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e acordo com o relatério digital
da Hootsuite, uma plataforma
especializada na gestao de redes
sociais, metade da populagdo mundial
tem acesso a internet. Estamos a falar de
cerca de 4 mil milhdes de pessoas, sendo
que 3,2 mil milhdes utilizam redes sociais.
Quando se estrutura um negdcio num
plano formal, é impossivel deixar de fora
as redes sociais. Com a possibilidade de
chegar a um publico tdo vasto, a presenga
numa rede social é quase imperativa.

De igual modo, afigura-se uma obrigagdo
imperiosa estruturar uma boa estratégia
de comunicagdo, tanto do ponto de vista
comercial como institucional.

O referido relatério é baseado numa pes-
quisa que contou com mais de 3000 clien-
tes da Hootsuite (de grandes empresas a
pequenas agéncias) realizada no final de
2018. Foram incluidas informagdes de
entrevistas com dezenas de analistas do
setor, além de relatérios e dados da Edel-
man, Gartner, GlobalWeblIndex, Forrester,
Econsultancy, Kleiner Perkins, We Are So-
cial e outros.

Este relatdrio serviu de base para ditar as
tendéncias mais importantes na gestdo de
redes sociais das marcas e dos negdcios.
As tendéncias apontam para novos forma-
tos, desafios e maneiras de interagdo.
Metade dos respondentes concorda que a
necessidade de personalizar o conteudo e
experiéncias sdo a chave do desafio. Entre
as muitas sugestdes apresentadas, salien-
tam-se as transmissdes em direto, criagao
de grupos fechados no Facebook, criagdo
de histdrias (storytelling) e experiéncias
imersivas.

A aposta é no investimento em conteldo
de alta qualidade, capaz de criar uma rela-
¢do préxima e de confianga com os clien-
tes.

O primeiro passo é conhecer o publico-al-
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VO, as suas necessidades e desejos. S6 de-
pois é desenvolvido conteldo personaliza-
do que, naturalmente, envolva as pessoas.
As experiéncias imersivas tém ganho ter-
reno nos ultimos anos, através do recurso
a realidade virtual, realidade aumentada e
video 360¢9.

Colocar caracter imersivo em agdes de fic-
¢do é um mergulho convidativo para en-
trar num mundo paralelo, capaz de despo-
letar sensagbes e sentimentos de prazer.
E isto que torna as experiéncias imersivas
Unicas. Mas elas ndo se limitam ao uso de
tecnologia!

Se tivermos em conta a escrita, o princi-
pio da imersdo sempre esteve presente
em grandes obras da literatura universal,
onde existe um grande envolvimento com
a mente do leitor. Existem narrativas que
se perpetuaram ao longo da histéria, ins-
piraram outros autores e esgotaram bilhe-
teiras de cinema. Houve até quem criasse
géneros literarios, como Julio Verne, o
criador da ficgdo cientifica.

O mesmo aconteceu com a musica quando
em 1985 os A-ha langaram o single “Take
on me”. O videoclip desta musica, que
utilizou tecnologia avangada na época, a

rotoscopia, € uma demonstragdo imersiva
no sentido literal das cenas. A protago-
nista Bunty Baily é convidada pelo cantor
Morten Harket a entrar num mundo para-
lelo onde se desenrola toda a agdo.

Este single foi niumero 1 em 27 paises e o
videoclip ganhou 6 prémios Video Music
Awards da MTV.

O instrumento usado para fazer chegar a
mensagem ao publico-alvo pode fazer a
diferenca, quando se pretende que as pes-
soas imerjam num determinado contexto.
Apesar de as experiéncias imersivas ndo
estarem limitadas ao uso de tecnologias

eletrénicas ou digitais, o potencial destas
pode ampliar a forma do que se pretende
comunicar.

Nos ultimos anos, a industria de tecnolo-
gias tem desenvolvido uma série de apli-
cagdes em diferentes areas, inclusivamen-
te na criagdo de experiéncias imersivas,
com recurso a realidade virtual.

A realidade virtual é uma tecnologia de in-
terface entre um utilizador e um sistema
operativo, com o objetivo de criar sensa-
¢Oes de presenga em ambientes virtuais.
Sdo englobados erradamente neste con-
ceito a realidade aumentada e o video
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36092, embora estes recursos sejam utiliza-
dos pela realidade virtual.

A diferenca entre eles é que a realidade
virtual permite a interacdo do utilizador
com o ambiente virtual. O video 3602
recorre a uma camara para gravar em
todas as direcGes (3602) a partir de um
ponto real. A realidade aumentada recor-
re a aplicagdes para ampliar experiéncias
reais, isto €, cria elementos e informa-
¢Oes virtuais que se sobrepdem a reali-
dade.

Na pratica, estes recursos, quando combi-
nados, sdo um convite para 0 nosso corpo
entrar num mundo imersivo, ativando os
nossos sentidos, a visdo e a audicdo, blo-
gueando completamente sugestdes e esti-
mulos do mundo real.

A riqueza e profundidade destas expe-
riéncias imersivas sdo uma oportunidade
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para envolver os utilizadores e permitem
explorar novas formas criativas de educar,
formar, entreter, promover e muito mais.

A conhecida marca de automoveis Pors-
che, na altura do langcamento do Porsche
Taycan (o prototipo chamava-se Mission
E) recorreu a realidade virtual. Criou uma
aplicacdo para mostrar aos seus clientes o
novo Porsche. Usando um smartphone, o
cliente via a animagdo que mostrava deta-
Ihes do interior e exterior, e a aerodinami-
ca do carro.

Esta mesma tecnologia serviu para dar
formacgdo aos seus colaboradores através
do recurso a éculos de realidade virtual.
Os colaboradores interagiam virtualmente
com o carro e o préprio sistema ensinava-
-lhes a melhor forma de atuar com este
veiculo.

E facil prever a revolucdo que se avizi-
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nha num futuro proximo. A realidade
virtual vai ser um excelente parceiro do
marketing! Permite criar conteidos mais
apelativos que desencadeiam estimulos
sensoriais, e, que por sua vez, ajudam na
consolidagdo das marcas, envolvendo os
consumidores e criando relacionamentos
mais estaveis e duradoiros.

Também na educacdo e formacdo esta
tecnologia vai revolucionar o modo de en-
sinar e de aprender. O papel do ensinante
cai e emerge o aluno aprendente.

Na apresentacdo do lancamento do hea-
dset da Samsung, Mark Zuckerberg disse,
em relagdo a realidade virtual, que “o me-
Ihor esta para vir”.

Para ja, as potencialidades da realidade
virtual sdo imensas e estendem-se a qual-
quer area de negécio. E necessaria uma
estratégia e investimento.
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