposicdes virtuais conjuntas e experiéncias digitais
compartilhadas.

A adogdo de estratégias colaborativas reforca o papel do museu como espaco aberto ao
dialogo, a pluralidade e a inovacdo social, ao mesmo tempo em que contribui paraa
democratizacdo do acesso ao conhecimento e para a construgio de redes de apoio
mutuo no campo da cultura digital.

O planejamento de campanhas colaborativas deve considerar a criacdo de pecas
digitais padronizadas, agendas conjuntas e mecanismos de coautoria, garantindo
coesdo visual, narrativa integrada e valorizacdo dos parceiros envolvidos. Dessa forma,
o MAX/UFS fortalece seu posicionamento como uma instituicdo publica de referéncia,
comprometida com a participagdo social e a transformacéo cultural por meio da
informacido.






CRONOGRAMA
DE EXECUCAO

Com isso, o plano de agdo estabelece uma rota para a
implementacdo do plano de marketing digital no
MAX/UFS. A divisdo em fases permite uma construgéo
gradual da presenca digital, com foco na estruturagao
inicial, ativacdo de canais e posterior consolidagao das
praticas.
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FASE AGAD RESPONSAVEL META / INDICADOR

Direcio [ Coordenagio

Coordenacio / Comunicagio

Comunicacio [ Estagiarios

Coordenagao | Especialista
convidado

Fase 1: Estruturagao

Comunicagao

Designer / Bolsista

Inicio da publicacio regular
nas redes sociais

3 postagens/semana

Implementacio de
newsletter mensal

1# newsletter enviada

Produciio de videos
educativos e reels

1 video por més

Realizacio de campanhas
tematicas digitais

Campanhas em datas-chave

Parcerias com escolas
da regidio

Coleta de indicadores
e feedback digital

2 parcerias por bimestra

Relatorio bimestral

T/ Comunicagio

Coordenacio /| Comunicagio

Fase I: Consolidaciio Comunicacio / Direcio
Toda a equipe

Coordenacdo [ Tl / Curadoria

Ao definir metas, responsaveis e indicadores, o plano contribui para uma gestdao mais
eficiente, garantindo que cada etapa esteja alinhada aos objetivos institucionais e a
missado de difundir o patrimonio arqueologico de forma acessivel, inovadora e
conectada com os publicos atuais.



QUAD
DEAC

ESTRATEGICA

O quadro de a¢des estratégicas resume os esforgos
previstos para o plano de marketing digital do MAX/UFS.
Cada agdo esta diretamente alinhada a objetivos, com
prazos definidos, recursos acessiveis e indicadores
mensuraveis que permitirdo monitorar os resultados e
ajustar as praticas conforme necessario.

RO

OES
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QUADRO DE AGOES ESTRATEGICAS

AgAo

Criar calendario
editorial para
redes socials

Langar
newsletter mensal

Publicar videos
educativos no
Instagram e YouTube

‘Estabelecer parcerias
com escolas da regido

Criar landing page
para agendamento
de visitas

Promover
campanhas em datas
comemorativas

Implementar sistema
de coleta de feedback
digital

OBJETIVO

Manter presenga
digital regular e
estratégica

Fortalecer
relacionamento
com o plblico

Ampliar engajamento
com conteudo audiovisual
Aumentar visitas virtuais

e presenciais

Facilitar acesso aos

servicos do museu

Aumentar a visibilidade
e 0 engajamento

Medir satisfacdo
do visitante

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

RESPONSAVEL
Setor de Comunicagio /
Estagiarios

Comunicac3do / Direcdo

Educativo /| Comunicagio

Educativo

Tl / Comunicacao

‘Comunicacao / Coordenacio

‘Comunicacao / Estaglarios

PRAZO

Mensal

Trimestral (inicio)

Bimestral

Trimestral

Semestral

Maio, Agosto,
Dezembro

Semestral

RECURSOS
Canva, Trello,
tempo de equip

Mailchimp, lista
de e-mails

Camera, edi¢do basica

Comunicagéo
Institucional

Wordpress/UFS

Design grafico,
redes soclais

Google Forms,
QR Code

A clareza na distribuicdo de responsabilidades torna o plano viavel e orientado para resultados,
promovendo uma gestao estratégica da comunicacéo digital voltada ao engajamento de
publicos diversos e a valorizagdo do patriménio cultural sob custédia do museu.

INDICADOR
3 postagens

semanais

Taxa de
abertura > 30%

Visualizagdes > 500
por video

5 novas
parcerias/ano
Acessos e

agendamentos

Alcance > 10 mil
pessoas

+50 respostas
por campanha



CUSTOSE
RETORNOS
SOBRE
INVESTIMENTO
(1{e])

O plano de marketing digital do MAX/UFS néo deve ser visto e
nem pensado como um custo, mas como um investimento para
a valorizagao institucional e do acervo, pois trara a ampliagdo da
visibilidade e fortalecimento do relacionamento com os
publicos. Trata-se de uma iniciativa estratégica com retorno
social, cultural, educacional e potencial de captagdo de recursos.
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O investimento tera quatro dimensoes que sdo aplicadas para todos os tipos de negocios, tais como:

* Infraestrutura digital: que sdo as ferramentas para publicagdo e analises dos contetidos digitais;

» Capacitacio de equipe: formagdo minima de equipe com competéncias em marketing, design,
audio visual e redes sociais. Pode-se ver a possibilidade de criar projeto de bolsa de estagios para
otimizar o custo com tema em marketing em museus;

o Conteudo digital: viabilizar a producao de videos educativos, templates e carrosséis para o
desenvolvimento de narrativas audiovisuais de impacto;

*» Acompanhamento e mensuracao atraves do uso de KPls como ferramenta de analises de
impacto, engajamento e melhoria continua.

O retorno esperado com esse investimento, através de ferramentas acessiveis, ndo deve ser
entendido como um custo operacional, mas uma estratégia de alavancagem para o fortalecimento
institucional do MAX/UFS. Os beneficios gerados com este plano de marketing digital irdo além da
presenca digital, mas sera uma transformacao na forma com que o museu vai se comunicar e se
posicionar na sua funcao educativa cientifica.

Em relagdo ao retorno qualitativo, o MAX/UFS se posicionara como referéncia cultural, cientifica e
educativa do Nordeste, reforcando seu vinculo com a UFS e com a sua identidade museologica.
Alem disso, havendo a valorizacdo dos acervos e da memoria regional, através da produgdo de
conteudos digitais. Outros pontos sao a inclusdo e acessibilidade cultural, pois a comunicacéao
digital democratiza o acesso ao museu, para aquele publico geograficamente distante ou com
dificuldades locomotoras. Por ultimo, através de uma linguagem adequada, a identidade visual
consolidada, o museu dialogara com diferentes publicos de forma clara e estratégica.

Em se tratando do retorno no aspecto quantitativo, havera aumento no numero de seguidores nas
redes sociais, com a expansao do publico, aumento na frequéncia de postagens semanal,
reforcando a presenca constante e alinhamento com a missdo, uma maior abertura do newsletter,
com uma comunicagao eficaz com escolas e pesquisadores, as visualizagOes por videos educativos
aumentara devido a disseminacdo de conteudos sobre museu e arqueologia. Alem disso, o aumento
de novas parcerias educacionais e participagdo em campanhas tematicas ira gerar um aumento da
visitagdo, visibilidade e inclusdo social. A seguir, sera apresentado tabela com os investimentos
iniciais.
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INVESTIMENTO INICIAL

CATEGORIA FERRAMENTAS MENSAL (MEDIA) ANUAL OBBEWAQGEB

Ferramentas Visuais Canva Pro 36 432 Design grafico, templates e carrosséis
CapCut Pro 25 300 Edicao de videos curtes para redes sociais.

Gerenciamento Meta Business Suite o Gratuito Gestio integrada de Instagram e Facebook,
Trello / Notion / o Gratuito Planej ito editorial e gestdo de tarefas,

Google Agenda

I N VE STI M E N To Monitoraimento & SEG Google Analytics + Search | g Gratuito Menitoramento de trafego e desempenho do site.
Console

Phlanx (basico) 50 600 Métricas de engajamento e influéncia digital.

I N Ic IA L E-mail Marketing Mailchimp / RD Station 120 1440,00 Campanhas segmentadas para diferentes publicos.

{Planc basico)

Producao Audiovisual OBS Studio 0 Gratuito Gravacao e transmissio ao vivo,
- Equipamento basico 1.500,00 1.500,00 Equipamentos para gravacao e transmissao ao vivo.
O quadro de acées estratégicas resume os esforcos icamemmmiraianes thpe)
previstos para o plano de marketing digital do MAX/UFS. Profissionais (mensal} Social Media 1.000,00 12.000,00 Planejamento, producdo, agendamento e
= T . i e (freelancer/MEI) maonitoramento de redes sociais
Cada acao esta diretamente alinhada a objetivos, com Estagiario de Midias 800 9.600,00 Apoio operacional. Pode ser aluno da UFS.
. o Digitais (bolsa) : '
RIIZO3 C!eﬁr“d OIS UI'IS(.DS aCESS!\:I’E'IS e indicadores Designer/Editor de 1.000,00 12.000,00 Criagdo de pecas visuals e videos educativos.
mensuraveis que permitirdo monitorar os resultados e Video (freelancer)
ajustar as praticas conforme necessario.
TOTALESTIMADO 4.531,00 37.872,00 OBS: 0 CUSTO PODE SER OTIMIZADO COM EDITAIS

DE FOMENTOS, PARCERIAS E VOLUNTARIADO.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Investir em marketing € criar um canal direto entre o museu e a sociedade, pois promove a valorizacao cultural
e a inovagdo comunicacional. Este plano visa estimar o investimento inicial de maneira acessivel, porém com
grandes impactos com poucos recursos, que, bem direcionados e acompanhado com metas, ira trazer grandes
beneficios aoc MAX/UFS.



AVALIACAOE
MONITORAMENTO
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A avaliagdo e o monitoramento das acdes de marketing digital sdo etapas que visam para
garantir a efetividade do plano de marketing digital baseadas em dados. Para MAX/UFS,
essa pratica permite acompanhar o desempenho das iniciativas implementadas, identificar
pontos de melhoria e otimizar continuamente o relacionamento com os publicos.

O processo de monitoramento deve ser continuo, sistematico e orientado por

indicadores-chave de desempenho (KPIs), no caso os indicadores de performance,

alinhados aos objetivos do plano. Entre os principais indicadores a serem acompanhados

estao:

» Alcance e engajamento nas redes sociais: numero de seguidores, curtidas,
compartilhamentos, comentarios e crescimento organico das plataformas;

= Taxas de abertura e cliques em campanhas de e-mail marketing;

» Trafego do site ou blog institucional: nimero de visitas, tempo de permanéncia, paginas
mais acessadas e origem dos acessos;

» Participacdo em eventos e atividades online promovidas pelo museu;

» Feedback qualitativo de visitantes e participantes, por meio de formularios, enquetes ou
comentarios;

« Numero de parcerias estabelecidas e resultados de campanhas colaborativas.

Para facilitar a analise dos dados, é recomendada a utilizacdo de ferramentas de
monitoramento e analise digital, como Google Analytics, Meta Business Suite (para
Facebook e Instagram), plataformas de e-mail marketing e painéis de controle com
relatorios periodicos.

A cada trimestre ou semestre, o MAX/UFS podera realizar reunies de avaliacdo interna,
com a equipe responsavel pela comunicacéo e gestdo do museu, para revisar os resultados
obtidos, discutir ajustes nas estratégias e planejar novas acdes com base nas evidéncias
coletadas.

Além disso, é importante manter um registro sistematizado das acdes realizadas e dos
indicadores acompanhados, o que contribuira para a criagdo de uma memoria
institucional e para o aprimoramento continuo das praticas de comunicacao e marketing
digital. Ao adotar uma postura avaliativa e reflexiva, © museu consolida sua capacidade de
atuacao estratégica no ambiente digital, promovendo maior impacto de suas acdes e
fortalecendo sua missdo institucional de difusédo do conhecimento arqueoldgico e
cultural.



DEFINICAO

DE KPI
(INDICADORES-CHAVE
DE DESEMPENHO)

A avaliacdo das acdes de marketing digital deve ser guiada por
indicadores-chave de desempenho (KPIs) que permitam mensurar os
resultados alcancados e orientar ajustes estratégicos. Os principais KPls
sugeridos sdo: humero de seguidores; taxa de engajamento (curtidas,
comentarios, compartilhamentos); alcance e impressdes das publicacdes;
taxa de cliques em links; tempo médio de permanéncia no site; nimero
de visitantes Unicos; taxa de abertura e de cliques em e-mails; e feedback
qualitativo do publico.

FERRAMENTAS E
METODOS DE
MENSURACAO

A mensuracdo dos indicadores pode ser realizada por meio de ferramentas
digitais amplamente disponiveis e, em sua maioria, gratuitas. Dentre elas,
destacam-se: https://Phlanx.com, que mede a taxa de engajamento,
alcance etc. (abrange todas as redes sociais) Meta Business Suite (para
Facebook e Instagram), YouTube Analytics, Google Analytics (para o site
institucional), Google Search Console, plataformas de e-mail marketing e
formularios de avaliacdo online. A analise dos dados deve ser realizada de
forma continua e com periodicidade definida (mensal ou trimestral), a fim
de detectar padroes, tendéncias e oportunidades de melhoria.
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AVALIACAO CONTINUA
E REPLANEJAMENTO

O processo de avaliacdo deve ser entendido como parte integrante da
cultura organizacional do museu. E recomendavel a criacio de relatérios
periddicos de desempenho digital, com base nos KPls definidos, para
subsidiar reunides internas de alinhamento e tomada de decisdo. Esses
relatorios devem ser simples, visuais e de facil interpretacédo, incentivando
a participacdo de toda a equipe. Sempre que necessario, as estratégias
poderdo ser reavaliadas e replanejadas de forma colaborativa, mantendo
o foco na melhoria continua e na ampliacdo do impacto informacional e
social das acdes digitais do MAX/UFS.
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Um calendario editorial bem estruturado é fundamental para garantir constancia e coeréncia na
comunicacédo digital do museu. Recomenda-se organizar as publicagSes com base em tematicas
mensais e formatos variados (posts educativos, curiosidades do acervo, bastidores, efemeérides
culturais, entre outros). O calendario deve ser construido com a participacdo da equipe e revisado
trimestralmente. Ferramentas como Google Agenda, Trello ou Notion podem ser utilizadas para a
organizacdo colaborativa. Abaixo, ha sugestées de como elaborar um calendario editorial.

CALENDARIO
EDITORIAL
SUGERIDO

EXEMPLO DE CALENDARIO EDITORIAL

DATA CANAL TEMA / CONTEUDO FORMATO RESPONSAVEL OBJETIVO STATUS INDICADOR

01/10 (Qua) Instagram / Facebook Bastidores (video nos storles) Stories Comunicagao Engajamento /Humanizagdo Publicado VisualizagGes e respostas aos stories

03/10 (Sex) Blog / Site A historia do Xaxado e sua arqueologia Artigo Pesquisador convidado Trafego /SEO Em revisao Numero de acessos e tempo madio na pagina
05/10 (Dom) Instagram / TikTok Video curto! "Vocé sabia?” (curiosidade) Reels / TikTok Estagidrioc MKT Alcance /Viralizagao Programado Visualizagtes, curtidas e compartilhamentos
07/10 (Ter) E-mail marketing Convite para nova exposicéo Newsletter Coord. Relacionamento Conversao /Visitas presenciais Em produgac Taxa de abertura e cliques + visitas ao museu
10/10 (Sex) YouTube Entrevista com arqueslogo Video (leng-form) Assessoria de Imprensa Autoridade /Educacio Planejado Tempo de visualizagdo e comentarios

12/10 (Dom} Instagram / Facebook Post comemorativa Carrossel Designer Engajamento [ Marca Publicado Curtidas, comentarios e compartilhamentos
15/10 (Qua) Linkedin Iniciativas educacionals do museu Post institucional Coord. Educagao Branding institucional Planejado Alcance e namero de interagdes (curtidas, cliques)
20/10 (Seq) Instagram Enquete sobre temas de interesse do publico Stories com enquetes Social Media Cocriagdo /Engajamento Programado Numero de respostas e engajamento geral

28/10 (Ter) Site / Redes Lancamento de novo catalogo digital PDF + Post Acervo | T| Divulgagio /Acesso remoto Em revisao Downloads do catiloge e acessos ao link

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

A organizagao estrategica das agoes de comunicacao, aliada a definicao de objetivos claros e indicadores de sucesso, permite que o MAX/UFS acompanhe o
desempenho de suas iniciativas digitais de forma eficiente. Ao utilizar métricas especificas para cada tipo de contetido e canal, é possivel ajustar campanhas
em tempo real, otimizar resultados e garantir uma presenca digital mais coerente com os propositos institucionais do Museu.



GOOGLE
AGE N DA Google Agenda

Permite o agendamento e lembrete de datas importantes,
como publicacdes, reunides de pauta e prazos de entrega,
facilitando o alinhamento da equipe.
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TRELLO HTrello

O Trello funciona como um quadro visual de tarefas, ideal para
organizar o fluxo de producdo de conteudo da ideia inicial a
publicagao, distribuindo responsabilidades e acompanhando o
status de cada atividade.
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NOTION @ Notion

O Notion, por sua vez, é uma plataforma versatil que pode concentrar todo o
planejamento em um so lugar, como cronogramas, calendarios, banco de
ideias, atas de reunides e arquivos de apoio, promovendo centralizacédo e

colaboracédo
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Essas ferramentas contribuem para uma execugdo mais eficiente, transparente e
integrada das estratégias de marketing digital do MAX/UFS, pois darao subsidios
importantes para a gestao institucional, além do baixo custo.

oday
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MODELOS

E TEMPLATES
DE CONTEUDOS
DIGITAIS

A padronizagdo visual e textual dos conteudos
contribui para o reconhecimento da identidade
digital do museu. Sugere-se a criagao de
templates graficos (para posts, stories, banners)
no Canva ou em software semelhante, além de
modelos de legendas que incluam: titulo
atrativo, descricdo concisa, chamada para
interacdo e hashtags institucionais. Esses
modelos devem ser armazenados em um
repositorio acessivel a equipe.

oy -

Museu de
Arqueologia
de Xingd

Curiosidade arqueologica

T f‘? .
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MUSEY DE
ARGUECLOGIA
OE XINGH

[ MAX/UFS]

Museu de
Argqueologia
d




MANUAL DE
LINGUAGEM E
IDENTIDADE VISUAL
DIGITAL

E recomendavel a elaboracdo de um manual institucional contendo
orientacoes sobre tom de voz, linguagem (inclusiva, acessivel e
adequada ao publico), normas de escrita (acentuagdo, pontuacao,
uso de emojis), além de diretrizes de identidade visual (logotipo,
cores, tipografia). Esse documento deve guiar toda a comunicagao
digital do museu e ser revisado periodicamente para ajustes e
melhorias.
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INDICADORES
a) Qualidade das interagoes
QUAL.TATIVOS « comentarios reflexivos ou educativos nas publicacdes;

« perguntas do publico sobre o acervo ou exposicoes;

« relatos de experiéncias de visitacao.
Os indicadores quantitativos, como niimero de

seguidores, curtidas e alcance, sejam relevantes para b) Percepgédo institucional

mensurar a performance digital, instituicdes culturais « analise do tom dos comentarios (positivo, neutro ou critico);
demandam também avaliagoes qualitativas que ¢ recohhecimento do museu como espago educativo e cientifico;
permitam compreender o impacto simbolico, * mengdes espontaneas em redes sociais.

educativo e social das agbes comunicacionais.
c) Engajamento

No contexto MAX/UFS, comunicagdo digital nao se « utilizagdo de contelidos por professores e escolas;
limita ao volume de interagdes, mas a qualidade das « compartilhamentos com finalidade pedagogica;
relagoes estabelecidas com os publicos e a efetiva » participacao em atividades online promovidas pelo museu.

mediagao da informacao cultural.
d) Inclusdo e acesso
Assim, recomenda-se a adogao dos seguintes « participacdo de publicos diversos;
indicadores qualitativos: » retorno de usuarios sobre acessibilidade dos conteudos;
« alcance em comunidades fora do territorio fisico do museu.

A analise qualitativa permite compreender o marketing digital
como processo de mediagao informacional, contribuindo para
avaliagGes mais alinhadas a missdo social e educativa do MAX/UFS.




QUESTOES

ETICAS

O uso de ferramentas digitais no contexto do marketing digital implica
responsabilidades éticas relacionadas a coleta, ao tratamento e a
utilizacao de dados dos publicos. No ambiente das plataformas digitais,
métricas como alcance, engajamento e comportamento do usuario sdo
obtidas por meio de sistemas de monitoramento que envolvem dados
pessoais e rastreamento de interagoes.

Dessa forma, torna-se fundamental que o Museu de Arqueologia de
Xingd MAX/UFS adote praticas alinhadas aos principios da transparéncia,
privacidade e uso responsavel da informacéo.
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As acdes de comunicacio digital devem respeitar a legislacdo vigente, especialmente
a Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais (LGPD — Lei n2 13.709/2018), garantindo
que informacdes coletadas por meio de formularios, newsletters e interagcSes online
sejam utilizadas exclusivamente para fins institucionais, educativos e culturais.
Recomenda-se que o museu informe claramente aos usuarios sobre a finalidade da
coleta de dados e ofereca opgdes de consentimento e cancelamento de inscricées.

Além da dimenséo ética relacionada aos dados, a acessibilidade digital constitui um
principio fundamental para instituicdes culturais publicas. O ambiente digital deve
ampliar e ndo restringir o acesso a informacdo. Nesse sentido, o plano recomenda:

uso de legendas em videos e conteudos audiovisuais;
insercdo de audiodescricdo sempre que possivel;

adocédo de linguagem clara e acessivel;

descricdo alternativa de imagens (texto alternativo);
inclusdo progressiva de contetudos em Libras;

atencado ao contraste visual e legibilidade das pecas graficas.

A incorporacéo dessas praticas reforca o compromisso social do MAX/UFS com a
democratizacdo do acesso a informacao, alinhando o marketing digital aos
principios da inclusdo, da diversidade e da responsabilidade informacional.
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CONSIDERACOES

FINAIS

A elaboracido deste plano de marketing digital representa um avango
significativo na estruturacdo estratégica da comunicacéo
institucional do Museu de Arqueologia de Xingo. Ao reunir diretrizes
tedricas e praticas, o plano prop&e acdes concretas para fortalecer a
presenca digital do museu, ampliar seu alcance informacional e
promover maior integracdo com seus publicos. Trata-se de uma
ferramenta que pode transformar a maneira como o museu se
comunica e se posiciona no ecossistema digital.

Este plano foi desenvolvido com foco nas especificidades do
MAX/UFS, considerando sua estrutura, misséo e contexto regional.
No entanto, sua metodologia e diretrizes podem ser adaptadas a
outros museus universitarios ou instituicdes culturais com desafios
semelhantes. Como toda proposta aplicada, suas limitaces
decorrem das condic¢des institucionais disponiveis, como equipe,
recursos e apoio gerencial, que podem influenciar no ritmo de
implementacéo.

Sugere-se que o plano seja revisto anualmente, com base nas
avaliacdes de desempenho e nas mudancas no cenario digital e
institucional. Futuramente, podera ser ampliado para contemplar
estratégias de inclusdo digital mais robustas, presenca em novas
plataformas tecnologicas, digitalizacdo do acervo com acesso
aberto, e projetos colaborativos com outras instituicées culturais. O
compromisso com a inovacao, a acessibilidade e a mediacdo cultural
devem permanecer como norteador das a¢des futuras do museu no
ambiente digital.
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