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A Professora Rosana é a
responsével pela correcéo de
todas as matérias de cada
nova edi¢do da Mundo da
Publicidade.

Luana Grandi

A Luana além de trazer
conteudos incriveis e amar
escrever, ela adora ler livros
de romance e assistir séries.

Anah Ribeiro

A Anah é a responsavel
por matérias maravilhosas
sobre série, filme, cultura

pop. E também adora o

mundo da moda.

Maria Eduarda
Baumgartner

A Madu é responsavel
por matérias incriveis que
envolvem o mundo de
Publicidade e Propaganda.
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Thiago Santos

O coordenador do curso é
responsavel por administrar '
esta equipe, além de
escrever a Carta ao Leitor e a
Nota dos Editores.

Ana Luiza
A Ana Luiza é quem busca
0s assuntos das edices.
Adora tudo o que for
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Maria Clara
Coelho
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design gréfico da revista.
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Laboratério desenvolvido para possibilitar o contato

dos académicos de Publicidade e Propaganda com mais
uma realidade do mercado de trabalho. Totalmente digital,
possui uma programacdo criada pelos estudantes do
préprio curso, com transmissdo 24 horas por dia, sete
dias por semana. Com foco informativo e musical o
veiculo é um canal de comunicacgdo entre a universidade
€ a comunidade em geral.
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Vocé ja deve ter escutado a tdo famosa Realidade Aumentada, ndo € mesmo? Mas ja
parou para pensar o que é e como ela funciona? A Realidade Aumentada (RA) é uma
tecnologia inovadora que revoluciona a forma como interagimos com o mundo ao
nosso redor. Ao combinar elementos virtuais gerados por computador com o
ambiente fisico real, a RA permite a sobreposicdo de informacées digitais, como
imagens, videos, graficos 3D e textos, por meio de dispositivos como smartphones,
tablets ou 6culos especiais de Realidade Aumentada.

Ao contrario da Realidade Virtual (RV), que cria ambientes completamente virtuais, a
RA mantém o usuario ciente do ambiente fisico ao seu redor, adicionando apenas
elementos digitais complementares. Isso significa que, enquanto na RV, vocé é
transportado para um mundo totalmente novo, na RA, o mundo real é enriquecido e
aprimorado com informacdes digitais.

A aplicabilidade da Realidade Aumentada é vasta e abrange uma variedade de
campos, desde jogos e entretenimento até medicina e arquitetura. Ela promete
transformar a maneira como aprendemos, trabalhamos e nos divertimos,
proporcionando experiéncias imersivas e enriquecidas.

Mas como exatamente a Realidade Aumentada funciona? Esse sistema depende de
varios componentes basicos, incluindo cameras e lentes para capturar imagens e
informacdes do ambiente real, sensores para fazer leituras dos objetos e determinar
sua localizacdo e caracteristicas, computacao para processar os dados e inteligéncia
artificial para realizar tarefas mais complexas dentro de um aplicativo de RA. Com
esses elementos em jogo, a RA cria uma experiéncia de imersao para os usuarios,
permitindo-lhes interagir de forma Gnica com o mundo ao seu redor.

O impacto da Realidade Aumentada na vida das pessoas é significativo,
especialmente considerando o aumento do acesso a internet por dispositivos
moveis.
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Com o crescimento exponencial do uso de smartphones, a RA esta se tornando cada
vez mais acessivel e integrada ao cotidiano das pessoas. Isso resulta em trés principais
impactos:

Em resumo, a Realidade Aumentada esta redefinindo a maneira como interagimos com o
mundo, oferecendo experiéncias incriveis e enriquecedoras que tém o potencial de
impactar positivamente diversos aspectos de nossas vidas. Com o avango muito rapido da
tecnologia, podemos esperar ver ainda mais inovacdes e aplicagdes emocionantes da RA

no futuro.
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Se tem algo que esta deixando a publicidade
mais incrivel do que nunca, é a Realidade
Aumentada (RA). Parece coisa de filme, mas
a gente jura que é real!

Imagina misturar o mundo real com um
toque de magia digital. A Realidade

Aumentada coloca elementos virtuais no
mundo que vocé conhece, transformando a
maneira como vemos andncios e produtos.
E como se fosse um upgrade para a
realidade. Sabe aqueles filtros do Instagram?

Agora, pensa em trazer isso para a

publicidade. Anlncios que pulam da tela,

produtos que aparecem a sua frente como

magica, € o tipo de coisa que faz a
publicidade sair do papel e entrar na sua vida
de um jeito totalmente novo.

Finalmente, a tecnologia esta mudando — do
mundo mecanico para o mundo digital,
Internet, computadores, celulares e redes

sociais — e isso tem profundo impacto no
comportamento  de  produtores e
consumidores. Esses e outros desafios
exigirdo que repensemos o marketing.

MARKETING MAGICO:
A REALIDADE AUMENTADA

Hoje vemos o marketing transformando-se
mais uma vez, em resposta a nova dindmica
do meio. Vemos as empresas expandindo
seu foco dos produtos para os
consumidores, e para as questdes humanas.
(KOTLER, 2010).

Realidade Aumentada pode deixar o cliente
interagir melhor com o produto, com suas
propriedades, modelagem, embalagem,
com detalhes de  funcionamento,
permitindo o maior conhecimento das
caracteristicas de um produto antes de
compra-lo. Assim, a empresa diminui custos
com producdo e envio de amostras, por
exemplo. Além disso, ainda da ao cliente
novas perspectivas.




Empresas desenvolvem jogos em RA como parte de suas campanhas. Os usuérios podem cacar itens
virtuais, desbloquear prémios e, assim, se envolver mais profundamente com a marca. Por exemplo, a
marca de brinquedos “LEGO” ao lancar a linha "Lego Fusion", integrou o mundo real ao virtual. Quem
estd brincando pode transportar o que for criado nos blocos para o mundo virtual usando os
aplicativos, mirar a camera dele para a construgao e em poucos segundos o aplicativo transporta tudo
ao criar uma cidade virtual e personagens interagindo com a obra criada pelo usuario.

A Realidade Aumentada (RA) ja faz parte do dia a dia das pessoas e sua presenca promete crescer ainda
mais.

Essa tecnologia, em constante evolucdo, tem o potencial de impactar significativamente a vida de

muitas pessoas globalmente. Com o poderoso campo do Marketing, a unido dessas duas forcas pode e
vai transformar o mundo.

Empresas que estabelecem uma conexao efetiva com seu pablico experimentam retornos mais robustos
em seus investimentos, destacando-se em relacdo aquelas que ndo se adaptam. A RA tem sido aplicada
de diversas formas no Marketing, desde a apresentacdo de produtos, amostras, campanhas publicitarias

até jogos e interaces tateis. Essa tecnologia multissensorial busca inovar e deixar uma marca duradoura
na mente dos consumidores.




Diante da crescente utilizacdo da Realidade Aumentada, a tendéncia é que ela se fortaleca ainda mais nos
préximos anos. Isso deixa os profissionais de Marketing em constante alerta para as novas tecnologias,
uma vez que, em um mundo digitalizado e competitivo, é crucial destacar-se e utilizar as inovacdes a favor

das marcas.

Um exemplo notavel de uma empresa que tem tirado proveito da Realidade Aumentada é a Niantic,
criadora de Pokémon Go. A empresa busca manter sua visibilidade em ascensdo ao unir tecnologia a
franquias de entretenimento renomadas. Apds o sucesso de Pokémon Go, a Niantic anunciou seu proximo
jogo com realidade aumentada: Harry Potter: Wizards Unite. Essa parceria com a Warner Bros., detentora
dos direitos de Harry Potter, ilustra como a RA pode ser efetivamente integrada a marcas reconhecidas
mundialmente para conquistar uma ampla base de clientes.

Vocés tém que concordar comigo que a publicidade com a Realidade Virtual fica bem mais divertida, né?
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A REALIDADE AUMENTADA PODE SER 0
FUTURO DA PROPAGANDA DE VAREJO

POR ANA LUIZA

Em um mundo cada vez mais tecnolégico e virtual, o varejo € um dos
setores que, na atualidade, tem tirado mais proveito da RA, a famosa
Realidade Aumentada, e virado uma amiga dela. Nos dltimos anos,
dezenas de marcas, como lkea, L'oreal e Cartier, comecaram a
experimentar diferentes tecnologias, permitindo aos clientes
visualizar, por exemplo, como um sofa ficaria no espago de sua sala
de estar, como diferentes cores de cabelo e maquiagem ficaram
melhor em seu visual, ou mesmo ver como um anel Cartier de US$
35 mil ficaria em seu dedo.

A Realidade Aumentada (RA) oferece um mundo de possibilidades
emocionantes para a publicidade no varejo, potencialmente
moldando o futuro da forma como as marcas interagem e se
conectam com os consumidores. Ao combinar elementos virtuais
com o mundo fisico, a RA cria experiéncias imersivas e altamente
envolventes que transcendem os limites das formas tradicionais de
publicidade.

Uma das vantagens mais marcantes da RA na publicidade de varejo é
a capacidade de proporcionar aos consumidores uma experiéncia de
compra mais rica e personalizada. Essa capacidade de visualizagdo
prévia ajuda os consumidores a tomar decisées mais informadas,
reduzindo o risco de devolu¢des e aumentando a satisfacdo do
cliente. A Converse, por exemplo, langou uma campanha publicitaria

que permitia aos clientes experimentarem virtualmente diferentes

estilos de ténis usando RA. Isso permitiu que os clientes visualizassem
como os ténis ficaram em seus pés antes de fazerem uma compra.




Um fato interessante sobre o varejo é que, apesar de as compras on-line e do M-commerce
ganharem mais precedéncia a cada dia, os consumidores desejam experimentar a RA em lojas
fisicas e ndo apenas em seus dispositivos inteligentes. E isso que a Realidade Aumentada faz,

mantém as pessoas dos dois mundos satisfeitas. Além disso, a RA tem o poder de transformar
espacos fisicos, como lojas e pontos de venda, em experiéncias memoraveis.

Por exemplo, as marcas podem usar a RA para criar instalagdes interativas em suas lojas, onde
os clientes podem explorar virtualmente produtos, participar de jogos ou atividades e até
mesmo compartilhar essas experiéncias nas redes sociais. Isso ndo apenas atrai a atencdo dos
consumidores, mas também fortalece o vinculo emocional entre a marca e seu publico-alvo.
Estratégia essa usada pela luxuosa casa de moda Coach — especializada em bolsas, malas e
acessorios de couro — que instalou um “espelho RA” na vitrine de sua loja-conceito no bairro
do SoHo, em NY.

Conforme a pessoa passava em frente a loja, acabava parando em frente ao “espelho”, que
mostra um reflexo seu segurando varias versdes do modelo de bolsa mais vendido da marca, a
Tabby. Esse espelho é, na verdade, uma tela que exibe um video de vocé se movendo em
tempo real e sobrepde um modelo 3D de uma bolsa pendurada no seu ombro virtual ou na
palma da sua mao virtual. Uma semana apés a instalagdo do equipamento, a equipe da Coach
afirma ter notado que o nimero de pessoas que prestam atencgdo a vitrine aumentou em
93,5% e o trafego na loja aumentou quase 50% (embora a proporgdo exata de clientes que sai
de l& com uma compra na mao ainda ndo esteja clara).
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i A Apple nos impressiona a cada lancamento e desta vez nao foi diferente!
3 10
Em junho de 2023 tivemos a primeira apresentagao do produto Vision Pro. Tim Cook, CEO

*atur da Apple, explicou sobre a evolugcdo da computacdo pessoal (Mac), para a computagao

el cel movel (Iphone) até o atual primeiro sistema operacional espacial da Apple, o Vision Pro.
Marcando a nova jornada para tecnologia pessoal de realidade aumentada, focando em
uma experiéncia imersiva “misturando” o fisico com o digital, que vocé utiliza colocando o
aparelho sobre os seus olhos.
wlos O Vision Pro é equipado com uma tela de alta resolucdo e alto-falantes de qualidade,
o

prometendo uma imersdao incomparavel em ambientes virtuais. Além disso, possui 12
er fo cameras embutidas e recursos avancados de reconhecimento facial. Ele obedece ao
comando de voz, do movimento dos olhos e dos gestos dos dedos. Assim, os usuarios vao
. real abrir aplicativos simplesmente olhando para eles, tocando os dedos para selecionar,
passando o pulso para rolar ou recorrendo a um teclado virtual para digitar.

Neste més de fevereiro de 2024, dados da Forbes afirmam que a Apple vendeu 180 mil
unidades do dispositivo durante o primeiro fim de semana de pré-venda nos Estados
Unidos, o que gera bastante expectativa do consumo desse produto, até chegar aqui no
Brasil.

Desde o lancamento do Vision Pro eu comecei a ser impactada com mais frequéncia por
conteldos, assisti ao video da primeira pessoa que comprou o produto saindo da loja da
Apple, alguns reviews de influenciadores nas redes sociais e cada vez mais pessoas testando
e adotando o produto no seu dia a dia. Eu, com os meus 20 anos, ja fico chocada com a
evolucdo da tecnologia cuja ideia ndo é mais poder guardar no bolso, como o nosso celular, e
sim vesti-la, os 6culos no caso, no cotidiano. Assim, ja penso como essa evolucdo se
encontrara nas geragoes dos meus meus filhos e netos, mas claro que ndo vou me estender
nessa minha reflexdo pessoal.
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Voltando, essa tecnologia veio totalmente focada na experiéncia imersiva das pessoas. A sua
capacidade de criar esses ambientes virtuais imersivos esta disposta a revolucionar a forma
como as marcas interagem com os consumidores, e vice-versa, como os consumidores vao
passar a interagir e comprar na internet ou realizar qualquer atividade a distancia.

Ja temos prova de como marcas internacionais estdo se posicionando a partir do lancamento
do Vision Pro. Vou dar alguns exemplos (marcas como Lowe’s; J.Crew; E.Lf.): aplicativos que
permitem visualizar designs de qualquer parte da sua casa, opcdo de misturar e combinar
pecas de roupas para criar outfits e vé-los em um manequim virtual, compra de produtos por
meio do site entre muitos outros.

Entdo, sim, estejam preparados, que o novo produto terd um impacto significativo no futuro
do e-commerce devido as suas capacidades de realidade aumentada e reconhecimento de
objetos.

Dentro da jornada de compra do e-commerce, os consumidores, vulgo nés, vamos ter acesso
a:

-Uma experiéncia de compra mais aprimorada, podendo experimentar os produtos
virtualmente antes de compra-los;

-Uma capacidade de personalizagdo maior, ao ter recomendacdes de produtos com base nos
itens que os clientes visualizam ou possuem;

-Um Marketing interativo, no qual a marca pode exibir informacgdes sobre produtos, ofertas
especiais ou videos explicativos quando os clientes apontam seus dispositivos para itens
especificos em uma loja fisica ou virtual.

-E com isso uma redugdo no nimero de devolucdes, pois os consumidores tém uma melhor
compreensdo do tamanho, forma e aparéncia dos itens antes de fazerem a compra e sem
aquele medo de errar.




O e-commerce pode criar uma experiéncia de compra mais fluida e intuitiva com o
Apple Vision Pro. Nao sé ele, como bem provavel que vai mudar o nosso
comportamento, como noés vivemos, trabalhamos, passamos o nosso tempo
entretidos, aprendemos e nos comunicamos.

Para finalizar a matéria, deixo a fala do Tim Cook que define toda a ideia do produto.

Posso falar que estou torcendo por ter uma oportunidade de
testa-lo o Vision Pro.

Espero que tenham gostado e até a préxima :)
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JOGADOR N° 1:
ITIUITCl ITIFIIS DEI EIUE uJm

POR AN_AHPOP _

Quando comegamos a discutir tematica de realidade aumentada e
tecnologias que estdo se expandindo ao consumo popular para a
edicdo do més, teve um filme incrivel que apareceu na minha

mente no mesmo momento. Um que eu tenho certeza de que

vocé ja viu em analises sobre metaverso, sobre alienacdo virtual, e N _ -'\ g
outros diversos temas que o longa critica... Sim, estou falando de h"\._ \1
Jogador N° 1. !'*. w1l

Se vocé ainda ndo conhece o titulo (recomendo muito), vou te falar
| um pouquinho dele: Em um futuro distopico em que a sociedade
- esta a beira do colapso, Jogador N° 1 nos apresenta ao OASIS, um

b magnifico e deslumbrante metaverso que serve como reflgio e

ke escape para milhdes de pessoas, tendo em vista que roupas e
| 6culos de realidade aumentada ja sdo acessiveis as massas. Sob a
direcdo magistral do ilustre Steven Spielberg e baseado no romance
homoénimo de Ernest Cline, o filme nos leva a uma jornada
emocionante através de um universo cuja fronteira entre o real e o
e virtual se torna cada vez mais turva.

R
bl S

No centro da narrativa esta Wade Watts, um jovem solitario que, como
muitos outros, encontra conforto e propédsito dentro do OASIS.
Interpretado com carisma por Tye Sheridan, Wade mergulha de cabeca
na busca pelo easteregg deixado pelo falecido criador do OASIS, James
Halliday. Essa busca ndo é apenas por uma recompensa financeira, mas
também por uma chance de escapar da monotonia e desesperanga do
mundo real.
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O enredo habilmente entrelaca elementos de aventura, mistério e muita nostalgia,
cativando tanto os fas avidos da cultura pop dos anos 80 quanto os espectadores
mais jovens que se identificamm com a dominancia tecnolégica. Cada desafio
enfrentado por Wade e seus companheiros de equipe dentro do OASIS é uma
homenagem aos icones da cultura geek, desde os classicos dos videogames até os
filmes e muisicas mais emblematicos da época. Essa imersdao na nostalgia ndo é
apenas uma forma de entretenimento, mas também uma reflexdao sobre o papel
que a cultura pop desempenha em nossas vidas e como ela molda nossa identidade
coletiva. Que inclusive, tem sido discutida como uma das principais tendéncias de
comportamento atuais, o apreco pela nostalgia, na minha opinido também tem
muito a ver com a exaustdo tecnolégica mundial, o que faz com que as pessoas
busquem reflgio em outros tempos.

No entanto, Jogador N° 1 vai além do entretenimento superficial, oferecendo uma
critica perspicaz sobre os perigos da tecnologia e da alienagdo social. A medida que
a sociedade se torna cada vez mais dependente do OASIS para escapar dos
problemas do mundo real, somos confrontados com questées profundas sobre a
natureza da realidade e da conexao humana. Afinal, o que significa viver uma vida
auténtica em um mundo onde a linha entre o real e o virtual esta cada vez mais
borrada? De que adianta fugir dos problemas do mundo real no jogo se quando
saimos a Terra colapsa diante dos nossos olhos?

Falando um pouco mais especificamente sobre os paralelos com a realidade
expandida, podemos perceber criticas impactantes e cirirgicas. A medida que nos
envolvemos na trama de Jogador N° 1, somos levados a refletir sobre nossa propria
relacdo com a tecnologia e o mundo digital. Enquanto o OASIS oferece um escape
sedutor da monotonia e das dificuldades do mundo real, também nos alerta para os
perigos de nos perdermos na ilusdo do virtual, em
detrimento da riqueza e complexidade da vida real.
Afinal, o filme é uma satira mega exagerada

do que ja acontece atualmente.

Além disso, o filme nos faz questionar a

natureza da comunidade e da interacao ,aé-“':— .
humana no mundo digital. Enquanto os f{":""
personagens se unem e colaboram =

dentro do OASIS, muitas vezes a

custa de suas proprias vidas virtuais, somos

confrontados com a dualidade entre a
soliddao da vida moderna e a falsa
sensacgao de conexao proporcionada
pela tecnologia. Esse dilema ressoa
profundamente em uma eraem

que as redes sociais e 0s

videogames on-line muitas vezes
servem como substitutos inadequados
para a verdadeira conexao humana.
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No entanto, apesar de as adverténcias sobre os perigos da tecnologia, Jogador N° 1
também nos oferece uma mensagem de esperanca e resiliéncia. Ao final da jornada
de Wade e seus companheiros, percebemos que, apesar de os desafios do mundo
virtual, é a forca das conexoes reais que prevalece, tanto dentro do OASIS quanto
fora dele. Essa € uma lembranca poderosa de que, embora as tentagbes
tecnolégicas sejam atrativas e acolhedoras, nossa verdadeira forca reside e sempre
residira naquilo que existe de mais humano, na propria humanidade. Na
comunidade, na capacidade de superar desafios juntos.

Jogador N° 1 é muito mais do que um simples filme de aventura. E uma odisseia
emocionante e provocativa por meio do potencial e dos perigos da realidade
virtual, enquanto nos lembra da importancia de mantermos nossos pés
firmemente plantados no mundo real e de cultivar relagbes humanamente
profundas. E um lembrete oportuno de que, embora a tecnologia possa nos
oferecer novas formas de escapismo e entretenimento, é a conexdo humana
genuina que realmente da sentido as nossas vidas.

Fica ai, a minha recomendacao para reflexdes intrigantes e um filme cheio de
€mocao.
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Queridos Alunos e Alunas do Curso de Publicidade e Propaganda do Centro Universitario
UNIFEBE, comunidade e leitores da Revista Mundo da Publicidade.

Hoje, gostaria de dedicar este espaco para expressar nossa mais profunda gratidio e
reconhecimento pelo extraordinario trabalho que Bianca, Mariele e Gabriely realizaram ao longo
dos Gltimos dois anos na producao da revista Mundo da Publicidade.

E dificil expressar em palavras o impacto que o esforco e dedicacdao de vocés tiveram nao apenas

na qualidade da revista, mas também no ambiente académico e na formacdo dos demais
estudantes. Vocés ndo apenas entregaram um produto de alta qualidade, mas também
inspiraram e motivaram toda a comunidade universitaria com seu profissionalismo e paixdo pelo
que fazem.

Durante esse periodo, testemunhei de perto o comprometimento incansavel de vocés em cada
etapa do processo, desde a concepcao das ideias até a finalizagdo dos layouts, passando pela
pesquisa, redacdo e edicdo. Cada pagina da revista reflete o cuidado meticuloso e a criatividade
excepcional que vocés colocaram em seu trabalho.

Além disso, sua capacidade de trabalhar em equipe, superar desafios e enfrentar prazos
apertados com determinacdo e bom humor é verdadeiramente inspiradora. Vocés ndo apenas
demonstraram competéncia técnica, mas também habilidades de lideranca e colaboracdo que
serdo inestimaveis em suas carreiras profissionais futuras.

Mais do que apenas produzir uma revista, vocés criaram um legado. O Mundo da Publicidade ndo
é apenas um veiculo de informagdo, mas também um reflexo do talento, comprometimento e
paixao de vocés pelo campo da comunicagdo. Vocés deixam um marco indelével na histéria do
curso de Publicidade e Propaganda do UNIFEBE e na vida de todos aqueles que tiveram a sorte
de trabalhar ao lado de vocés.

Portanto, em nome de toda a comunidade universitaria, gostariamos de expressar nossa sincera
gratiddo e admiracdo por tudo o que vocés conquistaram. Que este seja apenas o primeiro passo
de uma jornada repleta de sucesso, realizacdes e muitas outras conquistas extraordinarias.

Parabéns, queridas alunas, por esse maravilhoso trabalho e por todo o impacto positivo que

vocés causaram em nossa comunidade académica.

Com respeito e admiracao,
Thiago







