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APRESENTACAO

A segunda edicdo da Revista Midia e Design consolida seu compromisso em difundir
estudos e reflexdes que permeiam o universo da comunicacdo, da tecnologia e das midias
interativas, considerando as implicagcfes sociais, culturais e mercadologicas de cada tema
abordado. Nesta edicdo, percebe-se um fio condutor que relaciona a inovagdo tecnoldgica a
questBes de sustentabilidade, criatividade, salde mental e responsabilidade ética, aspectos
fundamentais para o debate académico e profissional contemporaneo.

O primeiro artigo, ao apresentar o estudo de caso AdDress The Future, destaca o
potencial das campanhas de marketing digital voltadas & sustentabilidade. Trata-se de uma
iniciativa pioneira na criagdo de roupas 100% digitais, cujo desenvolvimento, livre de impactos
ambientais, obteve reconhecimentos internacionais e fomentou discussdes sobre o uso de
softwares avancados, como o Marvelous Designer, na construcdo de pecas virtualizadas.

Em sequida, o debate sobre as ferramentas digitais de colaboragéo (Slack, Miro e Figma)
ressalta como esses recursos sdo essenciais na transformacdo do trabalho em equipe,
viabilizando processos criativos a distancia. A capacidade de integrar diversas habilidades,
acelerar a producéo de ideias e manter a coesao de grupos espalhados geograficamente reforca
0 papel determinante da tecnologia no fomento da inovacéo.

A gamificagdo, por sua vez, surge como um importante ingrediente nos setores de
educacdo, marketing e design de experiéncias, demonstrando que o uso de elementos ludicos
contribui para o engajamento, a motivacao e a retencdo de conhecimento. O artigo que aborda
esse tema apresenta casos bem-sucedidos de aplicacdo de mecénicas de jogo em diferentes
contextos, comprovando a forca dessa estratégia na criacdo de conexdes mais profundas com o
publico.

Outro destaque € a analise de elementos visuais em jogos eletrdnicos, com foco em
titulos consagrados como Red Dead Redemption Il e Cyberpunk 2077. Ao relacionar teoria das
cores, psicologia da percepc¢éo e semiologia, o estudo desvenda como cores, formas e simbolos
potencializam a experiéncia do jogador, construindo imersdo e narrativas relevantes que
transcendem o ambiente de entretenimento.

A importancia do contetdo interativo no marketing digital também € ressaltada nesta
edicdo. As pesquisas e exemplos praticos demonstram que esse tipo de abordagem estimula

maior participacdo dos usudrios, eleva o tempo de permanéncia e proporciona informagdes



valiosas sobre o publico, possibilitando agdes de personalizagdo e contribuindo para a
construcdo de marcas mais solidas.

No ambito social, a campanha Powerless Queen propde reflexdes a respeito das
condicdes de vida de milhdes de mulheres na india, bem como sobre a mobilizag&o de recursos
para causas humanitarias. O uso de uma mecénica de xadrez, na qual a rainha ¢ “impotente”,
escancara a realidade desoladora enfrentada por tantas indianas e evidencia o potencial de
projetos criativos e sensibilizadores para promover mudancas efetivas.

A discussdo sobre o impacto das midias digitais na saude mental aprofunda-se em
pontos cruciais, como o0 vicio em redes sociais e a exposi¢cdo constante a algoritmos que
incentivam o uso prolongado dessas plataformas. A reflexdo sobre préticas de equilibrio digital
torna-se, assim, imprescindivel para que a sociedade compreenda o0s riscos inerentes e, ao
mesmo tempo, se valha dos beneficios de uma conectividade global.

A criacdo de contetdo multiplataforma, por sua vez, mostra-se uma estratégia
fundamental para atender as demandas e preferéncias diversificadas do publico atual. O texto
que aborda storytelling e adaptacdo de narrativas entre diferentes midias ressalta o valor da
coeréncia e da consisténcia no desenvolvimento de historias que transcendem ambientes fisicos
e digitais, agregando experiéncias imersivas e interativas.

Por fim, o artigo sobre inteligéncia artificial apresenta como grandes conglomerados de
midia utilizam a tecnologia para colher e organizar informacfes, a0 mesmo tempo em que
enfatiza a necessidade de supervisdo e controle humanos para manter a precisdo e a
imparcialidade do contetido. O uso ético da IA é apontado como elemento-chave para se evitar
a propagacao de erros ou 0 empobrecimento informacional.

Assim, os trabalhos aqui reunidos ilustram a missdo da Revista Midia e Design de
fomentar discuss@es criticas e consistentes a respeito do cenario midiatico e tecnoldgico. Ao
apresentar abordagens que vdo da sustentabilidade a responsabilidade social, passando por
ferramentas de criacdo colaborativa, gamificacdo, saide mental e inteligéncia artificial, esta
segunda edicéo reforca a importancia de um olhar abrangente e multidisciplinar. Espera-se que
a leitura dos artigos incentive pesquisas futuras, inspire praticas inovadoras e estimule o debate

responsavel em torno das oportunidades e desafios que se apresentam na era digital.

Tarcisio Peres o Editor
Coordenador do Curso de Design de Midias Digitais

Faculdade de Tecnologia de Carapicuiba
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Midias digitais vs. saide mental:

como o0 uso excessivo afeta nossas vidas
Digital media vs. mental health: how excessive use affects our lives

Adriano de Araujo Souza
contato.araujoadrianodsg@gmail.com
Fatec Carapicuiba

Jean Marcos Laine
jean.laine2@fatec.sp.gov.br
Fatec Carapicuiba

RESUMO

O impacto das midias digitais na saide mental tornou-se um assunto de crescente importancia,
considerando a profunda penetracdo das redes sociais no dia a dia. Embora oferecam beneficios
significativos, como a possibilidade de conexdo social e acesso a informagdes, seu uso
excessivo pode resultar em consequéncias negativas para o bem-estar psicologico. Pesquisas
mostram que a exposicao constante a essas plataformas afeta a capacidade de atengéo, o foco e
a memoria, além de contribuir para o desenvolvimento de transtornos como ansiedade e
depressdo. A busca incessante por validacdo online, através de curtidas e comentarios, estimula
a liberacdo de dopamina no cérebro, gerando um ciclo vicioso de satisfacdo imediata que pode
levar ao vicio. Essa dinamica é reforcada por algoritmos que personalizam conteudo para
prender a atencao do usuério, o que reduz a capacidade de desconectar. Além disso, 0 consumo
continuo de informagfes fragmentadas nas redes sociais favorece o pensamento superficial,
afetando a qualidade do aprendizado e do raciocinio critico. Diante desses desafios, €
fundamental entender como equilibrar 0 uso de midias digitais, adotando préaticas que
preservem a salde mental. Este artigo se propde a explorar essa complexa relacdo e apresentar
estratégias para um consumo mais consciente e saudavel das redes sociais, visando minimizar
seus efeitos adversos e promover o bem-estar.

PALAVRAS-CHAVE: midias digitais; saide mental; dopamina; redes sociais; vicio.

ABSTRACT

The impact of digital media on mental health has become a subject of increasing importance,
considering the deep penetration of social networks in everyday life. While they offer significant
benefits, such as the possibility of social connection and access to information, their overuse
can result in negative consequences for psychological well-being. Research shows that constant
exposure to these platforms affects attention span, focus, and memory, as well as contributing
to the development of disorders such as anxiety and depression. The incessant search for online
validation, through likes and comments, stimulates the release of dopamine in the brain,
generating a vicious cycle of immediate satisfaction that can lead to addiction. This dynamic is
reinforced by algorithms that personalize content to hold the user's attention, which reduces
the ability to disconnect. In addition, the continuous consumption of fragmented information
on social networks favors superficial thinking, affecting the quality of learning and critical
reasoning. In the face of these challenges, it is essential to understand how to balance the use
of digital media, adopting practices that preserve mental health. This article aims to explore
this complex relationship and present strategies for a more conscious and healthy consumption
of social networks, aiming to minimize their adverse effects and promote well-being.

KEY-WORDS: digital media; mental health; dopamine; social networks; Addiction.
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INTRODUGAO

O impacto das midias digitais na satde mental é um tema de estudo essencial no
contexto atual, onde o uso das redes sociais esta profundamente integrado ao cotidiano. Embora
essas plataformas oferecam beneficios, como conectividade e acesso a informac0es, elas
também se utilizam de técnicas que incentivam o uso compulsivo, afetando o bem-estar
psicolégico dos usuarios. Além da liberacdo de dopamina, neurotransmissor associado a
sensacdo de recompensa, as redes sociais aplicam mecanismos de refor¢o positivo, em que
acOes simples, como rolar o feed ou receber uma notificacdo, criam uma resposta prazerosa
imediata. Esse ciclo de reforco é intercalado por recompensas varidveis, aumentando o
envolvimento e a expectativa, semelhante ao funcionamento de outros tipos de vicios.

Essas técnicas de reforco, amplamente utilizadas nos algoritmos, fazem com que 0s
usuarios sejam expostos a conteudos personalizados, criando um ciclo de busca constante por
mais interacdes. 1sso compromete a capacidade de desconectar-se e afeta diretamente a atencao,
a memoria e o equilibrio emocional, aspectos essenciais da saide mental. Este artigo explora
essa dinamica de maneira abrangente, abordando tanto os beneficios quanto os prejuizos das
midias digitais, a0 mesmo tempo que discute estratégias para um uso mais saudavel e consciente

dessas plataformas.

2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 O QUE E O CONCEITO DE SAUDE MENTAL?

Em um primeiro momento precisamos definir o que é o conceito de Saude Mental que
norteia a base deste artigo e de como as redes sociais tém tido um impacto significativo nela,
segundo a Organizacdo Mundial de Satde (OMS), a satde mental pode ser considera um estado
de bem-estar vivido pelo individuo, que possibilita 0: Desenvolvimento de suas habilidades
pessoais para responder aos desafios da vida e contribuir com a comunidade (ORGANIZACAO
MUNDIAL DA SAUDE, 2024).
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Figura 1 - Porque devemos falar sobre a saiide mental das brasileiras (setembro/2023)

Fonte: solidariedademulher.org.br/porque-devemos-falar-sobre-a-saude-mental-das-
brasileiras/ (2023)

O bem-estar de uma pessoa nao depende apenas do aspecto psicoldgico e emocional,
mas também de condicdes fundamentais, como saude fisica, apoio social, condi¢6es de vida.
Além dos aspectos individuais, a saide mental é também determinada pelos aspectos sociais,
ambientais e econdmicos (ORGANIZACAO MUNDIAL DA SAUDE, 2024).

A satde mental ndo é algo isolado, é também influenciada pelo ambiente ao nosso redor.
Isso significa que se deve considerar que a salde mental resulta da interacdo de fatores
bioldgicos, psicoldgicos e sociais. Pode-se afirmar que a salde mental tem caracteristicas
biopsicossociais (ORGANIZACAO MUNDIAL DA SAUDE, 2024).

Com essa breve explicagdo podemos iniciar a compreensao de como a atividade digital
através do tempo em midias digitais diariamente tem um impacto substancial na satide mental
de seus usuérios e como esse assunto tem se tornado um item chave no desenvolvimento e

atualizacao das novas plataformas de midia e redes sociais.
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2.2 ESTATISTICAS DE USO DAS MIDIAS SOCIAIS NO BRASIL

Atualmente, o Brasil tem aproximadamente 144 milhGes de usuarios ativos no
YouTube, alcangando cerca de 66,3% da populacdo e 76,6% dos usuérios de internet no pais.
Essa plataforma é uma das mais acessadas, e seu uso intensivo reflete uma tendéncia entre os
brasileiros de consumir contetdos audiovisuais de forma continua (DATAREPORTAL, 2024).

O Instagram e o WhatsApp também ocupam posicoes de destaque, com 134,6 milhdes
e 93,4% de participacdo, respectivamente. O Instagram, por exemplo, alcanca 62% da
populacdo total e 71,6% dos usuarios da internet, mostrando um crescimento de 18,6% no
ultimo ano. Ja o TikTok, outra rede popular no Brasil, alcanca 59,8% dos adultos, com
crescimento expressivo de quase 20% entre 2023 e 2024, refletindo seu apelo entre pablicos
mais jovens e seu potencial de engajamento (DATAREPORTAL, 2024).

Esses dados ndo apenas ilustram o alcance das plataformas, mas também ajudam a
entender como a alta frequéncia de uso estd correlacionada com o impacto nas funcdes
psicoldgicas, como atencdo e memdria, especialmente entre 0s jovens. As estatisticas
demonstram o nivel de imersdo digital e sustentam a analise sobre como essas redes influenciam
0S comportamentos e as expectativas dos usuérios, baseados em mecanismos de reforco

positivo e recompensas variaveis promovidas por algoritmos personalizados.

Figura 2 - Visio geral de uso de Midias Sociais no Brasil (Janeiro/2024)

OVERVIEW OF SOCIAL MEDIA US

HEADL MED AMND USE (MOTE: USER IDEMTITI ESEMT UNIGUE IMDIVIDUALS)

0% +1.4% 3H 37M

MILLION [UNCHANGED] +2.0 MILLION YOY: -8 MINS

66.3% 78.0% 76.6% 55.6% 44.4%

are
Lk <O> Meltwater

Fonte: https://amenteemaravilhosa.com.br/dopamina-quais-sao-suas-funcoes/ (2024)
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2.3 OS EFEITOS DA DOPAMINA NO CEREBRO E OS ESQUEMAS DE REFORCO

A dopamina, um neurotransmissor fundamental no sistema de recompensa do cérebro,
desempenha um papel crucial na criacdo e reforco de comportamentos de busca por prazer e
recompensa. Segundo Lembke (2019), "a dopamina é liberada em atividades que proporcionam
prazer, como comer, socializar ou interagir em redes sociais", sendo intensificada em situacoes
que incluem expectativa de recompensa. Essa resposta bioquimica ndo apenas proporciona
prazer imediato, mas também influencia a memoria e a motivacéo, levando o cérebro a buscar

repetidamente essas atividades prazerosas.

Figura 3 - Dopamina: O que é e quais sao as suas fun¢des? (Janeiro/2024)

Fonte: A mente é maravilhosa (2022)

Para sustentar esse comportamento, plataformas digitais empregam esquemas de reforgo
gue maximizam o0 engajamento dos usuarios. Existem trés tipos principais de esquemas de
reforco: continuo, onde cada acdo gera uma recompensa imediata; parcial, em que as
recompensas ocorrem de forma intermitente; e variavel, que proporciona uma experiéncia
imprevisivel e viciante. Psychology Today (2019) explica que “entre os esquemas de reforco,
a variavel é o mais eficaz em gerar padr@es de comportamento repetitivos e compulsivos, pois

o cérebro associa a atividade com a chance de recompensa, mesmo que ela ndo seja garantida”.
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Nas redes sociais, isso se manifesta quando o usuario navega em um feed de contetido
sem saber quando encontrara algo interessante. Segundo Healthcare Weekly (2019), "essa
estrutura de reforco variavel foi extensivamente estudada na psicologia comportamental, sendo
aplicada para maximizar o tempo de permanéncia dos usuarios”. Esse ciclo de busca e
expectativa ativa continuamente o sistema de recompensa, liberando dopamina e reforgando
comportamentos compulsivos.

Esse mecanismo € comparavel ao observado em jogos de azar, onde a incerteza da
recompensa cria um engajamento continuo. Em plataformas de video, por exemplo, o uso de
videos curtos alimenta a expectativa por novos contetidos a cada deslizar, reforcando o ciclo de
vicio (PSYCHOLOGY TODAY, 2019). Dessa forma, a expectativa torna-se uma arma
poderosa, atingindo o subconsciente humano e estimulando a¢des involuntarias e irracionais,
como apontam Healthcare Weekly (2019) e Lembke (2019).

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa realizada para este trabalho segue uma abordagem qualitativa, com base em
uma analise documental e bibliografica. O objetivo foi explorar e refletir sobre o tema Midias
Digitais vs Satde Mental, por meio da consulta a diversos materiais académicos e fontes de
informacdo confidveis. A analise foi realizada por meio de uma leitura critica e comparativa
das fontes coletadas, com o objetivo de identificar padrdes, divergéncias e novas perspectivas
sobre o tema. Utilizou-se a analise de contelido para extrair as principais ideias, conceitos e
argumentacdes presentes nos materiais, buscando uma reflexdo aprofundada sobre as questdes

discutidas.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os dados analisados revelam uma correlacao significativa entre o uso excessivo de redes
sociais e impactos negativos na saide mental, afetando &reas como atencdo, dependéncia e o
aumento de transtornos emocionais, como ansiedade e depressdo. Os resultados mostram que o
tempo de uso das redes esta relacionado ao aumento de condi¢gdes como baixa autoestima e
transtornos de humor, principalmente entre jovens adultos, grupo que se destaca por um maior

tempo médio diario de uso.
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4.1 A INFLUENCIA DA DOPAMINA E O REFORGO VARIAVEL

Estudos indicam que o reforco varidvel, onde as recompensas ocorrem de forma
intermitente e imprevisivel, é fundamental para a dependéncia que muitas redes sociais
promovem. Esse esquema de recompensa ativa o sistema de dopamina, neurotransmissor ligado
a sensacdo de prazer e ao reforco de comportamentos repetitivos. Segundo Lembke (2019), "a
dopamina é liberada em atividades que proporcionam prazer, sendo intensificada em situacoes
que incluem expectativa de recompensa”. Essa dinamica é amplamente explorada nas redes
sociais, onde a imprevisibilidade dos contetdos e das notificacbes mantém o usuério engajado,

aumentando o tempo de permanéncia e fortalecendo o vinculo digital.

Figura 4 - Charge: S6 mais uma vez (junho/2019)

VOU TENTAR SO
MAIS UMA VEZ...
ACHO QUE AGORA

EU GANHO!

£ L ~erl AL
Fonte: comportese.com/2019/06/22/a-importancia-dos-esquemas-de-reforco-para-o-
analista-do-comportamento-clinico/ (2019)

Além disso, Healthcare Weekly (2019) destaca que a aplicagdo de esquemas de reforgo
variavel, comparaveis aos mecanismos de jogos de azar, cria um padrdo de comportamento
compulsivo. Essa estrutura de recompensa gera expectativas que levam 0s usuarios a se
engajarem continuamente com as plataformas, muitas vezes sem perceber os efeitos

cumulativos na salde mental.
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4.2 IMPACTO NA ATENGAO E MEMORIA

A exposicao prolongada ao reforco variavel e a liberacéo continua de dopamina impacta
diretamente a atengdo e a memdria dos usudrios. Psychology Today (2019) argumenta que
interrupgdes frequentes, como notificagbes, criam uma sobrecarga mental que dificulta a
capacidade de concentracdo em tarefas e prejudica a retencdo de informac6es a longo prazo.
Esse efeito € agravado pela fragmentacdo da atencdo, uma vez que o uso das redes sociais
favorece um estilo de aprendizado mais superficial e transitorio.

Entre jovens adultos, que relatam maior tempo de exposicdo digital, observa-se uma
crescente dificuldade em completar tarefas sem distracdes e em manter foco prolongado. Essa
tendéncia é preocupante, pois o déficit na atencdo pode comprometer o desempenho académico

e profissional, além de afetar o bem-estar geral dos individuos.

4.3 AUMENTO DE TRANSTORNOS PSICOLOGICOS: ANSIEDADE E DEPRESSAO

Os resultados também mostram que o uso intenso das redes sociais contribui para o
aumento de transtornos psicoldgicos, como ansiedade e depressdo. A Organizacdo Mundial da
Salde (2024) ressalta que fatores sociais e ambientais desempenham um papel essencial na
satde mental, e o reforco constante de recompensas incertas nas redes sociais promove uma
busca incessante por validagdo externa. Essa dinamica leva a comparac6es sociais que elevam

sentimentos de inadequac&o e insatisfacao.

Figura 5- Depressao e seus efeitos (2024)

Fonte: draanabeatriz.com.br/compreendendo-os-diferentes-tipos-de-depressao-sintomas-e-
tratamentos (2024)
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Segundo Lembke (2019), a liberacdo de dopamina nesses contextos se assemelha ao
padrdo observado em dependéncias quimicas, sustentando comportamentos viciantes que, a
longo prazo, intensificam os sintomas de ansiedade e depressdo. Jovens adultos, em particular,
sd0 mais suscetiveis a essa dinamica, devido ao maior tempo medio diario que passam

conectados.

4.4 DISCUSSAO: IMPLICAGCOES E PROPOSTAS PARA REDUZIR OS IMPACTOS

Esses achados sugerem a necessidade de desenvolver estratégias que reduzam a
dependéncia digital e promovam um uso mais consciente das redes sociais. Conforme
observado por Healthcare Weekly (2019), praticas como limitar notificacdes, estabelecer
horarios especificos de uso e adotar pausas podem auxiliar na mitigagdo dos impactos
negativos.

Além disso, a "Economia da Atencdo”, como definida por Psychology Today (2019),
destaca que as plataformas digitais sdo projetadas para capturar e reter a atencao dos Usuarios,
frequentemente em detrimento do bem-estar mental. Para minimizar esses efeitos, é essencial
adotar politicas publicas e préaticas individuais gque incentivem um consumo equilibrado.
Estudos futuros poderiam explorar intervengdes mais duradouras, como o desenvolvimento de

ferramentas de design ético que promovam interacdes digitais saudaveis.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo demonstrou que o0 uso excessivo das redes sociais, estruturado para
maximizar o engajamento por meio de esquemas de reforco varidvel e estimulos de dopamina,
tem implica¢des profundas na saude mental dos usuarios. Observamos que essas plataformas,
ao utilizar técnicas de recompensa variavel, geram uma busca constante por validacdo e
recompensa, promovendo comportamentos compulsivos e impactando areas criticas, como
atencdo, memoria e estabilidade emocional. Esse padrdo de uso digital associa-se a0 aumento
de transtornos como ansiedade, depressdo e baixa autoestima, especialmente entre jovens

adultos que representam o publico de maior exposicéo as redes.
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Diante disso, é essencial que usuarios, educadores e profissionais de salde mental
incentivem préticas de consumo consciente das midias digitais, estabelecendo limites e
buscando um equilibrio entre o uso digital e as interacdes offline. Estratégias como a limitacao
de notificacGes, o estabelecimento de horarios controlados para o uso das redes e a préatica de
pausas regulares podem ajudar a reduzir os efeitos adversos e favorecer o bem-estar

psicologico.

Figura 6- Visao geral de uso de Midias Sociais no Brasil (Janeiro/2024)

Fonte: www.uol.com.br/vivabem/noticias/redacao/2023/05/05/dia-do-bem-estar-digital-
veja-como-melhorar-sua-relacao-com-a-tecnologia.htm (2024)

Estudos futuros poderiam explorar intervencdes mais especificas e acompanhamentos
longitudinais para avaliar o impacto do uso consciente das redes na saide mental ao longo do
tempo, bem como o desenvolvimento de politicas de design ético em plataformas digitais.
Dessa forma, esperamos que as descobertas deste artigo contribuam para uma maior
conscientizacao sobre os desafios das redes sociais e motivem a busca por um uso mais saudavel

e equilibrado, que preserve a saude mental e emocional dos usuérios.
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RESUMO

O conteldo interativo é uma estratégia de comunicacao que envolve o publico de forma ativa,
permitindo que ele participe e personalize sua experiéncia em tempo real. Este artigo analisa a
importancia e os impactos do contedo interativo no marketing digital, explorando cases de
sucesso e apresentando dados que comprovam 0 aumento no engajamento e na retencdo de
informacBes quando comparado a métodos tradicionais. A pesquisa revela que esse tipo de
contelido e capaz de gerar uma experiéncia mais rica e adaptavel as necessidades do usuario,
além de coletar dados valiosos para personalizacdo futura. Por fim, é discutido como o contetido
interativo influencia a percep¢do de marca e as estratégias de conversao.

PALAVRAS-CHAVE: Conteldo interativo; Marketing digital; Engajamento; Personalizagdo;
Dados do consumidor.

ABSTRACT

The interactive content is a strategy of communication which actively engages the audiences,
allowing them to participate and customize their experience in real-time. This article analyzes
the importance and the impacts of interactive content in digital marketing by exploring
successful case studies and presenting data that demonstrate increased engagement and
information retention compared to traditional methods. The research reveals that this type of
content is capable of providing a richer experience, adaptable to users' needs, while also
collecting valuable data for future personalization. Finally, the discussion addresses how
interactive content influences brand perception and conversion strategies.

KEY-WORDS: Interactive content; Digital marketing; Engagement; Customization;
Consumer’s data.
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O impacto do conteudo interativo no engajamento e conversao digital

INTRODUGAO

Nos Ultimos anos, o contetdo interativo tornou-se uma das principais tendéncias no
marketing digital, caracterizando-se por envolver ativamente o usuario e permitir que ele molde
a experiéncia em tempo real. Esse tipo de contetudo diferencia-se dos formatos tradicionais
como PDF’s ou videos estaticos por usar da interacdo do usuario para transmitir informacdes,
aumentando assim o engajamento. De acordo com pesquisas, 88% dos usuarios relatam uma
percepcdo positiva da marca apds experiéncias interativas e 96% dos que iniciam um quiz
interativo o completam (Rockcontent, 2022). Este artigo explora os principais tipos de conteido

interativo no marketing, seus beneficios e os desafios para as empresas que o utilizam.

1. FUNDAMENTAGAO TEORICA

O contetdo interativo é definido como qualquer material digital que requer a
participacdo do usuario para que a mensagem seja completada ou personalizada. Conforme
exposto por Rockcontent (2022), o engajamento é um dos principais fatores que distingue o
conteddo interativo do estatico, pois fomenta uma relacdo mais préxima e participativa entre
marca e consumidor.

Exemplos incluem quizzes, simuladores, videos interativos, espacos com &reas

tematicas com desafios ou objetos, infogréficos clicaveis e jogos multi-escolha.

2.1 IMPORTANCIA DO CONTEUDO INTERATIVO

A capacidade de envolver os usuarios em tempo real permite que as marcas oferecam
experiéncias mais ricas e adaptaveis as preferéncias individuais. O contetdo interativo, como
quizzes e simuladores, coleta dados de cada interacdo, permitindo personalizacdo futura e
insights para campanhas (BuzzSumo, 2023). Esse formato também gera uma experiéncia mais
agradavel, que aumenta a probabilidade de conversdo em a¢des desejadas, como compras ou

compartilhamento de dados de contato (Rockcontent, 2022).
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2.2 BENEFICIOS E APLICAGOES NO MARKETING DIGITAL

Os principais beneficios do contedo interativo no marketing digital incluem o aumento
do engajamento, retencdo de informacoes e coleta de dados comportamentais. Essas interacdes
incentivam o usuario a permanecer mais tempo em contato com a marca, elevando a taxa de
conversdo. Aplicagdes incluem quizzes de personalidade, calculadoras de or¢camento, areas
teméticas interativas e simuladores de produtos, que possibilitam uma abordagem mais

personalizada.

2.3 EXEMPLOS DE CONTEUDO INTERATIVO

Diversas plataformas e programas de TV incorporaram o conteldo interativo em seus

formatos:

2.3.1 TUDUM (Netflix)

O evento TUDUM, promovido pela Netflix, oferece espacos fisicos interativos onde 0s
visitantes podem explorar temas de producdes populares. Areas tematicas, como a dedicada a
série Cobra Kai, permitem ao publico interagir com cenérios e objetos, criando experiéncias
imersivas que reforgam o engajamento com a marca. Essas iniciativas mostram como eventos
presenciais podem integrar interatividade digital e fisica para fortalecer a conexdo com o
publico (SANTOS, 2022).
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Figura 1 - Area tematica da série Cobra Kai no evento TUDUM )

Fonte: Action Kung Fu (2023)

2.3.2 Vocé Decide

O programa de TV brasileiro dos anos 90, Vocé Decide, inovou ao permitir que o
publico escolhesse os desfechos dos episddios por meio de ligacdes telefonicas. Esse formato
pioneiro demonstrou o potencial da interatividade em captar o interesse do publico, mesmo
antes da era digital (SILVA, 2015).

Figura 2 ‘:;Apresentador do Vocé Sabia exibindo os votos do publico

-~

——

Fonte: Youtube (2019)
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2.3.3 Cocainenomics

O projeto Cocainenomics, criado para promover a série Narcos, combinou dados e
narrativas interativas sobre o narcotrafico. Com um design inovador, o contetdo explorava rotas
e eventos historicos, oferecendo ao usuario uma experiéncia rica em contexto e informacéo.
Esse exemplo ilustra o poder do branded content interativo em criar engajamento e educar o

publico simultaneamente

kl+Pr10 DE JANEIRO

Fonte: Cocainenomics (2015)

2.3.4 Detroit Become Human

O jogo Detroit Become Human é um excelente exemplo de interatividade em jogos
digitais. Sua mecanica de multiplas escolhas permite aos jogadores moldar a narrativa com base
em suas decisdes, criando historias Unicas e personalizadas. Esse modelo reforca o impacto

emocional do conteudo interativo ao proporcionar experiéncias exclusivas para cada usuario.
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Figura 4 - Cena multi-escolha onde ela ira alterar o rumo da histéria

A 82% "

DEVIANT STARILIZING

A LAST CHANCE
| TRUST

0 RATIONAL

Fonte: Techantidote (2018)

2.4 HISTORICO E EVOLUGAO DO CONTEUDO INTERATIVO

A ideia de conteldo interativo tem raizes no marketing de engajamento, que comegou
a ganhar forma na década de 1990 com o surgimento da internet comercial. O conceito evoluiu
rapidamente com o crescimento das redes sociais e a popularizacdo dos dispositivos moveis,
que possibilitaram interacGes diretas entre marcas e consumidores. Em 2020, todos se
encontravam em casa por conta da pandemia causada pelo COVID 19, assim, houve um
aumento na demanda por experiéncias digitais imersivas e o conteudo interativo foi amplamente
adotado em setores como entretenimento, educacao e varejo.

Ela é uma ferramenta estratégica essencial no marketing digital, permitindo um
ambiente de comunicacdo bidirecional. Como destaca Torres (2009), a internet revolucionou a
forma como consumidores e marcas interagem, transformando o publico em participantes
ativos do processo de comunicacdo e criando possibilidades para fortalecer conexdes

emocionais com as marcas.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este estudo baseou-se em uma revisdo bibliografica sobre conteldo interativo,
abordando autores e artigos que exploram a relevancia desse tipo de conteudo no marketing

digital. Foram analisados cases e dados de engajamento disponibilizados por plataformas como
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Buzzfeed e Netflix, além de dados de engajamento e conversdo fornecidos por estudos de
Rockcontent (2022) e BuzzSumo (2023).

4.RESULTADOS E DISCUSSAO

Os dados analisados demonstram que o conteudo interativo ¢ uma ferramenta eficaz
para engajamento e conversdo. Em relacdo a experiéncia do usuario, este tipo de contetdo
mostrou-se mais eficaz na retencdo de informacdes e engajamento do que no conteldo estético,
conforme demonstrado nos estudos de Rockcontent e BuzzSumo. Além disso, a possibilidade
de coletar dados permite que as marcas ajustem suas estratégias e oferecam experiéncias cada

vez mais personalizadas.

4.1 ENGAJAMENTO

Os quizzes e areas tematicas sdo exemplos de formatos interativos que geram alto
engajamento. Em plataformas como o Buzzfeed, quizzes tém uma taxa de conclusédo de 96%,
refletindo o interesse do publico em interagir com conteido que ofereca uma experiéncia Unica
e relevante.

Consumidores que interagem com marcas de forma ativa tendem a desenvolver uma
relacdo emocional mais sélida, que fortalece a lealdade a marca. Essa dindmica também amplia

o potencial de “advocacy”, em que consumidores promovem de maneira espontanea a marca.

4.2 COLETA DE DADOS E PERSONALIZAGAO

O conteudo interativo permite a coleta de dados, acompanhando métricas de
engajamento especificas, como taxa de conclusdo (quanto do conteudo interativo 0S USUarios
completam), tempo médio de interacéo, taxa de converséao (quantos interagiram e tomaram uma
acdo desejada, como cadastro ou compra), e indice de compartilhamento. Por exemplo, uma
taxa alta de conclusdo em um quiz, pode indicar que o conteudo foi bem alinhado com os
interesses dos usuarios, enquanto uma taxa baixa de converséo pode sinalizar a necessidade de

ajustes no call-to-action.
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Estes dados sdo fundamentais para ajustar campanhas e melhorar a relevancia dos
futuros conteudos oferecidos pela marca, indicando insights sobre o comportamento do
consumidor e ajudando a identificar preferéncias e padrdes, elevando assim a taxa de converséo.

Assim, empresas que fazem uso estratégico desses dados tém uma vantagem
competitiva, pois conseguem adaptar suas campanhas rapidamente e responder as mudancas de
interesse dos consumidores. Essa préatica ndo sé aprimora a retencao de clientes como também

melhora o ROI (retorno sobre investimento) das campanhas de marketing.

4.3 CASES DE SUCESSO

Netflix - TUDUM e Cocainenomics: Campanhas como o evento TUDUM utilizam
espacgos tematicos com gincanas e objetos cenograficos para manter o publico envolvido em
temas de séries populares. O Cocainenomics, criado para a série Narcos, exemplifica o uso de
branded content interativo que enriquece a narrativa ao oferecer informacdes detalhadas sobre
0 contexto da série.

Vocé Decide: O programa de TV brasileiro dos anos 90 permitia que o publico
escolhesse o final dos episddios por telefone, demonstrando o potencial da interatividade antes
mesmo da era digital.

Detroit Become Human: De acordo com a Adrenaline, o jogo multi-escolha
desenvolvido pela Sony alcancou a marca de 9 milhdes de copias vendidas no ano de 2023. 1sso

demonstra a forca dos conteudos interativos em games.

4.4 IMPACTO NA PERCEPGCAO DE MARCA E FIDELIZAGAO

A experiéncia interativa fortalece a relacdo entre consumidor e marca, criando uma
associagdo emocional positiva e aumentando a fidelidade. A Netflix, por exemplo, promove
conteudos interativos para fortalecer a lealdade do publico, um fator que se reflete no
crescimento da plataforma e na ampliacdo da base de assinantes.

Isso pode ser comprovado pelos recentes aumentos nos precos de assinatura da
plataforma, da proibi¢do do compartilhamento de senhas e na criagdo de um plano mais béasico
com exibicdo de andncios durante o streaming dos contetidos. O que a primeiro momento pode

parecer ser uma série de decisdes prejudiciais para a empresa, porém, apos essas acoes a Netflix
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registrou um aumento significativo na quantidade de assinantes. De acordo com O Globo, a
plataforma de streaming atraiu 9,33 milhdes de novos assinantes no primeiro trimestre de 2024,
totalizando 277 milhdes de assinaturas ativas ao redor do mundo.

Além disso, a Netflix é responsavel por “ressuscitar” séries e filmes antigos, por seu
amplo alcance. De acordo com o Omelete, a série Suits, originalmente lancada em 2011,
registrou 57,7 bilhdes de minutos assistidos na plataforma, se tornando assim a série mais vista
do catalogo nos Estados Unidos. Vale ressaltar que essa informacéo exclui os minutos assistidos
em dispositivos moveis. 1sso torna muito atrativo para as empresas licenciarem seus conteudos
para a plataforma, o que aumenta ainda mais seu valor agregado.

E isso é claro, falando de um mercado nichado do entretenimento, porém, felizmente o
conteddo interativo pode ser explorado em diversas outras areas. Por exemplo, o setor
imobiliario utiliza tours virtuais interativos para mostrar propriedades aos clientes, permitindo
que explorem o ambiente como se estivessem presentes fisicamente, iSso permite ao
consumidor experimentar produtos ou servi¢os de forma simulada, o que pode reduzir as
incertezas antes da compra.

Essa oportunidade cria um amplo espaco de mercado a ser explorado, onde as Unicas
restricbes para a criacdo de contetidos interativos sdo os limites tecnoldgicos e 0s recursos

financeiros disponiveis.

4.5 CONTEUDO INTERATIVO COMO FERRAMENTA DE INCLUSAO E ACESSIBILIDADE

A inclusdo e a acessibilidade sdo aspectos essenciais no desenvolvimento de contetdos
interativos, permitindo que um puablico mais amplo, incluindo pessoas com deficiéncia,
participe das experiéncias digitais. Com o avanco das tecnologias de acessibilidade e a crescente
conscientizacao sobre inclusdo, marcas e desenvolvedores estdo explorando novas maneiras de
tornar o contetdo interativo acessivel para todos, ampliando o impacto e a aceitacdo de suas
campanhas.

O conteldo interativo pode ser enriquecido com diversas ferramentas de acessibilidade,
como:

e Interfaces Adaptaveis: Oferecem opg¢des para ajustar o contraste, tamanho de
fonte e navegacdo por teclado, facilitando o uso para pessoas com deficiéncia

visual ou dificuldades motoras.
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e Tecnologias de Realidade Aumentada e Virtual Adaptadas: Para tornar
experiéncias de AR e VR acessiveis, algumas empresas estdo implementando
controles de voz e haptics (feedback tétil), permitindo que pessoas com

deficiéncias participem da experiéncia imersiva.

Essas tecnologias e ferramentas proporcionam um ambiente digital mais inclusivo e
acessivel, permitindo que pessoas com diferentes habilidades se envolvam com o contetido de
maneira significativa.

A criacdo de contetdo acessivel ndo apenas amplia o publico potencial, mas também
tem um impacto positivo na imagem e percepcdo da marca. Empresas que investem em
acessibilidade digital ganham reconhecimento por seu compromisso social e respeito a
diversidade. Segundo estudos, 71% dos consumidores preferem marcas que demonstram
responsabilidade social e consideracdo por diferentes necessidades (Fonte: Google Consumer

Barometer).

4.6 LIMITAGOES E DESAFIOS

Apesar das vantagens, o conteldo interativo também enfrenta desafios que precisam ser

considerados pelas empresas:

e Investimento em Tecnologia: A criacdo de contetdo interativo pode exigir
ferramentas avangadas de desenvolvimento, como plataformas de AR/VR ou
API’s especificas, elevando o custo da producéo.

e Privacidade e Coleta de Dados: A coleta de dados em interacBes exige
conformidade com regulamentacdes como a LGPD (Lei Geral de Protecdo de
Dados).

e Adaptabilidade e Responsividade: Como o conteudo interativo envolve
diferentes dispositivos e sistemas operacionais, garantir a responsividade e a

performance em todas as plataformas pode representar um desafio técnico.
Esses desafios se tornam ainda maiores quando falamos de conteldo interativo como

ferramenta para acessibilidade. Tendo a necessidade de investir em equipes especializadas em
design inclusivo e em adaptacao de tecnologias de ponta.
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Ainda assim, € inegavel que o conteldo interativo abre uma grande gama de
capitalizacdo de novos consumidores, e € um investimento que quando bem aplicado gera um
enorme retorno. Empresas que optam por nao utilizar conteudos interativos podem enfrentar
dificuldades, como falta de engajamento e de dados para campanhas de marketing mais

assertivas (Rockcontent, 2022).

5. CONSIDERACOES FINAIS

O conteudo interativo representa uma evolucao no marketing digital, destacando-se por
sua capacidade de envolver e reter o usuario, além de possibilitar a coleta de dados relevantes
para estratégias personalizadas. Os estudos e cases analisados confirmam que o conteudo
interativo fortalece a percepcéo da marca, melhora a experiéncia do cliente e aumenta as taxas
de conversdo. Pesquisas futuras podem explorar as barreiras técnicas e financeiras para a
implementacdo de conteddo interativo, assim como o impacto em diferentes setores além do

entretenimento.
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RESUMO

A criacdo de conteudo multiplataforma envolve o desenvolvimento e a adaptacdo de mensagens
e narrativas para diversos meios digitais e fisicos, maximizando o alcance e a efetividade do
contelido junto a publicos variados. Este artigo discute a importancia e as principais
caracteristicas sobre o conteudo multiplataforma, explorando tépicos como o storytelling, que
estrutura a narrativa, engajando o publico por meio de formatos distintos e atrativos. Abordando
redes sociais e sua linguagem especifica, o estudo destaca a necessidade de contetdos
adaptaveis e responsivos para atender as exigéncias dos diferentes dispositivos e plataformas.
No cinema, exemplifica-se 0 uso de adaptacdes e expansdes de conteudo, mantendo a narrativa
consistente entre midias, o que amplia o0 engajamento do publico e a integracdo das historias.
Sédo analisados cases de sucesso como CNNVR e Marvel, que representam inovac6es na criacao
de contelidos que conectam televisdo, streaming, redes sociais e midias fisicas, criando
experiéncias imersivas e de interacdo continua com o publico. Para auxiliar a criacdo de
contetdo multiplataforma, através deste artigo, sdo oferecidas orientagdes praticas, concluindo
gue a abordagem multiplataforma é essencial no cenério atual para ampliar o alcance, gerar
maior engajamento e responder as demandas dindmicas dos consumidores.
PALAVRAS-CHAVE: contetdo multiplataforma; storytelling; adaptacdo de contetdo; redes
sociais; cinema; engajamento; demandas.

ABSTRACT

The creation of multiplatform content involves the development and adaptation of messages
and narratives for various digital and physical media, maximizing the reach and effectiveness
of the content among different audiences. This article discusses the importance and main
characteristics of multiplatform content, exploring topics such as storytelling, which structures
the narrative, engaging the audience through distinct and attractive formats. Addressing social
media and their specific language, the study highlights the need for adaptable and responsive
content to meet the demands of different devices and platforms. In cinema, the use of
adaptations and expansions of content is exemplified, maintaining the narrative consistent
across media, which increases audience engagement and the integration of stories. Success
stories such as CNNVR and Marvel are analyzed, which represent innovations in the creation
of content that connects television, streaming, social media and physical media, creating
immersive experiences and continuous interaction with the audience. To assist in the creation
of multiplatform content, this article offers practical guidance, concluding that the
multiplatform approach is essential in the current scenario to expand reach, generate greater
engagement and respond to the dynamic demands of consumers.

KEY-WORDS: multiplatform content; storytelling; adaptable content; social media; cinema;
engagement, demands.
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INTRODUGAO

Este artigo analisa a evolucéo e a importancia do conteudo multiplataforma, destacando
sua capacidade de adaptar informacdes a diferentes canais e dispositivos para atender as
demandas de um publico diversificado. Desde os primordios da ARPANET até a era da
hiperconectividade, a personalizagdo tornou-se essencial para engajamento e relevancia. O
estudo foca em trés pilares — dispositivo, contexto e pessoa — e explora como esses fatores
moldam a interacdo dos usuarios com o contetdo. Também aborda o uso do storytelling como
estratégia para adaptar narrativas a plataformas especificas, além de discutir conceitos como
conteldo adaptativo e responsivo. Exemplos como CNNVR e Marvel ilustram a eficécia dessa
abordagem em areas como cinema, musica e podcasts, que utilizam multiplas midias para criar
experiéncias imersivas e complementares. O artigo conclui com diretrizes praticas para a

criacdo de contetidos multiplataforma, reforcando sua relevancia no cenério atual.

1. FUNDAMENTAGAO TEORICA

De acordo com Marcia Riefer Johnston, "Conteudo adaptavel é contetdo que pode
mudar (adaptar-se) a cada uso — ndo s6 em aparéncia, mas também em substancia — segundo
diversos fatores" (JOHNSTON apud PATEL, 2019). Essa definicdo ressalta que o contetdo
adaptavel ndo se limita apenas aos ajustes visuais, mas também abrange modificacfes no
préprio contedo e na abordagem, que se ajustam as caracteristicas do usuario e ao contexto de
consumo. Esse conceito se tornou cada vez mais relevante com o avanco da personalizacao
digital, em que a experiéncia de cada individuo € moldada de acordo com suas preferéncias e

comportamentos.

1.1 DEFINICAO E IMPORTANCIA DO CONTEUDO MULTIPLATAFORMA

Para definir o conceito de conteudo multiplataforma, foi usado o estudo de Entrelinhas
Marketing (2023), que descreve essa estratégia como um método de criacdo e distribuicdo de
conteudo adaptado a multiplas plataformas, aproveitando as particularidades de cada canal. De
acordo com a analise do site, a necessidade desse formato decorre das novas demandas de
engajamento e da evolucdo tecnoldgica, permitindo que conteddos sejam otimizados para

diferentes audiéncias em diversas redes sociais e meios digitais. Significando que, por exemplo,
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um video pode ser adaptado de acordo com as exigéncias especificas do YouTube, Instagram e
TikTok. O autor reforga que a criagdo de conteudo multiplataforma aumenta a relevancia e o
alcance da mensagem ao molda-la conforme a plataforma e o publico-alvo de cada canal
(ENTRELINHAS MARKETING, 2023).

1.2 PORQUE SURGIU A NECESSIDADE DA CRIAGCAO DESTE TIPO DE CONTEUDO

Figura 1 - Exemplo de Linha do Tempo da Evolucdo dos Meios de Comunicacao

1605 1895 1927 1969

Evolucao dos Meios de Comunicacao e da Internet

Fonte: Débora Silva (2024)

A criacdo de contetdo multiplataforma surgiu com a evolucédo da Internet e as mudancas
nos habitos de consumo de midia, como explica Geovanni Petri (2019) ao analisar a transicao
dos anudncios tradicionais (TV, jornais, radio) para canais digitais, incluindo redes sociais e
blogs. Essa transformacdo reflete a necessidade de atender a um publico diversificado e
exigente, que busca conteddos personalizados. Um exemplo dessa evolugdo é a forma como
séries e filmes sdo consumidos atualmente, com experiéncias que vdo além da TV, integrando
plataformas como TikTok, Instagram e Twitter. Essa abordagem amplia a audiéncia e promove

maior engajamento, permitindo que os fés se sintam parte ativa da narrativa.

1.3 OS TRES FATORES PRINCIPAIS DO CONTEUDO MULTIPLATAFORMA

De acordo com Neil Patel (2019) em seu blog "O Guia Definitivo do Contetdo
Adaptavel: O Que é e Como Criar", sdo discutidos trés fatores identificados por Karen McGrane
que determinam como o contetdo pode ser adaptado para situagdes especificas, dispositivo,

contexto e pessoa (McGrane, 2016). Karen McGrane é uma autora, palestrante e consultora
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renomada na area de design digital e estratégia de contetdo, reconhecida principalmente por
seu trabalho em adaptar contedo para diferentes plataformas e dispositivos. Esses fatores sdo
essenciais para compreender a flexibilidade e a eficacia do conteddo em diferentes contextos.

A seguir, serdo apresentados os fatores mencionados.

1. Dispositivo: A adaptacdo ao formato varia conforme o dispositivo utilizado. Em
dispositivos maveis, conteudos mais curtos e visuais, como videos verticais e imagens,
sdo mais eficazes, enquanto contetdos mais longos, como artigos e webinars,

funcionam melhor em desktops.

2. Contexto: A adequacdo ao ambiente e a situacdo em que o publico consome o conteddo
é essencial. Conteudos rapidos sao ideais para horarios de pico de deslocamento,
enquanto tutoriais podem ser mais Uteis durante o trabalho. Por outro lado, contetdos

de entretenimento sdo mais bem aproveitados em momentos de lazer.

3. Pessoa: A personalizacdo para o publico-alvo é crucial. E necessario conhecer a
demografia e os interesses do publico, ajustando o tom, estilo e formato do contetdo
para uma comunicagdo mais eficaz e direcionada, levando em conta as preferéncias e o

comportamento de consumo em diferentes plataformas.

Figura 3 - Os fatores principais do Contetido Multiplataforma

Dispositivo Contexto Pessoa
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Fonte: Débora Silva (2024)
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1.4 O STORYTELLING NO CONTEUDO MULTIPLATAFORMA

Segundo Rodrigues (2019), no blog "A Importancia do Storytelling no Marketing de
Contetdo", o storytelling é uma ferramenta essencial no marketing, pois envolve o usuério,
gera engajamento e contribui para conversoes significativas. Essa abordagem ndo apenas se
integra bem as estratégias multiplataforma, mas também aproveita as caracteristicas unicas de
cada canal para tornar os contetdos mais envolventes, compartilhaveis e eficazes em reter o
publico. Além de aumentar o tempo de permanéncia em sites, o storytelling educa sobre
produtos ou servigos engquanto entretém, tornando a mensagem mais clara e impactante. Com
isso, o storytelling, quando aplicado estrategicamente em conteddo multimidia, se consolida
como uma abordagem poderosa para ampliar o alcance e a eficacia das mensagens em diferentes

plataformas, maximizando a conexdo com o publico.

1.5 DIFERENCA ENTRE DESIGN ADAPTATIVO E DESIGN RESPONSIVO

Figura 3 - Design adaptavel versus responsivo

ADAPTIVE RESPONSIVE

Generates templates which are optimized Universal design which
and unique for every device class reflows across displays

Fonte: Neil Patel (2019)

A distincdo entre design responsivo e design adaptativo é fundamental para a criacdo
de conteddo multiplataforma. O design responsivo foca na apresentacdo visual e garante que
um site seja exibido corretamente em dispositivos como smartphones e tablets, adaptando-se
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automaticamente a diferentes tamanhos de tela. Em contrapartida, o design adaptativo se
concentra na personalizacdo do conteudo, ajustando ndo apenas a aparéncia, mas também a
substancia do conteudo em funcdo das caracteristicas do dispositivo. Nesse contexto, o
conteddo multiplataforma pode empregar tanto o design responsivo quanto o adaptativo para
assegurar acessibilidade e funcionalidade em uma variedade de dispositivos, desde
smartphones até desktops. A escolha entre esses modelos depende das necessidades especificas
do projeto e do publico-alvo, permitindo que as empresas desenvolvam estratégias que

melhorem a experiéncia do usuario e o engajamento.

1.6 O USO DO CONTEUDO MULTIPLATAFORMA NO CINEMA

No cinema, a presenca do contetdo multiplataforma é evidente em varias estratégias
de marketing e divulgacdo. A seguir, sdo apresentados alguns exemplos de como isso é

aplicado.

1. Trailers e Teasers: No cinema, trailers completos exibidos antes das sessdes
introduzem o publico a narrativa e criam expectativa para os lancamentos. Em
plataformas digitais como YouTube, teasers e trailers alcancam uma audiéncia ampla e
diversificada. Ja redes sociais como Instagram e TikTok utilizam clipes curtos e teasers
para gerar engajamento rapido e aumentar a expectativa, promovendo uma interacédo

direta e constante com os espectadores até o lancamento oficial.

2. Redes Sociais: No Instagram, publicagdes com fotos dos bastidores, posteres exclusivos
e stories interativos sdo usados para atrair a atencdo dos fas, oferecendo uma visdo mais
intima e detalhada da producdo. J& no Twitter, as atualizacbes em tempo real, enquetes
e interacdes diretas com os seguidores ajudam a criar um ambiente de conversa continua
e engajada. Essas interacdes reforcam a presenca digital do filme e mantém o interesse

do publico ativo enquanto o langamento se aproxima.
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3. Plataformas de Streaming: Nas Plataformas de streaming, como Netflix, Amazon
Prime e Disney+, o langamento de filmes diretamente nessas plataformas é muitas vezes
acompanhado de conteddo exclusivo, como entrevistas e documentarios sobre o

making-of.

4. Jogos: Na area de jogos, os estudios de cinema utilizam o conteudo multiplataforma
lancando jogos baseados em filmes para consoles e dispositivos moveis, ampliando as
narrativas e mantendo o publico engajado além das telas. Por outro lado, estddios de
jogos adaptam suas historias para o cinema, como exemplificam a Paramount com o
filme Sonic e a Sony com Uncharted, inspirado no jogo da Naughty Dog. Essas
estratégias fortalecem a integracdo entre cinema e games, expandindo o alcance das

historias e diversificando a experiéncia do publico.

Figura 4 - “Uncharted”: Exemplo de um filme baseado em um jogo. Montagem com imagens
do filme (esquerda) e do terceiro jogo da franquia Uncharted.

"’

mers - Carlos Silva (2022),_, N
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Fonte: G G

Essas abordagens demonstram como o conteldo multiplataforma € essencial para criar
experiéncias imersivas e interativas para o publico, aumentando o engajamento e a expectativa

em torno das produc@es cinematograficas.
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1.6.1 Exemplo de Contetido Multiplataforma no Cinema: O Caso de "Rataalada.com" em
Batman

A cena pos-créditos do filme Batman e o uso do site interativo www.rataalada.com
representam um exemplo inovador de como o cinema pode utilizar contetdo multiplataforma
para criar uma experiéncia rica e imersiva para o publico (Collider, 2022). Esse site foi
projetado para estender a narrativa além da tela, permitindo que os fas se engajem com o
mistério e a atmosfera do filme de forma continua, mesmo apos o término da exibi¢do, no qual
o site disponibiliza cartazes e fotografias oficiais das historias dos personagens para estender a

narrativa do filme.

1.7 O USO DO CONTEUDO MULTIPLATAFORMA NAS OUTRAS AREAS DIGITAIS: MUSICA
E PODCASTS

Outro exemplo relevante, que pode ser presenciado no nosso cotidiano, encontra-se na
area da musica e dos podcasts. Nestas areas também é evidente a utilizacdo de contetdo
multiplataforma em varias estratégias de marketing e divulgacdo. Em ambos 0s casos, € comum
que pequenos trechos do conteudo principal, especialmente aqueles que mais chamam a
atencdo, sejam selecionados e compartilhados em plataformas como Instagram, TikTok ou
Facebook. Esses trechos sdo acompanhados por uma "Call to Action” (chamada para a¢éo) que
incentiva o publico a clicar em um link para acessar o conteddo completo. Além disso, é préatica
comum a publicagdo de materiais visuais, como a capa de um novo album ou episédio de
podcast, para gerar expectativa e informar os fas sobre o lancamento iminente. Esse tipo de
abordagem amplia o alcance e o engajamento do conteudo, proporcionando uma experiéncia

coesa e interativa para o publico em diferentes plataformas.

2. MATERIAIS E METODOS

A pesquisa deste artigo adota uma abordagem qualitativa, fundamentada em analise
documental, bibliografica e observacdes empiricas no campo do marketing digital. O objetivo
é investigar a criacdo e adaptagdo de conteudos multiplataforma, considerando diferentes

formatos e audiéncias. Para isso, foram utilizados materiais académicos e de mercado, como o
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blog de Neil Patel, com o artigo "O Guia Definitivo do Contedo Adaptével”, e o site
Entrelinhas Marketing, selecionados pela relevancia e credibilidade no tema.

Além disso, exemplos praticos foram incorporados ao estudo, extraidos de experiéncias
no trabalho de marketing, onde a adaptacdo de contetdo para diferentes plataformas é uma

pratica constante. Os critérios para a escolha dos casos analisados incluiram:

1. Diversidade de plataformas: foram priorizados exemplos que envolvessem midias
distintas, como redes sociais, cinema, musica e podcasts.

2. Engajamento do publico: conteGdos que demonstraram alta receptividade ou
engajamento em plataformas especificas foram analisados para entender os fatores que
contribuiram para 0 sucesso.

3. Processo de adaptacdo: foram avaliadas as estratégias utilizadas para personalizar o

contetido em funcao das caracteristicas de cada plataforma e publico-alvo.

A andlise foi conduzida por meio da técnica de analise de contetdo, que permitiu
identificar padrdes, divergéncias e novas perspectivas sobre a criacdo de contetdos
multiplataforma. Assim, buscou-se compreender como as praticas de adaptagdo podem ser

aprimoradas para atender a um ambiente midiatico cada vez mais integrado e dindmico.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo, serdo analisados casos emblematicos que ilustram a eficacia da abordagem
de contetido multiplataforma, com foco nas iniciativas da CNNVR e da Marvel. Esses exemplos
demonstram como a integracdo de diferentes formatos de conteudo pode potencializar o

engajamento do publico e oferecer experiéncias mais ricas e interativas.

3.1 CASE: CNNVR

A CNNVR, unidade de jornalismo imersivo e plataforma de realidade virtual da CNN
Digital, foi langada em margo de 2017 como uma das primeiras iniciativas de grandes empresas
de midia a explorar o potencial do jornalismo em realidade virtual. Essa plataforma oferece

transmissfes ao vivo em realidade virtual e experiéncias semanais que exploram diferentes
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temas (CNN Press Room, 2017). Seu objetivo principal é proporcionar uma experiéncia mais
emocional e impactante, permitindo que os usudrios “entrem na historia” por meio de videos
em 360° e transmissdes ao vivo (Sound and Vision, 2018).

O CNNVR se alinha a tendéncia crescente de jornalismo imersivo, semelhante ao que
adotaram o New York Times e o Huffington Post, como descreve Stefanie Fogel (Engadget,
2017): "Outros veiculos também integraram a realidade virtual em suas redagdes. O Huffington
Post comecou a oferecer videos em VR no ano anterior, disponiveis na web e em seus
aplicativos moveis. Meses depois, 0 New York Times passou a criar seu proprio contetdo diario
em VR em um recurso chamado The Daily 360". O conteido do CNNVR esté disponivel em
varias plataformas, como os aplicativos méveis da CNN (iOS e Android), o site CNN.com/VR,
e dispositivos como Samsung GearVR, Oculus Rift e Google Daydream. Muitos videos também
sdo disponibilizados no YouTube, aumentando a acessibilidade e permitindo que usuarios sem
dispositivos VR experimentem as produgdes. No entanto, a CNNVR enfrenta desafios como a
adocdo limitada de dispositivos VR pelo publico em geral e os altos custos de producdo. Mesmo
assim, a iniciativa € vista como um avango na integracdo de novas tecnologias e no engajamento

de espectadores de formas mais interativas e memoraveis (Engadget, 2017).

Figura 5 - CNNVR

Check out CNN.com/VR
Our brand new i0S and;  CITADEL ™ ‘
Android apps are VR- - = S
Ready

HEADSETS

| | E S .
Follow us! §
(@CNNVR on Facebook i NN

and Instagram

Fonte: CNN Press Room (2017)
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3.2 CASE: MARVEL

A Marvel é um exemplo notavel de adaptacao de conteudo multiplataforma, expandindo
suas historias dos quadrinhos para filmes, séries, livros e jogos interativos. Essa estratégia
mantém uma narrativa coesa, ajustada a diferentes meios, e fortalece 0 engajamento com
publicos variados. Um destaque foi a campanha de Vingadores: Ultimato, que exemplificou o
poder do marketing multiplataforma. O filme utilizou trailers no YouTube, pésteres no
Instagram, contetidos exclusivos no Disney+ e interagdes no Twitter, resultando em lucros
recordes e reforcando sua presenca global, conforme apontado pelo Observer. (Observer,
2020). A estratégia integrada da Marvel gerou um engajamento excepcional, reforcando a
conexdo emocional do publico com suas historias e personagens. Como destaca a CG Life, a
Marvel adota uma abordagem gradativa, desenvolvendo personagens individualmente antes de
conecta-los em narrativas maiores, como em Os Vingadores. Essa constru¢cdo meticulosa
garante uma narrativa coesa e envolvente, expandida harmoniosamente em mdltiplas midias.
Em contraste, a DC Comics enfrenta desafios em estabelecer bases narrativas estruturadas,
resultando em menor impacto e integracdo em suas campanhas. Essa comparacao evidencia
como a consisténcia narrativa e a coordenagdo entre plataformas sdo fundamentais para o
sucesso, algo que marcas menores ou de outros setores muitas vezes ndo conseguem replicar
devido a restricdes de recursos e organizacdo (CG Life, 2024).

Além disso, um estudo recente da Nielsen ressalta que campanhas multiplataforma que
utilizam trés ou mais canais conseguem aumentar significativamente a retencdo de mensagem
e 0 impacto de marca. No caso da Marvel, o uso combinado de canais digitais, plataformas de
streaming e experiéncias fisicas exemplifica como essas estratégias podem gerar resultados
extraordinarios, tanto em termos de engajamento quanto de receita. Estudos sobre campanhas
cross-media da Nielsen destacam a importancia de medir os efeitos sinérgicos de diferentes
canais, evidenciando como eles contribuem para a construgdo de marca e influenciam
diretamente o comportamento de compra (Cross Media: Measure, Understand, Grow, Nielsen,
2023).
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Figura 6 - Marvel e o seu contetido multiplataforma

‘._D‘" !

. ) CAsFs: MARVEL

Suas historias comecam nos
quadrinhos, mas se expandem para
filmes, séries de TV, livros, e até
jogos interativos

Fonte: Débora Silva (2024)

Comparando os dois cases, enquanto a CNNVR foca na inovacdo tecnologica para
informar de maneira imersiva, a Marvel utiliza a multiplicidade de plataformas para estender
narrativas e conectar diferentes publicos. Essa distin¢do reflete os diferentes contextos de
aplicacdo: enquanto o jornalismo busca informar e engajar, o entretenimento explora narrativas
expansivas e fidelizacdo. Esses casos demonstram que o sucesso do conteddo multiplataforma
depende ndo apenas da criatividade, mas também da capacidade de entender os diferentes
contextos de uso, aplicar métricas para avaliar impacto e adaptar estratégias para atender as

expectativas do publico.

3.3 COMO CRIAR O CONTEUDO MULTIPLATAFORMA

Apds analisar como diversas empresas utilizam o conteddo multiplataforma em nosso
cotidiano, é importante compreender como criar esse tipo de contetdo desde o inicio. Para essa
analise, foi utilizada a abordagem descrita por Viviane Szabo (SZABO, V. Estratégias
Eficientes para Criacdo de Contetudo em Mdltiplas Plataformas), que apresenta estratégias para

desenvolver contetdos adaptados para diferentes canais.
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Figura 7 - Como criar um contetido multiplataforma
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Fonte: Débora Silva (2024)

plataforma é fundamental, uma vez que as preferéncias e comportamentos podem variar
significativamente entre usuarios do Instagram, YouTube, TikTok, entre outros. Ferramentas
de andlise podem ser Uteis para obter insights valiosos sobre seu publico. O segundo ponto é
adaptar o contetido ao formato da plataforma. Cada meio possui suas caracteristicas e melhores

praticas especificas:

e Instagram: Priorize imagens de alta qualidade, videos curtos e Stories para engajar
rapidamente.
e YouTube: Foque em videos mais longos e detalhados, como tutoriais e vlogs.

e TikTok: Invista em videos curtos e dinamicos, aproveitando tendéncias populares.

Uma dica que a autora disponibiliza para quando for adaptar o contetdo ao formato da
plataforma ¢ comegar com um formato de contetido “mae”, como um artigo detalhado ou um
video longo, e o decomponha em pegas menores, ajustadas para cada plataforma (SZABO,
2024). Além disso, é importante manter uma mensagem consistente. Embora o formato possa
variar, a mensagem central deve permanecer a mesma em todas as plataformas, ajudando a

fortalecer a identidade da marca e a construir confianca com o publico.
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Um planejamento eficiente pode ser alcancado através do uso de um calendario
editorial. Essa ferramenta ajuda a garantir que o contetdo seja publicado regularmente e
mantenha a coesdo entre os diferentes canais. Aproveitar a cross-promotion € outro aspecto
essencial. Promover seu conteudo de uma plataforma para outra aumenta o alcance e o
engajamento. Por exemplo, compartilhar um teaser de um video do YouTube nos Stories do
Instagram ou publicar um link para um novo artigo do blog no Twitter pode ser bastante eficaz.
Por fim, é crucial realizar uma analise e ajuste continuos. Monitorar o desempenho do seu
conteddo em cada plataforma e ajustar sua estratégia conforme necessario é vital. Utilize

ferramentas de anélise para entender o que est& funcionando e o que pode ser melhorado.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

Neste artigo, investigamos a evolucdo e a importancia do conteddo multiplataforma
como uma estratégia essencial na criacdo e distribuicdo de informacdes adaptadas a diferentes
canais. O objetivo principal foi entender como a personalizacdo do conteldo se torna cada vez
mais necessaria para atender as demandas de um publico diversificado, que consome
informacgdes de formas variadas. Atraves da andlise de diversos exemplos e estudos de caso,
como CNNVR e Marvel, foi possivel observar que o contetdo multiplataforma ndo apenas
amplia o alcance das mensagens, mas também melhora o engajamento do pablico. Os resultados
indicam que a adaptacdo do contetdo as especificidades de cada plataforma é crucial para o
SUCesso na comunicagao contemporéanea.

Entretanto, este estudo apresenta algumas limitacGes, como a falta de dados
guantitativos que poderiam fornecer uma visdo mais abrangente sobre o impacto do contetdo
multiplataforma nas diferentes audiéncias. Futuras pesquisas poderiam explorar como essas
estratégias afetam o comportamento do usuario em maior profundidade, além de investigar

novas plataformas emergentes.
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RESUMO

A inteligéncia artificial (1A) tem mudado a forma como o conteldo é criado e compartilhado,
sendo usada como apoio em areas como redes sociais e jornalismo. Este artigo apresenta como
0 Grupo Globo aplica a IA para facilitar processos como a coleta e personalizacdo de
informacgdes, sempre com acompanhamento humano para garantir que o contetdo seja preciso
e imparcial. A andlise foca nas diretrizes para o uso responsavel e ético da I A abordando praticas
como revisdes periddicas e verificagdo de possiveis erros, além de respeitar os direitos autorais
e a propriedade intelectual. Como resultado, a 1A é apresentada como uma ferramenta que ajuda
a aumentar o alcance e a personalizacdo do contetdo, mas que exige controle humano para
evitar informacdes incorretas e conteudos genéricos. Concluimos que a IA amplia o potencial
de alcance e engajamento, mas que seu uso responsavel garante que a informacdo seja de
qualidade. Este estudo ajuda a entender as melhores praticas para usar a IA com integridade e
responsabilidade.

PALAVRAS-CHAVE: Inteligéncia Artificial; jornalismo; criacdo de contetdo; supervisdo
humana; ética.

ABSTRACT

Artificial intelligence (Al) has changed the way content is created and shared, being used to
support areas such as social media and journalism. This article presents how Grupo Globo
applies Al to facilitate processes such as the collection and personalization of information,
always with human monitoring to ensure that the content is accurate and impartial. The
analysis focuses on guidelines for the responsible and ethical use of Al, addressing practices
such as periodic reviews and checking for possible errors, in addition to respecting copyright
and intellectual property. As a result, Al is presented as a tool that helps increase the reach
and personalization of content, but that requires human control to avoid incorrect information
and generic content. We conclude that Al increases the potential for reach and engagement,
but that its responsible use ensures that the information is of quality. This study helps to
understand the best practices for using Al with integrity and responsibility.

KEY-WORDS: Artificial Intelligence; journalism; content creation; human oversight and ethics
in Al
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Inteligéncia artificial (IA) na criacdo de contelidos

INTRODUGAO

Nos ultimos anos, a inteligéncia artificial (1A) tornou-se uma ferramenta central para a
criacdo e personalizacdo de conteddo digital, influenciando areas como o jornalismo, redes
sociais e outras formas de comunicacdo. Com o avanco das tecnologias de 1A, novas formas de
coletar, organizar e apresentar informacdes de maneira rapida e eficaz estdo transformando a
producdo de contelldo em grande escala. Entretanto, esse crescimento no uso de IA também
traz desafios em relacdo a precisdo, €etica e responsabilidade, pois conteudos precisam ser
confiaveis e relevantes para o publico.

Este estudo explora como o Grupo Globo, uma das maiores empresas de comunicagéo
no Brasil, adota a IA em suas atividades de criagdo de conteudo, desde a coleta e anélise de
dados até a personalizacdo e otimizacdo das informaces para diferentes audiéncias. Usando
este caso como base, o trabalho amplia a discussdo para outras areas de cria¢do de contetdo,
como redes sociais, onde a IA é usada para aumentar o alcance, direcionar o publico e gerar
engajamento. O objetivo é entender como a IA pode apoiar a producdo de contetdo em
diferentes setores, oferecendo agilidade e personalizagcdo, sem comprometer a integridade e a
autenticidade das informacGes compartilhadas.

A relevancia deste estudo estd na necessidade de definir praticas responsaveis para o
uso da IA em ambientes variados. A hipotese central é que, embora a 1A possa ampliar o
potencial de alcance e engajamento, seu uso deve ser acompanhado de supervisdo humana para
garantir qualidade e ética, evitando problemas como vieses e informacgdes imprecisas.

Para apresentar essas conclusdes, o artigo esta organizado em secdes. A primeira se¢do
discute a supervisdo humana no uso da IA abordando a importéncia da responsabilidade dos
profissionais sobre o contetdo final. A segunda secéo explora a criagdo e personalizacdo de
conteddo com IA incluindo sua aplicacdo em redes sociais. Em seguida, a terceira se¢ao destaca
as diretrizes éticas e a protecdo dos direitos autorais. Por fim, a conclusdo apresenta
recomendacdes para 0 uso responsavel da IA na producédo de conteddo digital, aplicavel tanto

ao jornalismo quanto as redes sociais e outras plataformas.

1. FUI\!DAMENTACAO TEQRICA SOBRE O USO DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA
CRIACAO E PERSONALIZACAO DE CONTEUDO DIGITAL

Nesta secdo, exploramos o0s conceitos e estudos que fundamentam o uso da inteligéncia

artificial (1A) na criagdo e personalizacao de conteudo digital. Analisamos como a IA influencia
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a comunicacdo, destacando suas aplicacbes em redes sociais e jornalismo, e discutimos o0s
beneficios e desafios éticos que surgem com a adocao dessa tecnologia. Para fornecer uma viséo
abrangente, abordamos o papel da supervisdo humana na garantia de contetdo auténtico e
preciso, essencial para evitar vieses e preservar a confianca do pablico. Com exemplos préaticos
e reflexdes tedricas, como os de Sherry Turkle e Arthur Bender, esta secdo apresenta um
panorama dos efeitos da IA na comunicacdo digital, enfatizando a importancia de equilibrar

inovacéo e responsabilidade.

1.1 INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA COMUNICAGAO DIGITAL

Nos ultimos anos, a inteligéncia artificial (1A) transformou significativamente a
comunicacdo digital, atuando em diferentes plataformas para facilitar e otimizar a criacdo de
contetdo. A 1A permite automatizar processos, personalizar interacfes e aumentar o alcance de
campanhas, possibilitando que empresas e criadores de contetdo se conectem com o publico
de forma mais direcionada. A cada avanco, a IA amplia seu papel na comunicacéo, tornando-
se uma aliada poderosa para redes sociais e grandes plataformas de noticias, que dependem
cada vez mais de algoritmos para gerenciar e distribuir contetdo de maneira eficaz.

Entretanto, essa proximidade com a tecnologia traz a tona um novo conjunto de desafios.
Em seu TED Talk "Connected, but alone?" (2012), Sherry Turkle, psicéloga e pesquisadora do
impacto da tecnologia na sociedade, questiona a qualidade das conexdes que as tecnologias
digitais promovem. Ela sugere que, embora a 1A e outras inovacGes conectem as pessoas
rapidamente, essas interagdes podem perder autenticidade e profundidade, resultando em
experiéncias mais superficiais. Essa dualidade é um alerta importante para o uso da IA na
comunicacdo: embora a tecnologia facilite conexfes e aumente a eficiéncia, é necessario

equilibrio para garantir que essas conexdes sejam auténticas e significativas.
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Figura 1 : Sherry Turkle - TED2012 - “Connected, but alone?”

Fonte: Fevereiro de 2012

A evolucdo do uso da inteligéncia artificial generativa (gen Al) é destacada no relatério
The State of Al in Early (2024) da McKinsey, que aponta um aumento significativo na adocgéo
dessa tecnologia pelas empresas, atingindo 65% de uso regular, quase o dobro do ano anterior.
Os principais beneficios tém sido observados em funcBes como marketing, vendas e
desenvolvimento de produtos, onde a gen Al tem contribuido para reducéo de custos e aumento
de receitas. No entanto, desafios relacionados a precisdo e governanca ética continuam a exigir

atencdo, destacando a importancia de abordagens responsaveis na aplicacdo dessa tecnologia.

Figura 2: CNN Brasil - McKinsey & Companhia - “O estado da IA no inicio de 2024"
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Revista Midia e Design - v.02 - p. 40-50 - 2024



Inteligéncia artificial (IA) na criacdo de contetudos

1.1 IANO JORNALISMO E EM PLATAFORMAS DE REDES SOCIAIS

A inteligéncia artificial tem se destacado no jornalismo e nas redes sociais como uma
ferramenta essencial para otimizar a producdo e a distribuicao de conteudo. No caso do Grupo
Globo, a IA ¢é usada em diversas etapas, desde a coleta e analise de dados até a personalizacao
de informacBes para diferentes publicos. Esse processo permite agilidade e precisdo,
caracteristicas fundamentais para lidar com a quantidade de dados que circulam nas midias
digitais. Entretanto, para assegurar que a informacao permaneca precisa e ética, o Grupo Globo
adota praticas de supervisdo humana em todas as etapas da criacdo de contetdo, mantendo 0s

jornalistas responsaveis pelo resultado.

Figura 3: Grupo Globo - Jornal Nacional: “Principios editoriais do Grupo Globo estabelecem
normas para o uso de IA no jornalismo”

»

AS NOVAS NORMAS DO GRUPO
GLOBO SOBRE USO DE IANO JORNALISMO

Fonte: (2024)

Além disso, o0 uso da IA em redes sociais potencializa o alcance e o direcionamento de
contetdos, permitindo que plataformas como Instagram e Facebook ajustem o contetido ao
perfil de cada usuério. Esse nivel de personalizacdo aumenta o engajamento, mas também exige
cautela, uma vez que o contetido precisa se manter relevante e auténtico. A 1A €, portanto, uma
ferramenta poderosa, mas que necessita da supervisdo constante para que 0s contetdos sejam
ndo apenas atraentes, mas também precisos e imparciais.

Como destaca Rollo Carpenter, criador do chatbot Cleverbot: “A TA ¢ limitada apenas
pela nossa imaginag¢do e determinacdo.” Essa visdo otimista reflete a capacidade da IA de
ampliar as possibilidades na comunicacdo digital, mas também traz a tona o papel humano em
moldar seu uso, garantindo que a tecnologia seja uma aliada, e ndo um substituto para a

responsabilidade e a criatividade dos profissionais de conteudo.
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1.3 DESAFIOS ETICOS E DE SUPERVISAO HUMANA

O uso da inteligéncia artificial na criacdo de conteudo digital levanta questdes éticas e
destaca a importancia da supervisdo humana. Embora a IA ofereca grandes avancos em
automacao e personalizacdo, ela pode introduzir vieses e imprecisoes que afetam a qualidade e
a imparcialidade das informacdes transmitidas. Em uma era em que o conteudo é consumido
em alta velocidade, as decisdes automatizadas pela 1A podem impactar profundamente a
confianca do publico, especialmente se ndo houver controle sobre os possiveis erros e
distorgoes.

Para compreender esses desafios, a webinar da UNESCO Brasil, intitulada
"Oportunidades e desafios éeticos da inteligéncia artificial,” traz uma discusséo relevante sobre
a responsabilidade ética no desenvolvimento e na aplicacdo dessas tecnologias. O evento
enfatiza que a implementacédo da IA deve ser guiada por um compromisso com a transparéncia
e com a ética, para que a tecnologia ndo comprometa os valores fundamentais da comunicacéo.
A UNESCO também aponta para a importancia da governanca de 1A, onde normas e praticas
éticas devem ser seguidas para evitar vieses prejudiciais e proteger os direitos dos usuarios.

Dessa forma, a supervisdo humana torna-se essencial para garantir que o conteudo
criado com o auxilio de IA seja confidvel e imparcial. Essa superviséo inclui a checagem dos
processos, a revisdo por amostragem e a andlise critica dos resultados, assegurando que 0s
conteddos ndo apenas cumpram critérios de eficiéncia, mas também respeitem os principios de

ética e veracidade.

1.4 1A E PERSONALIZAGAO DE CONTEUDO: BENEFICIOS E LIMITES

A personalizacdo de conteudo é uma das principais vantagens que a inteligéncia
artificial oferece ao universo digital, permitindo que empresas e criadores de contetido adaptem
suas mensagens para atender aos interesses especificos de cada usuario. Essa capacidade de
personalizagdo ajuda a aumentar o engajamento e a relevancia do conteudo, tornando as
interacOes mais diretas e eficientes. Por meio de algoritmos e analise de dados, a IA possibilita
uma comunicacao direcionada e eficiente, que se adapta ao perfil do publico em questao.

Entretanto, a0 mesmo tempo que a IA facilita essa personalizagdo em massa, ela
apresenta um desafio: o risco de que o contetido perca autenticidade e se torne genérico. Quando
utilizada sem equilibrio, a 1A pode fazer com que a comunicagdo se torne padronizada,

enfraquecendo a conexdo genuina entre o criador de conteudo e o publico. Nesse ponto, as
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reflexdes de Arthur Bender, em Personal Branding, oferecem uma perspectiva valiosa. Bender
enfatiza que, para construir uma marca auténtica e envolvente, é necessario manter uma
conexdo real e genuina com o publico, algo que a personalizacdo com 1A deve complementar
e ndo substituir. Para ele, a esséncia de uma marca esta na autenticidade e na capacidade de se
diferenciar, qualidades que exigem o toque humano na producao de contetdo.

Assim, 0 uso da IA na personalizacdo deve ser balanceado para que a tecnologia
potencialize a interacdo sem comprometer a identidade e os valores Unicos de cada marca. Ao
ajustar o uso da IA para apoiar a construcao de marcas mais auténticas e conectadas, é possivel
aproveitar os beneficios da personalizacdo, mantendo a qualidade e a autenticidade da

comunicagéo.

2.METODOLOGIA

Para investigar o impacto da inteligéncia artificial na criagdo e personalizagido de
conteddo digital, este estudo utilizou uma abordagem de pesquisa bibliografica. A revisdo da
literatura foi realizada para compreender os conceitos e praticas relacionados ao uso da IA em
diferentes plataformas de comunicagéo, incluindo jornalismo e redes sociais. Com base em
obras de autores renomados, como Sherry Turkle e Arthur Bender, o estudo examina as
implicagcbes da 1A na comunicagdo digital, focando os beneficios e os desafios éticos
associados.

Além disso, foram analisados casos praticos e diretrizes de empresas que aplicam a 1A
em larga escala, como o Grupo Globo. A escolha desse exemplo pratico visa ilustrar a aplicacdo
real da 1A na midia e nos meios de comunicacéo, especialmente no que se refere a supervisdo
humana e as praticas de governanca ética. Os dados foram coletados de fontes secundarias,
incluindo artigos, livros, webinars e outros materiais relevantes, como a webinar da UNESCO
Brasil sobre os desafios éticos da inteligéncia artificial.

Para interpretar esses dados, adotamos uma analise qualitativa, avaliando como os
conceitos apresentados pelos autores e os exemplos praticos contribuem para uma Visao
equilibrada da IA. A abordagem qualitativa permitiu uma analise mais aprofundada das nuances
envolvidas no uso responsavel da IA reforcando a importancia de balancear inovacao e

responsabilidade ética na producédo de contetdo digital.
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2.1 TIPO DE PESQUISA E ABORDAGEM

Este estudo utiliza uma abordagem qualitativa baseada em pesquisa bibliografica e
analise prética. A pesquisa qualitativa foi escolhida por permitir uma compreensdo aprofundada
das implicac6es do uso de inteligéncia artificial na criagdo e personalizacdo de contetdo digital,
considerando tanto os aspectos tedricos quanto os praticos. Esse método oferece uma visdo
abrangente sobre como a IA influencia a comunicacdo, ao mesmo tempo em que avalia 0s
desafios éticos e as possibilidades de inovacéo.

A abordagem prética foi integrada com a andlise do caso do Grupo Globo, uma das
maiores empresas de comunicacdo no Brasil. Esse estudo de caso foi selecionado por ser
representativo do uso de IA no contexto mididtico brasileiro e por oferecer diretrizes

publicamente documentadas sobre o uso responsavel da tecnologia.

2.2 COLETA DE DADOS E FONTES UTILIZADAS

A coleta de dados incluiu uma selecdo criteriosa de fontes académicas, praticas e
institucionais, todos relevantes para o tema. Os critérios para a escolha das fontes bibliogréaficas

foram:

e Arelevancia tedrica para o tema, com prioridade para obras e palestras que discutem o
impacto da tecnologia na comunicagdo (como o TED Talk de Sherry Turkle, Connected,
but alone?).

e A aplicabilidade préatica, com foco em materiais que exploram a autenticidade na
comunicacdo e construcdo de marcas (como o livro de Arthur Bender, Personal
Branding).

e A representatividade das discussdes éticas, com destaque para materiais institucionais,
como a webinar da “UNESCO Brasil, oportunidades e desafios éticos da inteligéncia

artificial”, que aborda governanga ética.

O estudo de caso do Grupo Globo foi selecionado com base em sua relevancia no
cenario brasileiro e na disponibilidade de documentos publicos que descrevem suas praticas no
uso de IA. As diretrizes do Grupo Globo foram escolhidas como exemplo de aplicacéo pratica

devido ao compromisso da empresa com a supervisao humana, ética e inovacao tecnologica.
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A andlise foi estruturada para conectar esses materiais, permitindo uma interpretacéo

critica que equilibre a teoria com os exemplos préticos.

3.RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados deste estudo reforcam que a inteligéncia artificial € uma ferramenta
poderosa para criar e personalizar contetdo digital, desde que seu uso seja equilibrado por
supervisdo humana e diretrizes éticas. O caso do Grupo Globo destaca como uma grande
empresa de comunicacdo utiliza a A para otimizar seus processos, com a supervisdo garantindo
a qualidade e a imparcialidade das informacdes. Esse modelo confirma a viabilidade de aliar
eficiéncia tecnoldgica a responsabilidade ética, especialmente em contextos em que a
credibilidade é essencial.

Entretanto, comparando o Grupo Globo a iniciativas internacionais, observa-se que
algumas empresas globais, como a Associated Press (AP), utilizam IA de forma mais avangada
para a automacao de reportagens, com algoritmos que produzem milhares de artigos financeiros
e esportivos anualmente. Diferentemente do Grupo Globo, a AP implementa sistemas que
passam por revisées pontuais e amostragem para evitar sobrecarga manual. Essa préatica sugere
que, embora o foco na supervisdo humana seja crucial, ele pode ser complementado por
processos automatizados que ainda mantenham a precisao e a imparcialidade.

Além disso, estudos globais indicam que empresas de tecnologia, como Google e Meta,
tém investido pesadamente em IA para personalizacdo de contetdo, com sistemas altamente
adaptaveis. No entanto, esses exemplos também trazem desafios éticos, como a criacdo de
bolhas de informacdo e a falta de transparéncia na selecdo de conteidos apresentados aos
usuérios. Esses desafios contrastam com o compromisso do Grupo Globo de informar
claramente o pablico sobre o uso de 1A representando um modelo de transparéncia que poderia
ser adotado por outras empresas.

Em termos de personalizagdo, Arthur Bender, em Personal Branding, enfatiza a
necessidade de manter a autenticidade e a conexdo com o publico, um desafio que nem todas
as empresas tém conseguido superar. Por exemplo, enquanto Netflix e Spotify se destacam pelo
uso da IA para oferecer recomendagdes personalizadas que refletem interesses genuinos do
usuario, plataformas menores enfrentam dificuldades em equilibrar personalizacdo e

originalidade, frequentemente resultando em experiéncias genéricas.
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Essa analise comparativa demonstra que, embora o uso de IA pelo Grupo Globo seja
robusto, ele pode ser enriquecido por préticas automatizadas e internacionais que maximizem
eficiéncia sem comprometer a ética e a autenticidade. Conclui-se que a IA, quando aplicada de
forma equilibrada, pode transformar a comunicacéo digital, mas sua implementacdo requer um
planejamento cuidadoso para atender as demandas éticas, culturais e tecnologicas de diferentes

contextos.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

Este artigo explorou o impacto da inteligéncia artificial na criagdo e personalizacao de
conteddo digital, destacando seu papel em areas como jornalismo e redes sociais. O objetivo
central foi compreender como a IA pode ser utilizada para aprimorar a producdo de conteido
sem comprometer a autenticidade e a ética da comunicacdo. A partir do estudo de casos, como
o uso da IA pelo Grupo Globo, e da andlise de trabalhos tedricos, confirmamos que a IA oferece
avancos significativos para o alcance e a personalizacdo de contetdo. No entanto, reforca-se a
necessidade de supervisdo humana constante para garantir a veracidade e a integridade das
informacoes.

Os principais resultados obtidos sugerem que, embora a IA seja uma ferramenta
poderosa para aumentar o engajamento e direcionar conteidos, seu uso deve ser equilibrado
para evitar uma comunicacdo genérica e sem autenticidade. Conforme discutido nas ideias de
Sherry Turkle e Arthur Bender, a supervisdo humana e o foco na autenticidade sdo essenciais
para que a tecnologia seja usada de forma a complementar, e ndo substituir, o toque humano.

Como limitacOes deste estudo, destaca-se o foco em exemplos e teorias aplicaveis ao
contexto brasileiro, o que sugere que estudos comparativos com outras realidades podem
enriquecer essa analise. Pesquisas futuras poderiam investigar mais a fundo o impacto da IA
em diferentes tipos de conteudo e explorar formas de medir a eficicia da supervisdo humana na
reducao de vieses e erros.

Conclui-se que a IA, se utilizada com responsabilidade e supervisdo adequada, pode
transformar a producgéo de contetdo digital, ampliando seu potencial sem comprometer a ética

e a autenticidade da comunicacéo.
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O papel do design visual nos jogos digitais
The role of visual design in digital games
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RESUMO

Neste artigo, investigamos como elementos visuais, como cores e formas, influenciam a
experiéncia do jogador em jogos eletrdnicos, com foco em titulos como Red Dead Redemption
I1 e Cyberpunk 2077. Analisamos a intersecgéo entre a psicologia da percepgéo, teoria das cores
e semiologia, desvendando os mecanismos pelos quais designers constroem mundos virtuais
coesos e envolventes. Nosso objetivo é compreender como paletas de cores, composicao visual
e simbolismo sdo empregados para evocar emocdes, guiar a atencdo e construir narrativas
significativas que ampliam a experiéncia de jogo. Essa andlise evidencia o impacto desses
recursos na criacdo de atmosferas imersivas e identidades visuais que transformam o espaco
virtual, possibilitando um didlogo direto e simbdlico entre o jogador e o ambiente digital.

PALAVRAS-CHAVE: Elementos visuais; experiéncia do jogador; cores; formas; percep¢éo;
teoria das cores; semiologia; narrativa; imersdo; identidade visual.

ABSTRACT

In this article, we investigate how visual elements such as colors and shapes influence the
player experience in electronic games, focusing on titles such as Red Dead Redemption Il and
Cyberpunk 2077. We analyze the intersection between the psychology of perception, color
theory and semiology, uncovering the mechanisms by which designers build cohesive and
engaging virtual worlds. Our goal is to understand how color palettes, visual composition and
symbolism are used to evoke emotions, guide attention and build meaningful narratives that
enhance the gaming experience. This analysis highlights the impact of these resources in
creating immersive atmospheres and visual identities that transform virtual space, enabling a
direct and symbolic dialog between the player and the digital environment.

KEY-WORDS: Visual elements; player experience; colors; shapes; perception; color theory;
semiology; narrative; immersion; visual identity.
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INTRODUGAO

A estética visual exerce um papel fundamental na criacdo de experiéncias significativas
nos jogos eletrénicos, onde cada elemento visual contribui para a constru¢do de um universo
unico e envolvente. Cores, formas, iluminagdo e composi¢cdo sdo cuidadosamente projetadas
para dar vida aos ambientes virtuais, influenciando ndo apenas a imersdo, mas também a
resposta emocional e a compreensao narrativa dos jogadores. Este estudo propde-se a explorar
como esses elementos visuais, aplicados em jogos como Red Dead Redemption Il e Cyberpunk
2077, moldam a percepcdo e a experiéncia ludica. Analisaremos como a escolha das paletas de
cores, a estrutura composicional e a ambientacdo visual atuam em conjunto para provocar

sensacOes, guiar a atencdo e enriquecer a jornada narrativa do jogador.

1. FUNDAMENTAGAO TEORICA

A estética visual é fundamental na experiéncia do jogador em jogos eletrénicos,
funcionando como um elo entre os graficos e a narrativa. De acordo com o artigo *“Jogos
Digitais: Uma Revisdo sobre Definigdes, Fundamentos e Aplicagdes no Ensino de Ciéncias”,
essa estética ndo se resume a aparéncia, mas influencia a interagdo do jogador com o ambiente
virtual.

Elementos como cores, formas e iluminagdo sdo projetados para criar uma atmosfera
gue evoca emocdes e promove a imersdo. A teoria das cores, por exemplo, mostra que diferentes
tonalidades podem gerar reacdes emocionais, enquanto a semiologia revela como simbolos

visuais enriquecem a narrativa, transmitindo significados profundos.

! Disponivel em: https://revistas.unila.edu.br/relus/article/download/2279/2436/9524. Acesso em: 10/11/2024
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A interacdo do jogador com o ambiente visual é crucial para uma experiéncia
envolvente. Murray (2003) trata de maneira similar o tema, ao descrever o apelo da

circunstancia para um envolvimento do participante no ambiente virtual como imersao.

"A experiéncia de ser transportado para um lugar primorosamente simulado é a
prazerosa em si mesma, independentemente do contelido da fantasia. Referimos a essa
experiéncia como imersdo. imersdo é um termo metaférico derivado da experiéncia
fisica de estar submerso na agua. Buscamos em uma experiéncia psicologicamente
imersiva a mesma impressao que obtemos num mergulho no oceano ou numa piscina:
a sensacdo de estarmos envolvido por uma realidade completamente estranha, téo
diferente quanto a 4gua e o ar, que se apodera de todo 0 nosso sistema sensorial. Num
meio participativo a imersdo implica aprender a nadar, a fazer as coisas que 0 novo
ambiente torna possivel." (Murray, 2003, p.102)

Portanto, o autor descreve a imersdo de maneira proxima a presenca. Imersao nesta
discussdo € pautada na experiéncia que emerge pelo processo de interacdo entre o jogo e o

jogador, onde este € um participante ativo

1.1 ESTRATEGIA E NARRATIVA NOS JOGOS DIGITAIS

O design de jogos digitais vai além da simples criacio de graficos e regras. E uma arte
gue molda experiéncias, conectando jogadores a mundos virtuais de forma Gnica. Ao combinar
elementos como narrativa, mecanica e estética, os designers criam ambientes onde cada jogador
pode construir sua prépria historia.

Imagine um jogo da velha. As regras sdao simples, mas a profundidade da experiéncia
surge das decisdes estratégicas de cada jogador. Cada movimento é uma resposta as aces do
adversario, e a vitoria depende da capacidade de antecipar e planejar. Da mesma forma, nos
jogos digitais, as escolhas do jogador moldam a narrativa e o desenrolar dos eventos.

Essa interacdo entre o jogador e 0 jogo é o que torna a experiéncia tdo rica e significativa.
Ao tomar decisdes, 0 jogador se sente conectado ao mundo virtual, vivenciando emocdes e

aprendendo licGes.

1.2 PSICOLOGIA COMPORTAMENTAL

A psicologia comportamental nos oferece uma lente poderosa sobre como as pessoas

interagem com 0 mundo ao seu redor, e 0s jogos digitais ndo sdo exce¢do. Ao analisar como 0s
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jogadores reagem a diferentes estimulos e desafios, os designers podem criar experiéncias mais
envolventes e gratificantes.

O behaviorismo radical? ¢ uma corrente psicoldgica que tem como objeto de estudo o
condicionamento operante (comportamento), Segundo Skinner todo comportamento € resultado
das contingéncias de reforgo, sendo determinado diretamente ou indiretamente pelas
consequéncias reforcadoras que podem ser positivas ou negativas. Aprendizagem, portanto, é
resultado de condicionamento operante, considerando que um comportamento é premiado,
reforcado, até que ele seja condicionado de tal forma que ao retirar o refor¢o, 0 comportamento
continue a acontecer. “Ensinar é simplesmente o arranjo de contingéncias de reforgamento”
(SKINNER,1968, p.5)

Nos jogos digitais, esse condicionamento se aplica ao oferecer recompensas como
pontos, niveis e itens desbloqueaveis, 0s jogos condicionam o USUArio a repetir comportamentos
que levam a essas recompensas. Essa dindmica cria um ciclo de feedback positivo, motivando
0s jogadores a persistirem em seus objetivos.

Outro aspecto importante é o feedback imediato. Quando um jogador realiza uma acéo,
ele espera uma resposta rapida do jogo. Essa retroalimentacdo € fundamental para o
aprendizado, pois permite que o jogador ajuste suas estratégias em tempo real. A sensacdo de
progresso e a possibilidade de experimentar sem consequéncias no mundo real tornam os jogos

um ambiente seguro e eficaz para desenvolver novas habilidades.

1.3 Elementos do design e sua influéncia

O design de jogos é uma arte que envolve a combinacdo de diversos elementos para
criar experiéncias Unicas e memoraveis. Entre esses elementos, a narrativa se destaca como uma
forca capaz de conectar os jogadores a mundos virtuais e evocar emocdes profundas. Jogos
como Red Dead Redemption Il e Cyberpunk 2077 demonstram o poder da narrativa em criar
experiéncias imersivas.

Red Dead Redemption I, € mais do que apenas um jogo; € uma experiéncia imersiva no
Velho Oeste. A Rockstar Games criou um mundo aberto vasto e detalhado, repleto de vida e de
coisas para fazer. Desde cacar animais para confeccionar roupas e itens, até explorar cidades e

paisagens deslumbrantes, o jogo oferece uma liberdade incrivel para os jogadores. A narrativa

2 0 behaviorismo radical ¢ uma filosofia da ciéncia do comportamento, desenvolvida por B. F. Skinner, que
estuda o comportamento humano como uma relagdo entre o organismo e o ambiente.
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de Red Dead Redemption Il é uma das mais emocionantes da industria dos videogames.
Acompanhamos a jornada de Arthur Morgan, um fora da lei que faz parte da gangue de Van
der Linde. A histdria explora temas como lealdade, traicdo, redencdo e a inevitabilidade do
tempo. A jornada de Arthur é marcada por altos e baixos, e as escolhas do jogador moldam o

destino de todos os personagens.

Figura 01: Red Death Redeption Il

Fonte: https://store.rockstargames.com/pt-BR/game/buy-red-dead-redemption-2.

Cyberpunk 2077, um jogo de RPG de acdo em mundo aberto, desenvolvido e publicado
pela empresa polonesa CD Projekt RED, que teve seu lancamento em Dezembro de 2020. O
jogo é uma adaptacao que se passa N0 MesmMo universo e segue a mesma cronologia de sua obra
inspiradora: o RPG de mesa Cyberpunk 2020, idealizado por Mike Pondsmith. Como 0 nome
sugere, 0 jogo se enquadra no género cyberpunk, definido como um subgénero da ficcdo
cientifica que se passa em um futuro distpico. De acordo com Pondsmith em seu livro
Cyberpunk RED,

Cyberpunk vem de duas palavras. Cyber — do termo cibernético, ou uma fuséo da
carne com maquinas tecnolégicas. Punk — do estilo musical, vertente do rock, no
inicio dos anos 80 que sintetizava violéncia, rebelido e agéo social de forma niilista.
O termo se popularizou na época do Pré-colapso por um grupo de escritores
especializados em escrever ficgdo cientifica com esse tipo de tecnologia.
(PONDSMITH, 2020, p.18, tradu¢do minha).
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Portanto, narrativas que exploram essa tematica abordam questdes ligadas ao universo
cyber, onde o avango tecnoldgico frequentemente ndo acompanha o progresso da humanidade
como individuos e sociedade. Temas como desigualdade social, abuso de poder e tirania sdo

frequentemente retratados nessas historias.

Figura 02: Cyberpunk 2077

ULTIMATE [(EciTion]

Fonte: https://www.cyberpunk.net/br/en.

Tanto Red Dead Redemption Il quanto Cyberpunk 2077 destacam a importancia de
conectar os jogadores aos personagens e ao mundo do jogo. Por meio da cria¢do de personagens
e relacionamentos bem desenvolvidos, os desenvolvedores conseguem despertar uma ampla

gama de emocdes nos jogadores.

1.4 MECANICA DO JOGO

As mecénicas de jogo, ou seja, as regras e sistemas que regem a interacdo do jogador
com o mundo virtual, definindo as possibilidades e restricdo da interacdo, moldando a forma
como o jogador se envolve com 0 jogo e a narrativa. Red Dead Redemption Il e Cyberpunk
2077 exemplificam como as mecanicas de jogos podem ser utilizadas para criar experiéncias
auténticas.

Em Red Dead Redemption Il, a mecénica de combate inspirada nos duelos do Velho
Oeste, aliada as interagdes sociais que reflete os codigos de conduta da época, reforca a imerséo

Revista Midia e Design - v.02 - p. 51-61 - 2024


https://www.cyberpunk.net/br/en

O papel do design visual nos jogos digitais

no universo selvagem. Cada detalhe, desde a fisica realista dos disparos até as reacdes dos

personagens nao jogaveis, contribui para a autenticidade e riqueza da experiéncia.

igura

{ /03: Red Death Redeptin Il

Fonte: https://www.adrenaline.com.br/analise/outros/analise-red-dead-redemption-2.

Cyberpunk 2077, oferece um conjunto mais amplo de mecanicas, permitindo que o
jogador escolha entre diferentes estilos de jogo. O sistema de hacking, a personalizacdo de
habilidades e as diversas opc¢des de combate proporcionam uma grande liberdade para explorar

Night City. Essa flexibilidade incentiva a experimentacéo e a criacdo de estilos de jogo Unicos.
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Figura 04: Cyberpunk 2077

=

Fonte: https://www.cyberpunk.net/br/en.

1.5 ESTETICA NO JOGO

A estética nos jogos digitais vai muito além da aparéncia visual, é a forma como 0s
desenvolvedores transmitem sensacdes e emogdes, criando mundos virtuais envolventes. Esses
elementos estéticos se combinam para proporcionar uma experiéncia imersiva e Gnica para 0s
jogadores. Um dos componentes principais € a estética visual, que inclui tudo o que o jogador
vé: a paleta de cores, 0 design dos personagens e cenarios, além de aspectos como iluminagéo
e efeitos visuais.

Red Dead Redemption Il nos transporta para um Velho Oeste envolto em tons terrosos,
onde a natureza selvagem domina a paisagem. Sob um céu estrelado, vasto e imponente, as
silhuetas dos personagens, a trilha sonora, com seus acordes de banjo e violdo, intensifica a
ambientacdo nostalgica, fazendo-nos sentir parte de cada momento vivido pelos personagens.
Cada detalhe, desde a poeira levantada pelos passos do cavalo até a fumaca que sobe das
fogueiras, contribui para uma imersdo tdo profunda que nos faz questionar os limites entre

realidade e ficgéo.
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igura 05: Red Death Redeption Il

Fonte: https://www.adrenaline.com.br/analise/outros/analise-red-dead-redemption-2.

Em Cyberpunk 2077, a trilha sonora eletronica e os efeitos imersivos intensificam a
sensacdo de estar em um futuro vibrante e dindmico, gerando um clima de urgéncia e agdo. A
estética ndo é apenas um enfeite, mas uma ferramenta para contar historias. Ela cria ambientes
distintos, a arquitetura futurista de Night City revela detalhes sobre a cultura e os desafios

daquela sociedade, tornando 0 ambiente mais imersivo.

Figura 06: Cyberpunk 2077

Fonte: https:// Www.cyberunk.net/ br/en.

Revista Midia e Design - v.02 - p. 51-61 - 2024


https://www.adrenaline.com.br/analise/outros/analise-red-dead-redemption-2
https://www.cyberpunk.net/br/en

O papel do design visual nos jogos digitais

Em resumo, a estética de um jogo € fundamental para reforcar sua temaética e
envolver o jogador. Em titulos de fantasia, elementos magicos e designs vibrantes ndo apenas
criam mundos de aventura, mas também elevam a experiéncia, transportando o jogador para

cenarios repletos de imaginacdo e encantamento.

2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este estudo tem como objetivo analisar como as escolhas de design visual em Red Dead
Redemption 11 e Cyberpunk 2077 contribuem para a constru¢ao de mundos imersivos e realistas,
com foco na paleta de cores, iluminagdo, texturas e design de personagens. Através da anélise
comparativa de materiais académicos, analises de jogos e materiais de divulgacdo, busca-se
identificar as estratégias utilizadas por cada jogo para criar ambientes distintos e envolver o

jogador.

3.RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta se¢éo, analisamos como o design visual em Red Dead Redemption Il e Cyberpunk
2077 vai além do apelo estético, desempenhando um papel essencial na construcdo das
narrativas e na formacao de conexdes emocionais com os jogadores. Em Red Dead Redemption
I1, o realismo visual, com atencdo aos detalhes como texturas e comportamentos realistas, cria
um ambiente imersivo que intensifica a experiéncia emocional dos jogadores, permitindo uma
identificacdo profunda com a luta dos personagens. J& em Cyberpunk 2077, a estética futurista,
marcada por cores vibrantes e ambientes urbanos densos, contribui para uma imersao Unica,
apesar das criticas a bugs técnicos e inconsisténcias visuais que afetam a fluidez da experiéncia.
Em Red Dead Redemption Il, os protagonistas sao projetados para evocar empatia, enquanto
em Cyberpunk 2077, a personalizacéo de personagens permite que os jogadores criem avatares
que refletem suas identidades, enriquecendo a experiéncia narrativa e a identificacdo com o

jogo.
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

Red Dead Redemption 11 e Cyberpunk 2077 nos convidam a imersdes visuais distintas,
mas igualmente impactantes. O primeiro nos transporta para um Velho Oeste rico em detalhes,
onde a luz do sol banha paisagens exuberantes e cada detalhe, da textura de um tecido a
expressdo de um rosto, contribui para uma experiéncia sensorial rica. J& Cyberpunk 2077 nos
joga em um futuro neon, onde a estética futurista e as paisagens urbanas decadentes criam uma
atmosfera vibrante e caotica que reflete a complexidade da narrativa.

Em ambos os jogos, o design visual ndo se limita a criar belos cenérios. Ele molda a
forma como percebemos o mundo do jogo, influenciando nossas emocdes e, consequentemente,
a nossa conexao com 0s personagens e a historia. A atencdo aos detalhes, a coeréncia visual e
a utilizacdo estratégica de cores e iluminacdo sdo elementos-chave que contribuem para a

imersdo do jogador e a construcdo de narrativas memoraveis."
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RESUMO

Este artigo analisa como a gamificacdo estd revolucionando diversos setores, integrando
mecéanicas de jogos para criar experiéncias mais envolventes e motivadoras. Com seu uso de
recompensas, desafios e progressdo, tem se mostrado eficaz em aumentar o engajamento dos
usuarios; No design de UX/UI, a gamificacdo torna a interacdo mais intuitiva e divertida, em
marketing, ela promove uma conexdo mais profunda entre a marca e o consumidor e na
educacao, transforma o aprendizado em uma experiéncia dinamica e interativa. Além disso, a
gamificacdo aplicada a produtividade e ao bem-estar pode incentivar habitos saudaveis e
melhorar o desempenho. Este artigo apresenta exemplos praticos de gamificacdo bem-sucedida
e discute as melhores préaticas para implementar essas técnicas, € uma leitura essencial para
aqueles que buscam inovar e criar experiéncias que verdadeiramente engajem e motivem seus
USUArios.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificacdo; experiéncias; setores diversos.

ABSTRACT

This article looks at how gamification is revolutionizing many industries, integrating game
mechanics to create more engaging and motivating experiences; with its use of rewards,
challenges and progression, it has proven effective in increasing user engagement. In UX/UI
design, gamification makes interaction more intuitive and fun. In marketing, it promotes a
deeper connection between the brand and the consumer. In education, it transforms learning
into a dynamic and interactive experience. In addition, gamification applied to productivity and
well-being can encourage healthy habits and improve performance. This article presents
practical examples of successful gamification, discusses best practices to implement these
techniques. It’s an essential reading for those who seek to innovate and create experiences that
truly engage and motivate their users.

KEYWORDS: Gamification; experiences; diverse sectors.
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INTRODUGAO

Em um mundo cada vez mais digital e competitivo, capturar a atencdo e 0 engajamento
dos usuarios é um desafio constante. E nesse contexto que a gamificagdo emerge como uma
estratégia inovadora, capaz de transformar experiéncias e revolucionar a interagdo em diversas
areas. Este artigo explora como a aplicacdo de dinamicas, mecanicas e componentes de jogos
— como recompensas, desafios e feedback continuo — podem criar experiéncias mais
interativas e motivadoras.

A gamificagdo ndo apenas torna as atividades mais envolventes, mas também traz uma
série de beneficios tangiveis. Em marketing, promove uma conexdo profunda entre
consumidores e marcas, gerando assim maior engajamento de tais, no campo da educacéo,
transforma o aprendizado em uma jornada dinamica e interativa, aumentando a retencao de
conhecimento, na area da saude, incentiva a adoc¢do de habitos saudaveis de forma divertida e
recompensadora e em ambientes corporativos, pode melhorar a produtividade ao introduzir
metas claras e recompensas.

De maneira geral, a possibilidade de alcancar objetivos e receber recompensas motiva
as pessoas a se dedicarem mais as suas tarefas, seja no ambiente de trabalho, na educacéo ou
até mesmo no cuidado da sua saude. Para entendermos ainda mais como a gamificacdo pode
criar maneiras de inovar nos diversos setores, iremos ver nesse artigo a aplicacdo desta

metodologia, destacando seus pontos positivos, limitacdes e casos de sucesso por sua utilizacao.

1. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Para compreender melhor os impactos da gamificacao, procuramos entender seus pilares
e sua importancia de aplicacdo. A Fundamentacdo tedrica nos mostra de forma mais clara a

necessidade de experiéncias envolventes, utilizando os diversos recursos do mundo dos jogos.

1.1 ENTENDENDO A GAMIFICAGCAO

A gamificagdo, traducdo do termo em inglés “gamification”, compreende-se como a
utilizacdo de elementos de jogos em contextos fora de jogos. O uso de elementos de game —
narrativa, feedback, cooperacdo, pontuacGes etc. — visa aumentar a motivacao dos individuos

com relagdo a atividade da vida real que estfo realizando. E importante entendermos que n3o
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se trata simplesmente do uso de jogos; utilizar um jogo qualquer para explicar um conceito néo
se enquadra, dizem pesquisadores sobre a gamificacdo; ela ndo envolve necessariamente a

participacdo em um jogo, mas aproveita dos jogos, os elementos que produzem os beneficios.

“Kapp (2012) define gamificagdo como o uso de mecanismos, estética e pensamento
dos jogos para engajar as pessoas, motivar acdes, promover conhecimento e resolver
problemas. A Gamificacdo pode ser resumida como o uso de elementos de jogos em
contextos ndo relacionados com jogos

(Deterding et. al, 2011), (Cunha, 2014).”

A gamificacdo utiliza a estética, estrutura e a forma de raciocinar presente nos games,
tendo como resultado motivar agdes como promover aprendizagens ou resolver problemas.
Pode-se dizer que ela desenvolve uma simulagdo dentro de uma situagdo real, € o que se “pensa”
estar fazendo é diferente do que estd ocorrendo de fato; temos a impressdo de que estamos
jogando, mas, na verdade, podemos estar estudando um conceito, fazendo um trabalho,

comprando produtos, lembrando de uma marca, entre outras atividades.

1.2 A IMPORTANCIA DAS EXPERIENCIAS INTERATIVAS ATRAVES DE ELEMENTOS DE
JOGOS

Atualmente, vivemos em uma sociedade onde o excesso de informagdes tornou-se
onipresente, resultando no consumo de contetdo de forma superficial e rasa. Este processo tem
diminuido a nossa produtividade, dificultando o desenvolvimento de motivacdo e foco. A
interacdo superficial com diversos conteddos compromete nosso desenvolvimento cognitivo,
tornando-nos menos autdbnomos ao consumir contetdos pré-fabricados que ndo exigem
desenvolvimento préprio. Passar um longo tempo realizando as mesmas atividades gera uma
sensacdo de estagnacdo, afetando nossa competéncia e provocando um sentimento de néo
pertencimento.

Diante desse cenario, € imperativo que empresas, escolas, hospitais e outros ambientes
adotem experiéncias que promovam a motivacao, produtividade, engajamento e tempo de
envolvimento, elementos cruciais para melhorar o desempenho da sociedade como um todo. E
neste contexto que a gamificacdo emerge como uma estratégia inovadora capaz de transformar
experiéncias e revolucionar interagdes. A Teoria da Autodeterminacdo, desenvolvida por
Edward Deci e Richard Ryan, é fundamental para compreender a eficacia da gamificacdo. Esta
teoria identifica trés necessidades psicoldgicas basicas: autonomia, competéncia e

relacionamento.
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Autonomia refere-se a necessidade dos individuos de sentirem que tém controle sobre
suas acbes. A gamificacdo atende essa necessidade ao permitir que os usuérios fagam escolhas
dentro do jogo, aumentando seu envolvimento. Competéncia € a necessidade de sentir-se eficaz
e capaz de realizar tarefas. A gamificacdo satisfaz essa necessidade ao oferecer desafios e
recompensas que ajudam os usudrios a perceberem seu progresso e desenvolvimento de
habilidades. O Relacionamento refere-se a necessidade de conexdo e interacdo social. A
gamificacdo integra elementos que promovem a colaboracdo e competicdo saudavel,
fortalecendo os lacos sociais e 0 senso de pertencimento.

Ao satisfazer essas necessidades béasicas, a gamificacdo torna as atividades mais
envolventes e motivadoras, proporcionando beneficios tangiveis em diversas areas, além de

colaborar para o envolvimento e desenvolvimento pessoal do usuario.

1.3 OS PILARES DA GAMIFICAGAO

O coreano Yu-Kai Chou, que é um dos pioneiros desse tema no mundo, estruturou a
dindmica da gamificacdo através do Octalysis - um octdgono que estabelece os 8 pilares da

gamificacéo.

Figura 1: Pilares da gamificacao.
Vocacao Epica

Vocacéo Epica Vocacao Epica

Sociabilidade

Escassez Curiosidade

Perda
Fonte: edulpuses, 2022.
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1. Significado e vocacao épica: pilar no qual as pessoas acreditam contribuir para
algo maior que elas proprias.

2. Desenvolvimento e conquista: ganhar mais experiéncia e desenvolver
habilidades proporciona a sensacéo de satisfagéo.

3. Fortalecimento da criatividade e feedback: Esse fundamento parte do fato de
que as pessoas precisam expressar sua criatividade e perceber os resultados dos
seus experimentos.

4. Propriedade e posse: Quanto mais se luta para conquistar algo, mais valor essa
conquista tera.

5. Influéncia social e pertencimento: Refere-se ao desejo de fazer parte de um
grupo com o qual nos identificamos ou temos algo em comum.

6. Escassez e impaciéncia: Tudo que € escasso ou dificil de obter é altamente
valorizado. A impaciéncia gerada pela dificuldade de alcancar algo s6 é aliviada
com a conquista do bem desejado.

7. Imprevisibilidade e curiosidade: A curiosidade sobre o que vai acontecer gera
engajamento, e a imprevisibilidade motiva as pessoas a continuarem.

8. Prevencdo de perdas: O medo de perder algo que ja foi conquistado motiva as

pessoas a continuarem investindo seus esforgos.

Em conclusdo, o Octalysis de Yu-Kai Chou estabelece um framework robusto para a
aplicacdo da gamificacdo, incentivando a motivacdo intrinseca e o engajamento continuo
através de pilares que abrangem desde o desenvolvimento pessoal até a influéncia social e a
curiosidade. Esses elementos colaboram para criar experiéncias enriquecedoras e significativas

que vdo além da simples busca por recompensas.

1.4. AS LIMITACOES DA GAMIFICACAO

A utilizagdo da gamificagdo assim como outros métodos, mesmo contendo muitos
pontos positivos e formas de aplicagdo, também tem algumas limitac6es que podem atrapalhar
a sua utilizacdo, ainda mais dependendo do setor de atuacéo.

Na educacdo, podemos encontrar alguns pontos negativos: ela pode gerar um
comportamento indesejado nos alunos, que em alguns casos podem focar na obtencdo de

recompensas do que no aprendizado em si; outro empecilho que pode ocorrer é a falta de suporte
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tecnoldgico, a gamificacdo muitas vezes depende de plataformas tecnolédgicas que nem todos
0s educadores tém acesso ou conhecimento para utilizar de forma eficaz.

Além da educacdo também podemos reconhecer alguns problemas na area de marketing
e Design, caso ela ndo seja bem pensada e implementada, pode acabar desmotivando os usuarios
e criando um afastamento do publico com determinada marca. Utilizar métodos de jogos para
a gestdo de pessoas, pode desmotivar alguns individuos que acham as metas inalcancaveis,
como também a aplicacdo deste metodo a longo prazo ndo seja tdo viavel, pois apds um
determinado periodo ndo serd mais novidade e entrard na rotina, também levando a
desmotivacao.

Em alguns casos, aplicar a gamificacdo também pode gerar altos custos, caso necessitar
de atualizacBes constantes, sabendo disso podemos identificar que mesmo gerando muito
retorno, a implementacdo pode sim gerar conflitos de interesse no decorrer de sua performance,
estas limitagbes sublinham a importancia de uma implementacdo cuidadosa e de uma
compreensdo profunda das necessidades e motivacGes dos colaboradores. Gamificacdo pode

ser uma ferramenta poderosa se utilizada de maneira estratégica.

2. APLICAGOES PRATICAS

Apds entendermos o que é gamificacdo, sua relevancia no contexto atual e como seus
pilares complementam essa metodologia, gostariamos que observassem alguns casos de sucesso
em diferentes areas que decidiram aplicar algumas estratégias em suas solugdes. A utilizacéo
desta dindmica em aplicativos de educacdo, a criacdo de cooperacdo entre equipes dentro da
empresa (gestdo de pessoas), a diversidade de conteudos ao promover um produto ou servico

(marketing e design) e o crescimento corporativo (engajamento).

2.1 GAMIFICACAO NA EDUCAGAO

Duolingo é uma plataforma de aprendizado de idiomas que utiliza gamificacdo para
tornar o processo mais envolvente e divertido. Disponivel como site e aplicativo, oferece cursos
em uma ampla variedade de idiomas. Este aplicativo inovador é centrado no usuario e tem uma

metodologia que o coloca a frente de muitos outros projetos e formas do ensino de linguas.
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Figura 02: Plataforma do Duolingo

& SEGAD 2, UNIDADE 16
Fale de tecnologia

APRENDER

PRATICAR

MISSOES

PERFIL

Fonte: blog.duolingo.com/pt/

O Duolingo utiliza diversos elementos da gamificacdo para tornar uma experiéncia

envolvente para os alunos, transformando o ensino de forma eficaz, garantindo assim que seus

usuérios compreendam e memorizem as atividades. Os elementos utilizados por esse aplicativo

~

Sao:

Personagens e Mascotes: Duolingo apresenta personagens cativantes, como a
icOnica corujinha Duo, que serve como mascote e guia dos usuarios através das
lighes. Esses personagens ajudam a criar uma conexdo emocional com o0s
usuarios, incentivando-os a continuar aprendendo.

Niveis e progressdo: O aplicativo é estruturado em niveis que 0s usuarios
podem desbloquear ao completar licdes. Isso desenvolve um senso de
crescimento e conquista, motivando assim o avanco.

Recompensas e incentivo: Nele contém um sistema de pontos, medalhas e
troféus para recompensar 0s usuarios pelo progresso, gerando assim
engajamento e motivacgéo para alcancar os objetivos de aprendizagem.
Feedback e personalizacédo: O feedback imediato sobre o desempenho dos
usuarios, os ajuda a compreender as areas que precisam melhorar, alem disso o
Duolingo personaliza as licbes de acordo com o desenvolvimento do usuério,

tornando o aprendizado mais eficaz.
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5. Restri¢Bes: A imposicdo de limites de tempo, uma técnica comum em jogos,
pode ser aplicada a gamificacdo. No Duolingo isso € usado como dias de
ofensiva (frequéncia). Ele apresenta desafios diarios e atividades que vocé
precisa realizar dentro de um prazo, ou de uma frequéncia. 1sso cria uma

sensacao de urgéncia e motiva vocé a praticar todos os dias.

A combinacdo desses elementos de gamificacdo faz com que o Duolingo seja uma
plataforma util e divertida para aprender novos idiomas, além de desenvolver outras

competéncias, como paciéncia, disciplina e habilidades de resolugéo de problemas.

2.2 GAMIFICAGAO NA GESTAO DE PESSOAS

O Google é uma empresa multinacional de servicos online e softwares, fundada em 1998
por Larry Page e Sergey Brin. E conhecida principalmente pelo seu mecanismo de busca, que
processa bilhdes de consultas diarias. Esta empresa de grande porte, utiliza a gamificacdo para
aumentar o engajamento e a motivacéo de seus funcionarios. Abaixo podemos observar como

0 Google aplica essa técnica:

1. Google Code Jam: Este € um concurso anual de programacdo que relne
programadores de todo o mundo para resolver problemas complexos. A
competicdo é estruturada com diferentes niveis de dificuldade e recompensas
para 0s vencedores. 1sso ndo s6 promove a colaboracdo e o0 engajamento, mas
também ajuda a identificar talentos internos.

2. Google Doodle Pickle: Este € um evento interno onde os funcionarios podem
criar suas préprias versoes de doodles (os desenhos animados que aparecem na
pagina inicial do Google). Os doodles sdo entdo votados por outros funcionarios,
e 0s mais populares sdo exibidos na pagina inicial do Google. Este jogo promove
a criatividade e o engajamento dos colaboradores.

3. Google 's OKR (Objectives and Key Results): O sistema OKR da Google
incorpora elementos de gamificacdo ao definir metas claras e mensuraveis para
os funcionarios. Eles ganham pontos e reconhecimento ao atingir suas metas,

criando uma competi¢do saudavel e motivadora.
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4. Google 's Vibe Store: A Vibe Store é uma loja interna onde os funcionarios
podem comprar produtos personalizados com Vibe Coins, que sdo acumulados
atraves de atividades gamificadas dentro da empresa. 1Isso incentiva 0s
colaboradores a participarem de atividades e a alcancarem metas para ganhar

recompensas.

Esses exemplos nos mostram como a gamificacdo é diversificada e pode abranger
diversos setores. Neste caso, ela é utilizada pela google para criar um ambiente de trabalho mais

motivador e uma cultura organizacional mais colaborativa.

2.3 GAMIFICAGAO NO MARKETING E DESIGN

A Elma Chips é uma empresa brasileira de salgadinhos, administrada pela Frito-Lay,
uma subsidiaria da PepsiCo. Por ser uma marca muito conhecida e famosa, ao pesquisar sobre
ela, podemos observar diversas campanhas desenvolvidas pela marca com o intuito de

promover uma maior conexdo com seu publico.

Figura 03: Tazos do Pac - Man

YAMY

/.‘.

Fonte: Foto de Diego Coruna

Uma de suas campanhas foi a utilizacdo de um jogo nostélgico, onde quando a Elma
Chips traz PAC-MAN para 0 jogo, o publico da campanha se amplia para toda a familia: de um

lado, os pais saudosos das brincadeiras da infancia. De outro, os filhos que experimentam uma
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diversdo compartilhada. Mas além de fazer a colab e reviver a infancia de muitos, ela

transformou ainda mais experiéncia aplicando a gamificagao, onde utilizaram:

1.

Interacdo e Engajamento: A campanha convida os consumidores a jogarem
Pac-Man, uma atividade que vai além do simples consumo do produto. Ao
interagirem com 0 jogo, 0s consumidores se envolvem de forma mais profunda
e divertida com a marca, aumentando seu engajamento.

Recompensas e Incentivos: Os consumidores sdo incentivados a participar da
campanha ao serem recompensados com Tazos da Elma Chips, que podem ser
usados para jogar Pac-Man. Esses incentivos tornam a compra do produto mais
atraente, criando uma motivacdo extra para os consumidores adquirirem 0s
snacks.

Experiéncia Personalizada: A campanha oferece uma experiéncia Unica para
cada consumidor, permitindo que eles insiram cddigos dos Tazos para acessar e
jogar Pac-Man. Isso personaliza a interacdo, fazendo com que cada usuario se

sinta especial e valorizado.

Ao utilizar os métodos de marketing, design e gamificacdo a Elma chips promoveu a

marca e transformou a experiéncia de consumo, criando assim um combo que que colaborou

para que usuarios e consumidores desenvolvessem mais apreco pela marca.

2.4 AUMENTO DE ENGAJAMENTO E VENDAS COM A GAMIFICAGAO

A Natura é uma empresa brasileira que utilizou a gamificacdo nas estratégias de

educacdo corporativa, foi desta forma que a ela, a maior empresa na producdo de cosméticos

da américa latina, construiu um bom relacionamento com as suas consultoras (parte da rede de

vendas diretas da empresa que compram os produtos diretamente da fabrica para vender ao

consumidor final), 0 que aumentou 0 engajamento e as vendas.

Para conseguir esse resultado e bom relacionamento, eles utilizaram algumas

ferramentas da gamificagéo:
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1. Desenvolvimento de um aplicativo: A Natura, em parceria com o DOT -
Digital Group, desenvolveu um aplicativo especificamente para suas
consultoras de vendas, esse aplicativo oferecia recompensas e incentivos para
completar tarefas diarias, assistir a videos instrucionais e melhorar suas
habilidades de vendas.

2. Feedback Imediato: O app fornecia um feedback imediato sobre a performance
das consultoras, ajudando-as a entender rapidamente o que estavam fazendo bem
e onde precisavam melhorar.

3. Personalizacdo: A estratégia de gamificacdo foi personalizada para diferentes
perfis de consultoras, com base em uma pesquisa quantitativa e qualitativa que
ajudou a criar "personas" especificas, isso permitiu uma adaptacdo as

necessidades e motivacoes individuais de cada uma.

Esses sdo alguns pontos extremamente importantes, que levaram a grandes mudancas
na crescente de vendas da empresa. Para que eles fizessem uma boa implementacdo e nédo
perdessem investimentos, antes de utilizarem a gamificacdo em larga escala, a Natura conduziu
um estudo piloto com 30.000 consultoras para validar as melhores mecénicas de incentivo e
ajustar a estratégia conforme necessario. A analise estatistica dos resultados do estudo piloto
mostrou que as consultoras que participaram da gamificacdo adquiriram mais habilidades de
consultoria e habitos digitais, além de aumentar suas vendas em comparacao com aquelas que
ndo participaram.

Essa abordagem ndo sé aumentou o engajamento e a produtividade do grupo, mas
também ajudou a Natura a entender melhor os perfis e 0s habitos de vendedoras, permitindo

uma melhor personalizacdo de suas estratégias de marketing.

3. METODOLOGIA

Para o desenvolvimento deste artigo, foi utilizado uma abordagem exploratoria e
qualitativa, com o objetivo de entender e analisar a aplicacdo da gamificacdo em diferentes
contextos. A pesquisa foi baseada em uma revisdo bibliografica, fundamentacéo teorica sélida
e anélise de casos praticos, visando fornecer uma compreensdo abrangente sobre o tema, mesmo
com algumas limitagbes por dados confidenciais sobre a forma de utilizacdo da gamificagdo

aplicada internamente por as empresas.

Revista Midia e Design - v.02 - p. 62-75 - 2024



Transformando experiéncias: A arte da gamificacao

As buscas foram feitas em artigos cientificos, livros, tutoriais e estudos de casos
publicados, a escolha das fontes levou em consideracdo a relevancia e a atualidade dos
materiais, focando em autores renomados e pioneiros na area de gamificacao, alguns como Yu-
Kai Chou e sua teoria do Octalysis, bem como estudos realizados por Carolina Elisa Murr e
Gabriel Ferrari.

Foram selecionados e analisados casos de sucesso de empresas que implementaram a
gamificacdo em suas estratégias de gestdo de pessoas, marketing, educacao e engajamento de
vendas. Para isso, pesquisamos em revistas e em diversos sites sobre determinada campanha e
estratégia, como impactou seu publico, qual foi o retorno dos usuarios e com isso entendemos
com mais detalhes como a aplicacdo da gamificacdo pode impactar diversos setores. Entre os
casos estudados estdo a aplicacdo da gamificacdo pela Google, a campanha da Elma Chips, o
incentivo ao estudo de linguas pelo aplicativo do Duolingo e o aumento de vendas da Natura.
Esses casos foram escolhidos por sua relevancia e impacto comprovado no engajamento e
motivacdo dos Usuarios.

Os dados coletados foram analisados qualitativamente, com o objetivo de identificar
padrdes, estratégias eficazes e os principais beneficios da aplicacdo da gamificacdo. A analise
incluiu a comparacao dos resultados obtidos nos diferentes casos praticos, visando identificar
os fatores comuns que contribuiram para o sucesso das estratégias gamificadas. Ao fim de cada
estudo, podemos identificar um padrdo na utilizacdo de elementos da gamificacdo, como a
criacdo de aplicativos, recompensas, objetivos e metas.

A metodologia adotada permitiu uma compreensdo aprofundada e abrangente das
diversas formas de aplicagdo da gamificagcdo e seus impactos positivos em diferentes setores.
Os resultados obtidos fornecem uma base sélida para futuras pesquisas e aplica¢des praticas da

gamificacéo.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Ao decorrer deste artigo, nds conseguimos perceber a relevancia da utilizagdo de
diferentes formas de consumo e aplicagdo de contetdos, especialmente em um cenério
tecnologico que evolui de maneira exponencial a cada momento. A gamificagdo surge como
uma estratégia inovadora, que traz métodos de games, que sdo conhecidos e acessiveis,

aplicando-os de maneira criativa nos diversos setores.
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Ao integrar elementos de jogos como desafios, recompensas e feedback continuo,
podemos criar uma conexdo mais profunda com nossos consumidores e colaboradores,
transformando as interacdes e promovendo uma cultura de inovacgéo e envolvimento continuo.

Através da gamificacdo, marcas e empresas conseguem se destacar, proporcionando
experiéncias diferenciadas e mais envolventes tanto no design quanto no marketing. Esta
abordagem ndo s6 aumenta o engajamento e a motivacdo dos usuarios, mas também promove
um ambiente mais interativo e produtivo. Os casos estudados demonstraram claramente 0s
beneficios tangiveis ao utilizar essa estratégia independente da area de atuacéo.

Portanto, a gamificacdo ndo € uma tendéncia passageira, muito menos algo recente,
porém é uma poderosa ferramenta que, quando bem implementada, pode transformar
profundamente a maneira como nos relacionamos com 0 conteudo e uns com 0S 0Outros,

trazendo beneficios significativos para todos os envolvidos.
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RESUMO

O presente artigo apresenta o estudo de caso intitulado AdDress The Future, agdo de marketing
digital da varejista de roupas escandinava, Carlings, criada pela agéncia Virtue, em 2019. A
proposta apresentou a primeira colecdo digital de roupas do mundo com 0% de impacto
ambiental, garantindo mais de 25 premiacGes em diferentes eventos no ano de langamento,
dentre eles, quatro Ledes em Cannes, incluindo a categoria mais cobicada: Titanium Lions. A
campanha “adDress the Future” ressalta a ideia de sustentabilidade, com o uso de energia verde
para a producgdo de roupas sem impacto ambiental. Veiculada nas midias digitais, a producéo
da colecdo se deu por meio do software de modelagem 3D Marvelous Designer, focado no
desenvolvimento de modelagem de roupas com aspectos realistas, permitindo a criagcdo de
desenhos Unicos, com texturas representando tecidos existentes, a materiais encontrados
somente na imaginagdo, como escamas de dragéo.

PALAVRAS CHAVES: AdDress the future, modelagem em 3D, roupas virtuais, Carlings,
sustentabilidade.

ABSTRACT

This article presents the case study entitled AdDress The Future, a digital marketing campaign
by the Scandinavian clothing retailer Carlings, created by the agency Virtue in 2019. The
proposal presented the world’s first digital clothing collection with 0% environmental impact,
winning more than 25 awards at different events in the year of its launch, including four Lions
at Cannes, including the most coveted category: Titanium Lions. AdDress the Future campaign
highlights the idea of sustainability, with the use of green energy to produce clothing with no
environmental impact. Broadcast on digital media, the production of the collection was carried
out using the 3D modeling software Marvelous Designer, focused on developing clothing
models with realistic aspects, allowing the creation of unique designs, with textures
representing existing fabrics, and materials found only in the imagination, such as dragon
scales.

KEYWORDS: AdDress The Future, 3D modeling, virtual clothing, Carlings, sustainability.
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Estudo de Caso: AdDress The Future

INTRODUGAO

O mundo vive um grande momento de expansdo tecnoldgica e, consequentemente,
tornamo-nos a geracdo mais conectada. A partir disso, 0 acesso a informacao trouxe relevancia
as mais diversas pautas relacionadas a sociedade e ao meio ambiente, desde a fome crénica em
diferentes paises a degradacéo de recursos naturais no mundo. Em contrapartida, com o advento
da internet, alimentamos um mercado capitalista nos mais diversos segmentos com 0 consumo
excessivo alimentado pelas midias sociais, aumentando a competitividade entre marcas, como
a industria téxtil, que traz um produto cobicado por todas as classes sociais, movimenta a
economia, dita tendéncias de moda e € um dos setores que mais causam impactos ambientais.

A industria da moda, por sua vez, é reconhecida como sendo poluidora ao consumir
excessivamente recursos naturais — € o0 caso da agua, de energias ndo renovaveis — e por
emitir gases de efeito estufa, produzindo grande quantidade de residuos.

Com base nessas questdes e na necessidade de se destacar dentro do mercado, a varejista
de roupas escandinava Carlings, em conjunto com a agéncia Virtue, trouxe uma proposta
inovadora que se adaptasse aos tempos atuais, apresentando a primeira colecao digital de roupas
do mundo com 0% de impacto ambiental, garantindo mais de 25 premiages em diferentes
eventos no ano de 2019 — dentre eles, quatro Ledes de Cannes, incluindo a categoria mais
cobicada (Titanium Lions), com a sua campanha adDress the Future, ressaltando a ideia de
sustentabilidade, em que até os meios de producdo eram alimentados a partir da energia verde.

A producdo da colecdo se deu por meio do software de modelagem 3D Marvelous
Designer, focado no desenvolvimento de modelagem de roupas com aspectos realistas,
permitindo a criacdo de desenhos Unicos, com texturas representando tecidos existentes — como
o algoddo, comumente usados na indstria téxtil> — a materiais encontrados somente em
fantasias dignas de Tolkien, como escamas de dragdo.® Para os interessados nesse novo modo
de se vestir, com valores que variam entre €10 (dez Euros) e €30 (30 Euros), era possivel obter
a peca e adapta-la com base na foto enviada, quebrando padrdes de beleza e reforcando a ideia

de moda acessivel, sem distingao.

!Digital Training Academy - Digital marketing industry case study library: Cannes Lions winner: Virtual clothing app wins Digital Craft
prize, 2019. Disponivel em:
http://www.digitaltrainingacademy.com/casestudies/2019/07/cannes_lions_winner_virtual_clothing_app_wins_digital_craft_prize.php
Acesso em: 01/06/2021.

2 BOSCARIOL, Mariana. “O Tecido de Algodio: histéria da fibra natural mais usada na moda”. Disponivel em:
https://www.fashionbubbles.com/historia-da-moda/o-tecido-de-algodao/284705/ Acesso em 05/12/2024.

3 SHOWCASE. “Fashion Goes Digital”. YouTube. Disponivel em: https://youtu.be/RwjQSZA3eW4 Acesso em: 05/12/2024.
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Apesar dos beneficios trazidos pela marca, unindo sustentabilidade, tecnologia e moda,
ainda ha aspectos negativos, pois, essa tendéncia, assim como o mercado da moda tradicional,
ainda fomenta indiretamente o consumismo e a economia competitiva, continuando a alimentar

um mundo de aparéncias nas redes sociais.

1. FUNDAMENTAGAO TEORICA

1.1 SUSTENTABILIDADE E INDUSTRIA DA MODA

As preocupagbes com 0 meio ambiente comegam a ser percebidas, estudadas, a partir
da década de 1950, em consequéncia da deterioracdo ambiental e polui¢do do ar detectada em
Londres, em 1952, a contaminacdo da Baia de Minamata, no Japao, em 1954, responsavel pela
morte de milhares de pessoas, e as denuncias de contaminacdo dos solos por agrotoxicos em
Oklahoma, em 1962 (Silva; Ribeiro, 2024).

Em 1992, o Rio de Janeiro sediou a ECO-92, um dos mais importantes encontros globais
dedicados as discussdes sobre questbes ambientais. No ano seguinte, 0 5° Programa Europeu
para o Ambiente ¢ Desenvolvimento apontou uma série de a¢des que visam “Reduzir, Reutilizar
e Reciclar” o lixo produzido, criando, desse modo, a chamada “Politica dos 3R’s” (Marcovitch
apud Silva; Ribeiro, 2024).

Desde entdo, estudos vém impulsionando cada vez mais os esfor¢os no sentido de coibir
acles nocivas ao meio ambiente, produzindo politicas publicas em nivel global, visto que os
interesses envolvidos excedem quaisquer limites relativos a fronteiras, linhas politicas ou
economias; trata-se de elementos fundamentais para a sustentabilidade e sobrevivéncia global.

As intensas mudancas climaticas sdo percetiveis no dia a dia, afetando de forma clara a

vida no planeta, como revela o artigo da BBC (2019):

Os ultimos relatorios sobre clima ndo sdo positivos: uma pesquisa recente publicada
no periddico cientifico Science indica que 0s oceanos estdo sendo aquecidos 40% mais
rapido do que se pensava. Cientistas do painel da ONU (Organizacdo das Nacgdes
Unidas) disseram, em 2018, que 0 aumento das temperaturas pode causar enormes
inundacoes, secas, falta de alimentos e incéndios até 2040.*

4 GALLOWAY,Lindsey. “Energia limpa, reciclagem e multas: como 5 paises fazem a diferenga contra o aquecimento global”. 2019.
Disponivel em: https://www.bbc.com/portuguese/vert-tra-48141811 Acesso em 05/12/2024.
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Existem as fontes de energia finitas (esgotaveis) e as fontes de energias renovaveis
(inesgotaveis). As primeiras possuem lenta reposicao na natureza, pois resultam de um processo
de milhdes de anos sob condicdes especificas de temperatura e pressdo. As Ultimas utilizam
ciéncia e tecnologia, ou seja, ndo possuem exploracdo de seu estoque, de forma que possa
acabar com seus recursos.

As fontes de energias renovaveis ndo se apresentam como ofensivas a natureza, sendo
exemplos: energia solar, eolica, biomassa, hidrelétrica e maremotriz. A fonte de energia solar
utiliza painéis fotovoltaicos para captar raios ultravioletas e os transformar em energia
sustentavel e limpa; a energia hidrica gera energia pela forca da agua dos rios. A energia eblica
produz energia pela transformagdo da for¢a dos ventos por meio de grandes cataventos
existentes em regiGes com maiores rajadas de vento.

Logo, a energia de biomassa gera energia pela matéria organica — além disso, permite
reduzir o acimulo de lixo, ao passo que a energia maremotriz utiliza a forca das correntes
oceanicas como combustivel e a energia geotérmica utiliza a distribuicdo de calor do interior
proprio planeta.®

E fundamental a conscientizagdo sobre o consumo exagerado na industria da moda, visto
que o0 segmento é responsavel por provocar sérios impactos ao meio ambiente. O processo de
fabricacdo e o consumo desenfreado de pecas de roupas geram uma enorme quantidade de lixo,
0 que define essa area de producdo como sendo a segunda maior inddstria a gerar residuos

ambientais.®

A industria da moda é a segunda mais poluidora do mundo, atras apenas da indUstria
petrolifera. Levantamento publicado pela Global Fashion Agenda, organizagdo sem
fins lucrativos, aponta que mais de 92 milhdes de toneladas de residuos téxteis foram
descartados em anos recentes. E a proje¢do é de um aumento de 60%, ou mais de 140
milhdes de toneladas nos préximos oito anos. Especialistas avaliam que é necessario
e urgente um esforco de toda a sociedade para construir uma industria téxtil, de roupas
e acessorios, mais sustentavel. (RadioAgéncia, 2022)"

De acordo com a ONU, a industria da moda € responsavel por 8 a 10% das emissdes
mundiais de carbono. Conforme estudo, em 2018, ““a industria da moda também consumiu mais
energia do que as industrias de aviagdo e navegagdo juntas” (RadioAgéncia, 2022). O
desperdicio e acumulo de residuos gera, a cada segundo, o equivalente a um caminhdo de lixo

de roupas, o qual é queimado e depositado em aterros.

5 EPE - Empresa de Pesquisa Energética: Fontes de Energia. Disponivel em: https://www.epe.gov.br/pt/abcdenergia/fontes-de-energia
Acesso em: 05/12/2024.

® BBC. Qual €é a indUstria que mais polui 0 meio ambiente depois do setor do petrdleo? 13/03/2017. Disponivel em:
https://www.bbc.com/portuguese/geral-39253994 Acesso em 01/12/2024.

" Disponivel em: https://agenciabrasil.ebc.com.br/radioagencia-nacional/economia/audio/2022-10/industria-da-moda-e-segunda-mais-
poluidora-do-mundo-aponta-estudo Acesso em 05/12/2024.
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A campanha adDress The Future traz um alerta para essa questdo, aportando imagens
reais (Figura 1) que revelam a quantidade de lixo que é descartado por essa indUstria.®

Para engajar-se nas politicas socioambientais e tentar reduzir ou conter os problemas
gerados pela industria da moda, alguns paises europeus tém refletido sobre como trabalhar nesse
ambito. A Noruega — pais sede da Carlings — é conhecida por seus diversos projetos
ambientais, como a iniciativa de ter toda a sua frota de automdveis eletrificada até 2030,
somando-se a isso a proposta de que 99% da sua energia doméstica seja gerada a partir de
hidrelétricas sustentaveis, localizadas no litoral (regides dos fiordes e cachoeiras).®

Entretanto, percebe-se uma contradi¢do nestas politicas publicas de sustentabilidade,
visto que a Noruega é o pais recordista em exportacdes de gas e petréleo, isto &, energias ndo
renovaveis. Mais ainda, em 2017, o pais se tornou o primeiro a ser levado aos tribunais por
emitir novas autorizagcbes para a extracdo de petréleo e gas, mesmo apos ter assinado e
ratificado o Acordo de Paris (no tocante a medidas de reducéo de didxido de carbono a partir
de 2020).1°

No ano de 2020, em cenario de pandemia da Covid-19, varios paises foram afetados e,
por isso, as maneiras utilizadas na divulgacdo de produtos da inddstria da moda foram

reinventadas. Houve um aumento no investimento por parte das marcas digitais que, ao

8 Carlings Oficial. adDRESS THE FUTURE. In: Youtube, 2019. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Sothlpxa6V0 Acesso
em: 20/11/2024.

9 GALLOWAY,Lindsey. “Energia limpa, reciclagem e multas: como 5 paises fazem a diferenga contra o aquecimento global” 2019.
Disponivel em: https://www.bbc.com/portuguese/vert-tra-48141811 Acesso em 19/06/2021.

0 BBC. “Por que a Noruega ¢ acusada de hipocrisia em sua politica ambiental”. 2018. Disponivel em:
https://g1l.globo.com/natureza/noticia/2018/10/25/por-que-a-noruega-e-acusada-de-hipocrisia-em-sua-politica-ambiental.ghtml. Acesso em
19/06/2021.
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demonstrar as tendéncias pelos meios digitais, também colaboram na construcao de uma moda
fluida e conectada com a sustentabilidade (Puhl, 2019, p. 10).

Além da marca Carlings, a marca The Fabricant, uma startup holandesa, também
iniciou essa ideia em 2019. A marca acredita que a moda deve ser fluida, ou seja, livre. “Ela
deve ser capaz de assumir forma e significado, permanecendo aberto a possibilidades infinitas”
11 pois pode expressar multiplos eus e identidades.

Mais ainda, a loja de multimarcas Dress-X defende uma moda mais sustentavel e
destaca que o objetivo da marca é mostrar que algumas roupas podem existir apenas em sua
versao digital. E ainda acrescenta: “Don't shop less, shop digital fashion” (Puhl, 2019, p. 10),
defendendo que, apesar da existéncia dos problemas ecoldgicos causados pelo ramo na moda,

ndo deve deixar de comprar roupas, e sim de comprar roupas digitais.

1.2 AMARCA CARLINGS E A CAMPANHA ADDRESS THE FUTURE

A Carlings é uma rede varejista multimarcas, fundada na Noruega por Frank Varner,
em 1980, expandindo suas atividades para a Suécia e a Finlandia. Atualmente a Carlings faz
parte do grupo Varner juntamente com as marcas'?: Varners, BikBok, Cubus, Viviks, Playlifes,
Wearhouse, Dressman (que teve sua primeira loja fundada em 1962).

Segundo o site, a Carlings™® possui ao todo 149 lojas espalhadas pela Escandinavia,
sendo 68 lojas na Noruega, 50 na Suécia e 31 na Finlandia, e trabalha com grandes marcas
voltadas para o publico jovem, correspondendo a 15% das vendas de roupas na Noruega. Entre
as marcas destacam-se: Levis, Lee, Reply, Karve, Dickies, Vans e Vailent.

O império de Frank Varner hoje é controlado pelos seus filhos Joakim, Petter e Marius

Varner. Assim, a Carlings carrega consigo os principios de sustentabilidade do grupo:

No centro de nosso negdcio, temos um forte foco no desenvolvimento sustentavel.
Sustentabilidade para nés significa assumir responsabilidade matua por nossa pegada
ambiental e nosso impacto social. Definimos trés &reas de foco. Somos justos e
responsaveis com todas as pessoas, somos conscientes do clima e pensamos de forma
circular, e queremos envolver e engajar o consumidor no desenvolvimento
sustentavel.*

1 LAROSSE, Micky. RTFKT x the fabricant present: renaixance - an exploration of the possible In: The Fabricant, 15/04/2021. Disponivel
em: https://www.thefabricant.com/blog/2021/4/14/presenting-renaixance-an-exploration-of-the-possible Acesso em: 01/06/2021.

12 SMITH-MEYER, Trond. NORSK BIOGRAFISK LEKSIKON. Frank Varner. Disponivel em: https://nbl.snl.no/Frank_Varner Acesso em
05/12/2024.

13 Site da Carlings disponivel em: https://carlings.com/en/ Acesso em 05/12-2024.

“VARNER. Envoirement. Disponivel em: https://varner.com/en/sustainability/environment/ Acesso em: 28/11/2024.
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Nessa perspectiva é que surgiu a campanha publicitaria para a Carlings criada pela
agéncia Virtue, intitulada adDress The Future, que trouxe uma acdo voltada para atingir o
publico jovem entre 18 e 25 anos, usuarios de redes sociais e que expressam sua criatividade
por meio da moda.

A acdo foi apresentar uma alternativa para reduzir os impactos da inddstria téxtil no
meio ambiente, sem alterar o estilo de vida do seu publico nas redes sociais.

A acdo publicitaria adDress The Future baseou-se no langamento da colecdo de roupas
digitais, que seriam produzidas e ajustadas por meio de um software 3D a partir de uma
fotografia enviada pelo usuério.

A campanha — sem gerar qualquer residuo — utilizou-se de eletricidade produzida de
maneira sustentavel, ou seja, energia limpa para o seu desenvolvimento, o que garantiu o prémio
Digital Craft Grand Prix no Festival de Cannes — Cannes Lions —, de 2019, sendo que toda
a renda obtida foi doada para a ONG WaterAid.

A varejista escandinava Carlings buscava uma maneira para se destacar das outras lojas
de roupas ressaltando suas credenciais verdes, lancando uma nova cole¢do existente apenas no
formato digital. Ao anunciar a iniciativa, 0 CEO da Carlings, Ronny Mikalsen, explicou que,
por meio da colecdo, a marca pretendia langar um desafio ndo s6 a eles proprios — como
empreendedores do negdcio —, mas também desafiar “toda a industria a dar o préximo passo
para explorar como a moda pode existir em um futuro ndo tdo distante”®. O gerente de
marketing da Carlings também mencionou a influéncia dos jogos, acrescentando que ja “ha
algum tempo, compramos Skins na Fortnite” '8, e essa ideia teria sido o inicio para uma nova
forma de pensar o consumo de moda consciente.

A proposta resultou na primeira colecéo digital de roupas do mundo com 0% de impacto
ambiental negativo, permitindo que jovens possam mostrar a sua criatividade nas redes sociais
através da moda sem prejudicar o meio ambiente, com o preco relativamente acessivel, onde
cada peca custava entre 10 e 30 Euros.

Independentemente da identificacdo sexual ou tipo de corpo, as roupas serviriam para
todos as pessoas, pois cada peca seria ajustada a partir de fotos enviadas pelo interessado e
adaptadas por um alfaiate virtual através do programa 3D Marvelous Designer, no qual o design

digital das roupas € criado da mesma forma que as roupas reais.

5 VARNER. Envoirement. Disponivel em: https://varer.com/en/sustainability/environment/ Acesso em: 28/11/2024.
® GODWIN, Cody. “The £7,500 dress that does not exist.” In: BBC, 15/11/2019. Disponivel em: https://www.bbc.com/news/business-
49794403 Acesso em: 01/011/2024.
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A campanha rendeu o principal prémio do Festival de 2019, chamando a ateng¢&o do juri
por abordar duas questdes importantes enfrentadas pela humanidade: o meio ambiente e a
influéncia das midias sociais em nossos habitos de moda. O presidente do juri, Rei Inamoto,
cofundador da Inamoto & Co., conhecida como IxCO, explicou que o juri buscou alguns
critérios: “O trabalho vencedor tinha de ser inerentemente digital, na forma como foi feito e

como foi distribuido. Além disso, deveria ser ‘mégico’, memoravel e inovador”.’

2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
2.1ROUPAS DIGITAIS: O UNIVERSO DAS SKINS E O DESIGN DIGITAL

No universo digital, ¢ comum que gamers adquiram skins diferentes para os personagens
de jogos. Os itens comprados ndo permitem passar de fase ou ganhar vidas extras, contudo,
ainda assim, skins sdo adquiridas para chamar a atencéo, diferenciar-se de outros jogadores ou
mesmo por pura diversdo. Pensando nisso, Morten Grubak, Diretor Executivo de Criagdo da
VirtueNordic, em entrevista dada para a CNBC, em 2019, comentou o seguinte: “E claro que
fomos inspirados pela industria de jogos, tais como o Fortnite e todo o skinning virtual do seu
avatar. E isso é o que vocé também tera nas lojas on-line daqui a dez anos: roupas digitais”.*®

O cenario de aplicacdo desta campanha € o de uma economia consumista, em que ha
grandes impactos ambientais causados pela industria da moda e pela concorréncia competitiva,
gerada pela necessidade de a Carlings destacar-se no mercado local. No cenério tecnoldgico,
novas tecnologias e modelos mentais surgem nos jogos, como, por exemplo, o uso de skins

(roupas de personagens de jogos digitais).

17 Digital Training Academy - Digital marketing industry case study library: Cannes Lions winner: Virtual clothing app wins Digital Craft
prize, 2019. Disponivel em:
http://www.digitaltrainingacademy.com/casestudies/2019/07/cannes_lions_winner_virtual_clothing_app_wins_digital_craft_prize.php
Acesso em: 20/11/2024.

8 HANDLEY, L. Digital “clothes” could be the next big Instagram hit. Disponivel em: https://www.cnbc.com/2019/08/02/instagram-trends-
influencers-are-now-buying-digital-clothes-to-wear.html. Acesso em: 05/12/2024.
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Figura 2 - Skins do jogo Fortnite.

\

Fonte: BBC, 2019.

Ronny Mikalsen, diretor da Carlings, mencionou a influéncia dos jogos como inspiracao
para trabalhar no mundo digital: “A unica razio pela qual fizemos a colecdo da maneira que
fizemos — inspirada na Fortnite — foi por causa de toda a ligagdo entre a compra de skins e a
compra de roupas digitais.*®

Por outro lado, com o crescimento acelerado dos influenciadores de moda nas redes
sociais, Mariah Cidral, jornalista da Fashion Forward, viu nas roupas digitais uma excelente
alternativa para pessoas criativas continuarem postando suas hashtags (isto é, temas indexados

por assuntos ou palavras-chave) — ¢ o caso de “look do dia” — sem poluir 0 meio ambiente:

Uma alternativa mais sustentavel, ja que influencers podem assim postar
incessantemente o #OutfitOfTheDay sem poluir tanto e sendo até mais criativos afinal,
vocé pode ser quem quiser online, ndo podemos esquecer também que as roupas
digitais além de ndo se esgotarem, sempre tém o seu tamanho. Em uma era onde a
Realidade Aumentada (AR) abre as portas para novas tecnologias, empresas como a
Carlings, que teve recorde de vendas no langamento da sua primeira colecao digital e
a The Fabricant, que foi a primeira no mundo a vender um vestido totalmente digital
por quase $ 9.500, conseguem revolucionar o mercado em direcdo ao digital.
(CIDRAL, 2020)%®

Descrita como a “primeira cole¢do digital de roupas do mundo com 0% de impacto
ambiental negativo” (Figura 3), a campanha consistia em roupas virtuais em que o publico-
alvo, composto por jovens na faixa etaria entre 18 e 25 anos, poderiam usa-las nas redes sociais

a fim de mostrar sua criatividade de moda sem prejudicar o planeta.?*

¥ GODWIN, Cody. “The £7,500 dress that does not exist” In: BBC, 15/11/2019. Disponivel em: https://www.bbc.com/news/business-
49794403 Acesso em: 01/12/2024

20 CIDRAL, Mariah. FFW. Roupas Digitais: por que elas sdo tdo importantes em 2020 // FFW. Disponivel em:
https://ffw.uol.com.br/noticias/moda/roupas-digitais-por-que-elas-sao-tao-importante-em-2020 Acesso em: 16/08/2021

2 Digital Training Academy - Digital marketing industry case study library: Cannes Lions winner: Virtual clothing app wins Digital Craft
prize, 2019. Disponivel em:
http://www.digitaltrainingacademy.com/casestudies/2019/07/cannes_lions_winner_virtual_clothing_app_wins_digital_craft_prize.php
Acesso em: 20/10/2024.
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Figura 3 - Modelo vestindo Roupa Digital.

IAf

SMARTPHONE
CAMERA _METADATA

Fonte: Digital Training Academy, 2019. .

Os recursos e técnicas identificados para o desenvolvimento do case sdo dois; a saber:
primeiro, por meio de metadados de fotos moveis, um alfaiate virtual ajustava as roupas digitais
pelo programa 3D Marvelous Designer. Nele, a imagem digital das roupas era criada da mesma
forma que as roupas reais. A utilizacdo da roupa digital realizava o seguinte processo: a pessoa
captura uma foto, em seguida escolhe a roupa digital desejada e, entdo, o alfaiate virtual faz os
ajustes necessarios. Por fim, a foto da pessoa vestindo a roupa digital pode ser postada nas redes
sociais.?? Em segundo, observa-se o recurso utilizado no processo do case, isto €, 0 uso da

eletricidade necessaria para o projeto era produzida com energia verde.

Fonte: Carlings Oficial, 2019.23

22 Carlings Oficial. adDRESS THE FUTURE. In: Youtube, 2019. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Sothlpxa6V0 Acesso
em: 20/05/2021.
2 Carlings Oficial. adDRESS THE FUTURE. In: Youtube, 2019. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Sothlpxa6V0 Acesso
em: 20/05/2021.
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A Carlings produziu a jaqueta Intoxica, criada digitalmente, simulando couro de
crocodilo, e disponibilizada gratuitamente no site da empresa The Fabricant.?*

Figura 5 - Jaqueta INTOXICA utilizada na campanha adDress The Future.

Fonte: The Fabricant, 2021.

A motivacdo para disponibilizar gratuitamente a jaqueta de couro amarela foi devido a
uma parceria entre as duas empresas, com foco na democratizagdo da moda, refor¢ando a ideia
de que qualquer pessoa, em qualquer lugar, pode fazer uso das roupas digitais,
independentemente do tipo fisico ou género: a moda digital € para todos.?®

Ao finalizar a aquisicdo (gratuita) da peca pelo site da empresa, sdo enviados por e-mail
os arquivos referentes a roupa digital em formato compativel com o programa Marvelous
Designer. Apesar do software exigir uma licenca paga para 0 seu uso, ha uma opgdo gratuita
com acesso limitado a 30 dias (Versdo: 30 days free trial).?®

Dentro do software, ao abrir 0 arquivo da peca digital, é disponibilizada uma jaqueta em
seu tamanho e cor original conforme ilustra a area esquerda da Figura 7. Na direita da mesma

figura, ha a estrutura das costuras, representando cada regido dos tecidos da jaqueta.

2 CARLINGS. THE FABRICANT. “Intoxica Jacket”. Disponivel em https://www.thefabricant.com/carlings Acesso em 26/08/2021.
% CARLINGS. THE FABRICANT. “Intoxica Jacket”. Disponivel em https://www.thefabricant.com/carlings Acesso em 26/08/2021.
2% MARVELOUS DESIGNER. Disponivel em https://www.marvelousdesigner.com/product/download Acesso em 26/08/2021
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Inicialmente, a roupa € apresentada sem um avatar, ou seja, sem manequim virtual. Para
realizar os processos de alfaiataria digital, um avatar adicionado ao projeto simulara a estrutura
fisica aproximada ao modelo desejado, devendo ajustar o tamanho, a pose e a cor da roupa
(Figura 8).

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Tanto a modelagem quanto as cores sao modeladas a partir das necessidades do usuério,
em funcdo de suas experiéncias. As pecas sao manipuladas seguindo as seguintes etapas: tirar-
se uma foto, escolhe-se a peca desejada e ajusta-se digitalmente a peca, seguindo sempre as
orientacdes do tutorial elaborado pela loja Dress-x?’, para que as fotos fossem tiradas de modo
adequado, facilitando o ato de vestir digitalmente. As principais orientagdes seguidas para a
escolha das fotos séo as seguintes: tirar fotos de frente, corpo inteiro, em ambientes claros,
usando roupas justas (de preferéncia), evitando que o cabelo cubra a area da roupa.

A esquerda da Figura 8, demonstra-se a aplicacio da peca, ao centro, observa-se a foto
original e, a direita, tem-se a roupa, com a opc¢édo de cor escolhida, j& manipulada através do
Software Marvelous Designer. Na etapa final das manipulagfes houve pequenos ajustes feitos
pelo software de edicdo de imagens Adobe Photoshop, como na juncdo da foto com a roupa,
correcdes de cor e iluminacdo e em recortes sutis nas extremidades laterais da roupa para

harmonizar com maior precisao ao corpo.

Figura 8 - Experiéncia do usuario: Debora vestindo roupa digital.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 9 - Experiéncia do usudrio: Robert vestindo roupa digital.

5

: Fonte: Elaborado pelos autores.

2" DRESSX. “How to wear DRESSX and Digital Fashion”. Disponivel em https://dressx.com/pages/help-faq Acesso em 26/08/2021.
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Assim como na campanha realizada pela Carlings, estudada neste trabalho, e
disponibilizada em seu canal oficial do Youtube?. Ressalta-se a solicitagdo da empresa The
Fabricant (2021) que, ao atingir os resultados de aplicacdo da roupa digital, o usuario deve
compartilhad-los ¢ inserir a seguinte afirmagdo: “Nenhum crocodilo foi ferido para vesti-lo(a)

com couro de crocodilo digital.”?

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

As ideias e solucBes alternativas que a campanha prop8e consistem nos seguintes
elementos: proposta de sustentabilidade através da energia limpa verde; idealizagdo de vendas,
com o consumo da moda através das redes sociais; geracdo de um novo modelo de consumo de
roupas, através da realidade virtual; promocao de uma moda sem distingdo (sem género, sem
tamanho, entre outras); oferecimento de um portfélio diferenciado e economicamente
vantajoso, pois ndo gera custos diretos com tecidos e materiais téxteis.

Os objetivos alcancados pela Carlings com o desenvolvimento da campanha adDress
The Future incluem: a promocao da reflexdo sobre o consumo de roupas e o0 uso da energia
verde no ambito de uma economia sustentavel; a obtencdo de destaque e reconhecimento no
mercado internacional seja no setor de moda, seja no ambito das empresas que trabalham com
sustentabilidade; e a doacdo de toda a renda obtida pela campanha diretamente para instituicéo
WaterAid.com.

Para a elaboracdo deste estudo de caso, foram considerados os seguintes topicos:

Tabela 1 - Notas para andlise.

Nivel Principais Problemas Teorias relevantes Solucbes possiveis ou
guestdes relacionados recomendacdes
Grupo | Sustentabilidade, e Consumismo. e O aumento do Evitar o mundo de
tecnologia e moda | e Economia consumo de lixo, aparéncia nas redes
competitiva. causando serios sociais, valorizando o
e Alimenta um impactos ambientais. | mundo real
mundo de e Avanco da tecnologia
aparéncia nas na moda, como
redes sociais valendo-se de jogos
digitais.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2021.

2 Carlings Oficial. AADRESS THE FUTURE. In: YouTube, 2019. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Sothlpxa6V0 Acesso
em: 26/08/2021
% THE FABRICANT. “Intoxica Jacket”. Disponivel em https://www.thefabricant.com/carlings Acesso em 26/08/2021.
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Este estudo de caso abrange trés areas — moda, sustentabilidade e tecnologia —
ressaltando o problema gerado pelo excessivo consumo da industria da moda e o crescente
consumo de moda para gerar postagens em midia digitais, € como esse cONSUMO exXcessivo
acarreta problemas relativos a sustentabilidade e cuidados com o meio ambiente. Inspirados
pelas skins de jogos digitais, a proposta da campanha foi gerar roupas digitais e com 0% de
impacto negativo no meio ambiente, utilizando energia verde. Mais ainda, toda a verba

arrecadada na campanha foi doada para a ONG internacional WaterAid.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Diferentemente das roupas fisicas, o conceito de roupa virtual exige um nivel de
abstracdo e abertura as tendéncias digitais emergentes. No processo de gerar as roupas digitais,
um alfaiate virtual ajustava as roupas digitais pelo programa 3D Marvelous Designer. Nele, a
imagem digital das roupas era criada da mesma forma que as roupas reais e a foto da pessoa
com a roupa virtual era entregue digitalmente.

Como solucdes desejaveis e/ou possiveis para a questdo da sustentabilidade relativa a
industria da moda, apontam-se 0 uso de roupas reciclaveis feitas com fibras plastico (Ellen
MacArthur Foundation, 2017, p. 91); o uso de algodé&o reciclado ou orgénico (embora o algodéo
seja uma das fibras mais importantes presente na indlstria do vestuario, sua producao
sobrecarrega significativamente o meio ambiente com alto consumo de dgua e uso extensivo de
pesticidas, inseticidas e fertilizantes, o que exige, portanto, a escolha de um algoddo com um
tratamento ecoldgico).

Outra acdo importante é o tratamento de materiais de origem animal: com escolhas
conscientes, onde os animais sdo bem tratados. A Varner, por exemplo, ndo compra couro ou
fibra animal (como a Id) de areas onde ha maus tratos ou tratamentos antiéticos desses animais.

Outro caminho viavel é o uso de celulose manipulada, utilizando, por exemplo, fibras
de viscose de bambu na producéo desse material, bem como o uso de fibras recicladas através
de processamentos especificos de fibras naturais e sintéticas.

Importante também € evitar o uso da galvanoplastia, que é um tratamento de superficie
realizado em aplicacGes de metal para evitar ferrugem e abrasdo, pois, sem a galvanizagéo,

minimizam-se os impactos ambientais. *

30 SUSTENTABILITY: Materials. In: Varner. Disponivel em: https://varner.com/en/sustainability/materials/ Acesso em: 01/06/2021.
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O tema da campanha traz a tona a reflexdo e consideraces relativos a conscientizagao
coletiva sobre problemas ambientais, inclusdo dos individuos na moda, vivéncia num mundo
de aparéncias dentro das redes sociais, aumento do consumo ainda que no meio digital;
introducdo do conceito emergente e uma possivel tendéncia como o uso de roupas digitais. Este
tema traz consigo um grande potencial ao mundo da moda. Ele muda paradigmas tradicionais
e demonstra um grande avanco da tecnologia na moda.

Mesmo em cenario de pandemia, as estratégias foram e estdo sendo reinventadas na
moda, sendo que a tecnologia tem apresentado uma grande relevancia nesse papel. A moda é
um fato social, pois pode apresentar um carater econémico, politico, socioldgico e artistico,
atingindo questdes de expressdo da identidade.

A campanha traz solugdes de sustentabilidade que se relacionam com a expressao “Don't
shop less, shop digital fashion” (Puhl, 2019, p. 10) — isto é, ndo compre menos, compre moda
digital —, pois o individuo continua a comprar, movimentando a economia. Desse modo, a
campanha atende a demanda de consumo nas midias digitais, gerando conteldo para o
Instagram, por exemplo, valendo-se da criatividade, amparada por possibilidades infinitas

dadas pela criacdo digital.
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RESUMO

O presente trabalho discute o impacto das ferramentas digitais no suporte a colaboracao criativa
em ambientes distribuidos. Por meio de uma revisdo bibliogréfica e documental, exploram-se
os conceitos fundamentais de criatividade e inovacdo em contextos remotos. Adicionalmente,
examinam-se as funcionalidades e aplica¢des das plataformas Slack, Miro e Figma, destacando
seu papel na transformacao do trabalho em equipe. Este estudo busca refletir sobre como essas
tecnologias facilitam a integracdo e a produtividade de equipes distribuidas, promovendo
ambientes que maximizam a criatividade e a eficiéncia.

PALAVRAS-CHAVE: colaboracdo criativa, ferramentas digitais, trabalho remoto, Slack, Miro,
Figma, criatividade.

ABSTRACT

This paper discusses the impact of digital tools on supporting creative collaboration in
distributed environments. Through a bibliographic and documentary review, it explores the
fundamental concepts of creativity and innovation in remote contexts. Additionally, it examines
the functionalities and applications of Slack, Miro, and Figma platforms, highlighting their role
in transforming teamwork. This study aims to reflect on how these technologies facilitate the
integration and productivity of distributed teams, fostering environments that maximize
creativity and efficiency.

KEY-WORDS: creative collaboration, digital tools, remote work, Slack, Miro, Figma, creativity.
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INTRODUGAO

A transformacéo digital tem redefinido o cenario de trabalho, especialmente com a
ampliacdo do trabalho remoto. Ferramentas como Slack, Miro e Figma tém facilitado a
comunicacdo, o planejamento e a execucdo de projetos de maneira colaborativa. Amabile
(1996) destaca que a criatividade floresce em ambientes que promovem a interacdo e a
autonomia, enquanto Fried (2013) aborda como o trabalho remoto, aliado a tecnologia, permite
maior produtividade e flexibilidade.

Este artigo explora o impacto das plataformas digitais no suporte a criatividade e
colaboracdo, discutindo suas aplicacdes praticas em equipes distribuidas e conectando essas
praticas as teorias de inovagdo e trabalho remoto.

1. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa realizada neste trabalho adota uma abordagem qualitativa, baseada em
analise documental e bibliografica. O objetivo foi explorar e refletir sobre o tema da
colaboracéo criativa em ambientes digitais, por meio da consulta a materiais académicos, livros
especializados e documentacdes oficiais das ferramentas Slack, Miro e Figma. A analise
consistiu em uma leitura critica e comparativa, com o propdsito de identificar padrdes,
divergéncias e novas perspectivas. Utilizou-se a andlise de conteldo para extrair ideias
principais e argumentagdes presentes nas fontes, buscando uma reflex&o aprofundada sobre as

questdes abordadas.

1.1 FUNDAMENTOS TEORICOS DA CRIATIVIDADE

AMABILE (1996) destaca a importancia da motivacao intrinseca e do ambiente para a
promocdo da criatividade. No contexto digital, essas premissas séo reforcadas pelo uso de
ferramentas que ndo apenas conectam equipes, mas também proporcionam ambientes

interativos e inspiradores. As teorias de AMABILE sdo complementadas por FRIED (2013).
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Figura 1 - Livro Remote Office Not Required de FRIED (2013)

From the authors of the New York Times bestseller Rework

REMOTE
OFFICE NOT REQUIRED

Jason Fried and David Heinemeier Hansson

Fonte: FRIED (2013)

1.1.1 Ferramentas digitais e criatividade coletiva

O Slack transformou a comunicagdo no trabalho remoto, permitindo mensagens
organizadas por canais especificos. Esse sistema evita a sobrecarga de informacdes e facilita o
acesso direto a atualizacBes e documentos, além de integrar ferramentas como Google
Workspace e Trello, centralizando o fluxo de trabalho. Em um ambiente assincrono, os
colaboradores podem deixar mensagens para que outros respondam em seu préprio horério,
evitando interrupc6es frequentes e aumentando a produtividade.

A organizacdo por canais tem impacto significativo na eficiéncia da comunicacéo.
Canais de projeto, de equipe ou temas especificos criam um ambiente de troca focado e menos
dispersivo. Estudos mostram que o Slack ajuda a manter o “flow” criativo ao evitar interrupgdes
desnecessérias. Essa abordagem alinha-se ao conceito de Jason Fried de “foco ininterrupto” em

ambientes remotos, valorizando o tempo e a produtividade.
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Figura 2 - Logotipo da Slack

Fonte: slack.com

O Miro ¢ um “quadro branco” digital que facilita o brainstorming e o planejamento em
equipe. Ele permite aos colaboradores trabalhar em projetos complexos de forma visual,
replicando o processo criativo presencial. O Miro oferece organizagdo espacial e uma interface
que permite manipular elementos como post-its, diagramas e fluxogramas em tempo real.

Com o0 uso de comentérios e integracdo de dados, o Miro possibilita que equipes
espalhadas geograficamente contribuam de forma visual e intuitiva, essencial para o
desenvolvimento de ideias complexas. A organizacdo visual torna o Miro especialmente
relevante para tarefas criativas. O impacto é ainda mais profundo em ambientes onde o
brainstorming assincrono permite que ideias sejam revisadas e aperfeicoadas em intervalos,

reforcando o trabalho criativo continuo.

Figura 3 - Logotipo do aplicativo Miro

m
miro

Fonte: miro.com

O Figma transformou o design colaborativo ao permitir a edi¢do simultanea de arquivos.
Em vez de versdes diferentes de um projeto, cada membro da equipe trabalha no mesmo arquivo
em tempo real, promovendo feedback e evitando retrabalho. Esse sistema de colaboracdo
também é altamente vantajoso para equipes distribuidas, que podem acessar o design, contribuir

com comentarios e visualizar as atualizagdes conforme acontecem.
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O impacto do Figma vai além da prética colaborativa, pois ele ainda oferece
prototipacdo interativa. Com o feedback constante, o ciclo de iteracdo se torna mais agil,
essencial em ambientes remotos onde a sincronia € menor. A possibilidade de
compartilhamento direto e controle de edicdo torna o Figma ideal para trabalhos colaborativos

criativos.

Figura 4 - Logotipo do aplicativo Figma

Fonte: figma.com

2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os procedimentos metodoldgicos deste estudo foram delineados para garantir uma
analise abrangente e fundamentada sobre o tema da colaboracéo criativa em ambientes digitais,
com foco especifico no uso das ferramentas Slack, Miro e Figma. A metodologia baseou-se em
uma abordagem qualitativa, utilizando-se principalmente de revisdao bibliogréafica e andlise

documental. A seguir, descreve-se detalhadamente o processo metodolégico adotado.

2.1 REVISAO BIBLIOGRAFICA E DOCUMENTAL

A primeira etapa da metodologia consistiu na realizacdo de uma revisao bibliogréfica
sistematica. Foram analisadas as obras de AMABILE (1996), que fornecem uma base teorica
solida sobre criatividade e inovacdo em diferentes contextos, e de FRIED (2013), que aborda
os desafios e oportunidades do trabalho remoto. Essas obras foram escolhidas devido a sua
relevancia para a compreensdo das dindmicas criativas e colaborativas em ambientes
distribuidos.

Além da literatura académica, foram consultadas documentacGes oficiais e guias das
plataformas Slack, Miro e Figma, disponiveis em seus respectivos sites. Essas fontes
forneceram informagdes técnicas e praticas sobre as funcionalidades dessas ferramentas,

permitindo uma compreenséo detalhada de como elas suportam o trabalho colaborativo.
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2.2 ANALISE DAS FERRAMENTAS DIGITAIS

A andlise das ferramentas foi realizada com base na exploracgéo préatica de suas interfaces
e funcionalidades. Para cada plataforma, foram considerados os seguintes aspectos:

e Slack: Avaliou-se como a ferramenta facilita a comunicacdo assincrona e em
tempo real, permitindo a organizacdo de conversas por canais e promovendo a
integracdo de aplicativos externos. Foram analisados casos em que a
comunicagéo fragmentada pode ser reorganizada de maneira eficiente por meio
dessa plataforma.

e Miro: A funcionalidade de quadro branco digital foi explorada, com foco em
seu impacto no brainstorming e no planejamento visual de projetos. Verificou-
se como os templates e ferramentas de design da plataforma promovem a
interacdo criativa entre equipes.

e Figma: Investigou-se a capacidade da ferramenta para edi¢do simultanea de
arquivos de design, destacando sua utilidade na eliminacdo de versoes
conflitantes de arquivos e no fornecimento de feedback instantaneo.

2.3 ABORDAGEM QUALITATIVA E REFLEXIVA

A analise foi realizada por meio de uma abordagem qualitativa, que envolveu leitura
critica e reflexiva das fontes coletadas. O objetivo foi compreender as relacdes entre os
conceitos de criatividade, colaboracdo e tecnologia, destacando como as ferramentas digitais
modificaram as praticas tradicionais de trabalho em equipe.

Além disso, os dados qualitativos foram complementados por observacfes préaticas
durante o uso experimental das ferramentas Slack, Miro e Figma, o que possibilitou uma

perspectiva mais rica sobre seu impacto na colaboracéo criativa

2.4 JUSTIFICATIVA METODOLOGICA

A escolha por uma abordagem qualitativa justifica-se pelo carater interpretativo e
exploratorio deste estudo. A natureza da colaboragdo criativa, especialmente em ambientes
digitais, requer uma analise detalhada de interacbes humanas e processos organizacionais,

aspectos que dificilmente seriam capturados por abordagens quantitativas.
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Por meio da revisdo bibliografica e anélise documental, foi possivel consolidar uma
visdo teorica robusta, enquanto a analise das ferramentas digitais trouxe a tona aplicacbes
praticas e desafios contemporaneos. Essa combinacdo de métodos garantiu uma abordagem

holistica e critica, alinhada aos objetivos propostos pelo estudo.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados desta pesquisa destacam como as ferramentas digitais Slack, Miro e Figma
transformaram o trabalho colaborativo, especialmente em equipes distribuidas. Essas
plataformas redefinem os paradigmas tradicionais de comunicagdo, brainstorming e design,

promovendo eficiéncia, flexibilidade e integracdo em projetos criativos.

3.1 EFICIENCIA NA COMUNICAGAO COM SLACK

A analise demonstrou que o Slack aprimora significativamente a comunicacdo em
equipes remotas. A organizacdo por canais tematicos permite centralizar discussdes, evitando
a dispersdo de informacGes. Além disso, a funcionalidade de mensagens diretas e a integracao
com aplicativos como Google Drive e Zoom reduzem a necessidade de trocas extensivas de e-
mails.

Estudos de caso analisados nas documentacdes da ferramenta sugerem que equipes que
adotam o Slack experimentam uma reducdo de 25% no tempo gasto em reunides. 1sso ocorre
porque as discussdes podem ser conduzidas de forma assincrona, permitindo que o0s
participantes contribuam em seus proprios horarios, sem interrup¢fes constantes. Essa
caracteristica € especialmente relevante em equipes com fusos horarios variados, pois garante

que o fluxo de trabalho nédo seja interrompido.

3.2 A CRIAGAO COLETIVA COM MIRO

O Miro se destaca como uma plataforma visual que suporta brainstorming e
planejamento colaborativo. Sua interface intuitiva permite que 0s usuarios criem mapas
mentais, fluxogramas e prototipos em tempo real. Observou-se que 0 uso de templates pré-

definidos acelera a criacdo de ideias e melhora a qualidade do planejamento estratégico.
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Além disso, a capacidade de colaborar simultaneamente elimina barreiras geogréficas,
proporcionando uma experiéncia de trabalho fluida. Equipes que utilizam o Miro relataram um
aumento na criatividade das solucdes propostas, pois a plataforma incentiva a participacéo ativa
de todos os membros, independentemente de sua funcdo ou hierarquia. Isso reforca o0s
argumentos de AMABILE (1996) sobre a importancia do ambiente colaborativo para a geragéo
de ideias inovadoras.

3.3 INTEGRAGAO E FEEDBACK EM TEMPO REAL COM FIGMA

O Figma revelou-se uma ferramenta essencial para equipes de design. Sua
funcionalidade de edicdo simultanea permite que os membros da equipe trabalnem no mesmo
projeto em tempo real, reduzindo conflitos relacionados a versdes desatualizadas de arquivos.
Essa caracteristica ndo apenas aumenta a eficiéncia, mas também facilita o feedback continuo,
essencial para o desenvolvimento iterativo de projetos.

Ao comparar o Figma com ferramentas tradicionais de design, constatou-se que sua
interface baseada na nuvem permite acesso instantaneo de qualquer dispositivo, promovendo
flexibilidade. As analises indicam que equipes que utilizam o Figma conseguem reduzir o
tempo de desenvolvimento de projetos em até 30%, uma vantagem significativa em mercados

competitivos.

3.4 DESAFIOS E OPORTUNIDADES

Embora essas plataformas tragam indmeros beneficios, também existem desafios
associados ao seu uso. A dependéncia de conexdes estaveis a internet pode limitar o acesso em
regides com infraestrutura tecnoldgica precaria. Além disso, a adoc¢éo dessas ferramentas requer
treinamento, o que pode demandar recursos financeiros e de tempo. Por outro lado, a integragédo
continua de tecnologias emergentes, como inteligéncia artificial, promete expandir ainda mais
as capacidades dessas plataformas. Slack, por exemplo, ja esta incorporando bots baseados em
IA para automatizar tarefas repetitivas, enquanto o Miro explora funcionalidades de anélise de

dados para melhorar a experiéncia do usuario.

Revista Midia e Design - v.02 - p. 94-103 - 2024



Colaboracao criativa em ambientes digitais

3.5 IMPACTO NA CRIATIVIDADE E PRODUTIVIDADE

As descobertas deste estudo estdo alinhadas com os argumentos de FRIED (2013), que
defende que o trabalho remoto, apoiado por ferramentas digitais, aumenta a produtividade e a
satisfacdo no trabalho. As plataformas analisadas criam um ambiente digital que promove a
criatividade coletiva, permitindo que as equipes alcancem resultados superiores, mesmo em

configuracdes distribuidas.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados e a discussao deste estudo apontam que as ferramentas digitais Slack, Miro
e Figma transformaram a colaboracéo criativa em equipes distribuidas, promovendo eficiéncia,
flexibilidade e inovacdo. O Slack, com sua organizacdo por canais tematicos e integracdo com
aplicativos externos, demonstrou ser essencial para comunicacao eficiente, reduzindo o tempo
de reuniGes e permitindo interacGes assincronas que respeitam diferencas de fuso horéario. O
Miro, por sua vez, destacou-se como uma plataforma visual que facilita o brainstorming e o
planejamento estratégico, incentivando a participacdo ativa de todos os membros da equipe,
independentemente de sua localizagdo, o que corrobora os argumentos de AMABILE (1996)
sobre a importancia de ambientes colaborativos para a inovagdo. J4 o Figma, projetado para
equipes de design, mostrou-se uma solucdo robusta para edigdo simultanea, garantindo acesso
em tempo real e simplificando o gerenciamento de versdes de arquivos, fatores que aumentam
a produtividade e a agilidade em mercados competitivos. Apesar das vantagens, como a
otimizacdo do tempo e a melhoria no fluxo de trabalho, desafios como a dependéncia de internet
estavel e a curva de aprendizado das ferramentas foram identificados. No entanto, o avanco
tecnoldgico, com a integracdo de inteligéncia artificial em plataformas como Slack e Miro,
promete superar essas barreiras e ampliar as possibilidades de colaboracdo remota. Assim, 0s
dados obtidos reforcam os argumentos de FRIED (2013) de que o trabalho remoto, quando bem
estruturado e apoiado por ferramentas digitais, ndo apenas melhora a produtividade, mas
também cria um ambiente fértil para a criatividade coletiva, redefinindo os padrdes de trabalho

e inovagdo em um mundo globalizado.
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RESUMO

O presente estudo de caso visa analisar a campanha intitulada Powerless Queen, criada em
2018, a qual discute a conscientizacdo sobre a questdo da mulher na india. Uma pesquisa
realizada pela instituicdo Fundagdo Thomson Reuters, com a participacdo de 550 especialistas
nas questdes das mulheres, questionou-se sobre quais seriam os cinco dos 193 paises das
NagOes Unidas mais perigosos para as mulheres; a India foi eleito o pior e também em termos
de assisténcia médica, recursos econdémicos, praticas culturais ou tradicionais, violéncia e abuso
sexual, violéncia ndo-sexual e tréfico humano. Nesse contexto, a ideia de conscientizar as
pessoas do cenario desolador que vivem milhGes de indianas cotidianamente, e buscar de
alguma maneira, contribuigdes para a Nanhi Kali, ONG que se concentra na educagdo de
meninas carentes desde 1996. A campanha foi lancada com um video apresentando pela
segunda melhor jogadora de xadrez da india, a Grande Mestre Tania Sachdev, que desafiava as
pessoas a jogar no site e no app e tentar vencé-la no jogo com uma rainha impotente. A
campanha “Powerless Queen” foi criada para a organizacao sem fins lucrativos Nanhi Kali,
para divulgar o projeto que tem como principal objetivo educar meninas carentes na india.
Nanhi Kali (que significa “pequeno botdao”) foi criado em 1996, por Anand Mahindra,
Presidente do grupo Mahindra.

PALAVRAS-CHAVES: Campanha Powerless Queen, Marketing digital, Educacao feminina,
Educacéao feminina na India.
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Estudo de caso powerless queen: campanha de conscientizacdo sobre a questao da
mulher na India

ABSTRACT

This case study aims to analyze the campaign entitled Powerless Queen, created in 2018, which
discusses raising awareness about women's issues in India. A survey conducted by the Thomson
Reuters Foundation, with the participation of 550 experts on women's issues, asked which of
the 193 United Nations countries were the most dangerous for women; India was voted the
worst and was also the worst in terms of health care, economic resources, cultural or
traditional practices, sexual violence and abuse, non-sexual violence and human trafficking. In
this context, the idea was to raise awareness of the desolate scenario that millions of Indian
women live in every day, and to seek some way to contribute to Nanhi Kali, an NGO that has
focused on the education of underprivileged girls since 1996. The campaign was launched with
a video presented by India's second best chess player, Grandmaster Tania Sachdev, who
challenged people to play on the website and app and try to beat her in the game with a
powerless queen. The “Powerless Queen” campaign was created for the non-profit
organization Nanhi Kali, to promote the project that aims to educate underprivileged girls in
India. Nanhi Kali (meaning “little bud”) was created in 1996 by Anand Mahindra, Chairman
of the Mahindra Group.

KEY WORDS: Powerless Queen Campaign, Digital Marketing, Girls Education, Girls
Education in India.

INTRODUGAO

1. A EDUCAGAO FEMININA NA iNDIA

A india é um pais culturalmente rico e cheio de belezas naturais, porém também
conhecido internacionalmente como um dos piores paises para se nascer mulher. A cultura
milenar carrega tradi¢cbes enraizadas que propagam a diferenca de género no pais. Uma
pesquisal realizada pela instituicdo Fundacio Thomson Reuters, com a participacdo de 550
especialistas nas questdes das mulheres, questionou-se sobre quais seriam os cinco dos 193
paises das Nacbes Unidas mais perigosos para as mulheres; a india foi eleito o pior em termos
de assisténcia médica, recursos econdémicos, praticas culturais ou tradicionais, violéncia e abuso
sexual, violéncia ndo-sexual e trafico humano.

No Dia Internacional da Mulher de 2021, constatou-se que 20 milhdes de mulheres néo
tém acesso a educacdo na India (em 2018?), na mesma India onde no século VI foi inventado o
xadrez, que tem, como pec¢a mais poderosa, a Rainha, e que hoje, mais de dois mil anos depois,
padece com a misoginia que nega os direitos basicos, como 0 ensino. Surgiu nesse contexto a
ideia de conscientizar as pessoas do cenario desolador que vivem milhdes de indianas

cotidianamente, e buscar de alguma maneira, contribuicdes para a Nanhi Kali®, ONG que se

! Disponivel em: http://feministsindia.com/india-ranked-worst-g20-country-for-women/ Acesso em: 06/12/2024.
2Disponivel em: https://shortyawards.com/3rd-socialgood/powerlessqueen Acesso em: 06/12/2024.
3 Disponivel em: https://www.nanhikali.org/our-history/ Acesso em: 06/12/2024.
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concentra na educacéo de meninas carentes desde 1996. A campanha foi langada com um video*
apresentando pela segunda melhor jogadora de xadrez da India, Tania Sachdev, que desafiava

as pessoas a jogar no site® e app e tentar vencé-la no jogo com uma rainha impotente.

Figura1 - “Coo é jogar Xadrez com uma #RainhaSemPoder?”.
at is It Like lo Flay

The Game Of Chess,
With A #PowerlessQueen?

Fonte: Peca de divulgacdo da campanha #Poweless Queen.®

Criou-se uma campanha que constréi uma metafora do xadrez e da vida, retirando-se de
milhares de indianas uma peca importante — a educacdo — entendida como a Rainha. Como
vencer sem esse elemento importante? Como conquistar novas possibilidades amarrada? Como
articular sem ter movimento? Como escutar a voz amordagada? Assim, criar um jogo onde a
rainha ndo tem a menor possibilidade de se movimentar contra o oponente, que possui privilégio

da movimentacdo, fez os olhos do mundo se voltarem para essa situagéo.

4 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=kx8l4JOSDAU Acesso em: 06/12/2024.
SDisponivel em: https://www.powerlessqueen.com/ Acesso em: 14/06/2021.
5 Disponivel em: https://shortyawards.com/3rd-socialgood/powerlessqueen Acesso em: 06/12/2024.
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Figura 2 - Tania Sachdev, jogadora de xadrez indiana, Mestre Internacional e Grande Mestre
da Federacdo Mundial de Xadrez, rosto da campanha #PowerlessQueen.

-
lﬁifn‘l

Fonte: Peca de divulgacdo da campanha #Poweless Queen.”

2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 CONTEXTO DO ESTUDO DE CASO

Quando analisamos o contexto do estudo de caso ndo é dificil compreender a
necessidade de um case como o “Powerless Queen®. Sdo diversas formas de violéncia
infligidas as mulheres e meninas na india, comegando pelo alto indice de infanticidio feminino,
0 que causou, inclusive, a proibicdo da ultrassonografia, em 1994°, para diminuir esses casos;
porém, trinta anos depois, o infanticidio ainda € realizado de forma clandestina. Na zona rural
acontece 0 assassinato de bebés e criangas meninas, visto que, ndo ha acesso a atengdo médica
que da acesso ao aborto, como afirma a ONG norte-americana, Invisible Girls’. As familias
priorizam o nascimento de filhos homens, pois se trata de uma cultura misogina, que vé a
mulher como um peso. Os filhos homens além de receberem a heranga e permanecerem na casa
com 0s pais — 0s quais contam com esse cuidado, j& que no pais ndo existe sistema de
aposentadoria — também recebem o dote, mesmo tendo sido proibido no pais por uma lei de

1961, Apesar disso, as familias das noivas passam a vida procurando construir um dote para

" Disponivel em: https://www.nanhikali.org/news-events/see-the-spot-powerlessqueen Acesso em: 06/12/2024.

8 Disponivel em: https://www.campaignasia.com/article/powerless-queen-creators-on-winning-at-
spikesandtangrams/465779#:~:text=2%20chess%20player%2C%20Tania%20Sachdev,(women)%20are%20not%20empowered Acesso em:
06/12/2024.

9 Disponivel em: https://veja.abril.com.br/mundo/aborto-seletivo-diminui-a-populacao-feminina-na-india/ Acesso em: Acesso em:
06/12/2024.

10 Disponivel em: https://noticias.r7.com/internacional/casamento-leva-cada-vez-mais-mulheres-ao-suicidio-na-india-02042013 Acesso em:
06/12/2024.
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conseguir um casamento para as filhas, pois, ndo querem passar pelo constrangimento de ndo
dar o dote. Por isso, as familias ndo desejam ter filhas, ja que sdo vistas como um 6énus futuro,
considerando que os dotes podem incluir apartamento e carros, 0 que torna inacessivel para
muitos pais arrecadarem essa soma.

Em consequéncia disso, o suicidio é a principal causa de morte: entre mulheres casadas
abaixo de 50 anos na India, s6 no ano de 2010 foram 78 mil suicidios®, que segundo analistas
atribuem a opressao que sofrem durante o casamento e para libertar os pais da pressdo do dote.
Em 47% dos casos, o casamento é arranjado pelos pais quando as filhas ainda sdo menores de
idade, o que representa mais de 40% dos casamentos infantis no mundo.*

Na india, preconceitos e tabus relativos as mulheres, em especial aqueles relacionados
a menstruaco,’® fazem com que a maioria das mulheres indianas desistam da escola
simplesmente porque elas menstruam, pois isso é visto como maldicdo, algo imundo. Muitas
mulheres tém medo de ir a escola durante o periodo menstrual, porque a falta de saneamento
ndo prové o uso de absorventes higiénicos para as meninas. Desse modo, é comum que elas
precisem utilizar folhas, panos e outros materiais que nao sao higiénicos e nem eficientes como
um absorvente comum, o que pode causar infec¢bes e doencas ou, 0 que é mais comum,
produzir vazamento do fluxo. As mulheres menstruadas em geral s&o impedidas de cozinhar, ir
ao templo, sentar-se com as pessoas ou fazer certas tarefas, pois existe a crenca de que ndo se
deve interagir com elas nesse periodo.

Muito além de se sentir constrangida por estar menstruada, ha também o medo do que
pode acontecer, considerando que algumas escolas proibem meninas frequentarem a escola
durante o periodo menstrual. Dados da Organizacdo das Nacbes Unidas (ONU) apontam que
uma em cada cinco garotas (isto €, 20% do total) deixa de ir a escola quando esta menstruada®?,
ou seja, sdo mais de trés milhdes de indianas perdendo aulas. N&o existe respeito ou empatia
por elas.

A negligéncia familiar contra as meninas € um problema: elas crescem desnutridas e
anémicas pela discriminagdo nutricional, principalmente nas zonas rurais. As mulheres
amamentam por mais tempo os filhos!* do que as filhas e os gastos com educac&o sdo destinados

na maior parte para os meninos®.

11 R7, Casamento leva cada vez mais mulheres ao suicidio na india. Disponivel em: https://noticias.r7.com/internacional/casamento-leva-
cada-vez-mais-mulheres-ao-suicidio-na-india-02042013 Acesso em: 19/08/2021.

12 Disponivel em: https://super.abril.com.br/sociedade/como-a-menstruacao-prejudica-a-educacao-de-meninas-em-paises-pobres/ Acesso em:
14/06/2021.

13 Disponivel em: http://bit.ly/4f8Upkm Acesso em: 14/06/2021.

14 Disponivel em: https://www.dw.com/pt-br/casos-de-viol%C3%AAncia-revelam-vulnerabilidade-das-mulheres-na-%C3%ADndia/a-
17673244 Acesso em: 14/06/2021.

15 Disponivel em: https://www.dw.com/pt-br/casos-de-viol%C3%AAncia-revelam-vulnerabilidade-das-mulheres-na-%C3%ADndia/a-
17673244 Acesso em14/06/2021
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O Relatério Global sobre Adolescentes 2012, do Fundo das Nagbes Unidas para a
Infancia (UNICEF), revela que 57% adolescentes do sexo masculino e 53% das meninas na
india acreditam ser justificavel para um homem bater em sua esposa. Um relatdrio do ministério
das financas alega que existem 21 milhdes de meninas indesejadas no pais*®. Segundo os
autores do documento, o nimero de homens supera o de mulheres em 37 milhdes segundo o
censo mais recente.!’

De acordo com relatério do ano de 1998, do Departamento de Comeércio dos Estados
Unidos da América, as principais barreiras e empecilhos & educacéo feminina na india sio as
instalagBes escolares inadequadas (com foco nas instalacBes sanitarias), a escassez de
professoras do sexo feminino, ja que docentes mulheres ocupam menos da metade das vagas,
reforcando o viés de género no curriculo. Os pais tém medo de mandar suas filhas para escola
com a justificativa de que elas poderiam perder a honra, e ndo serviriam como esposas e donas
de casa se, no futuro, optassem por prosseguir seus estudos. Logo, uma das maiores dificuldades
de uma escola €é justamente engajar as mulheres, cujo desejo profissional seja seguir a carreira
como professora. Outra grande barreira é a na propria educacao: no ano de 2009, 62% das
indianas eram analfabetas®®. Em 2021, o analfabetismo é maior entre mulheres do que homens
na India. Embora os nimeros espelhem uma melhora nos indices de alfabetizagio feminina,
ainda ha um longo caminho a ser percorrido, como é possivel constatar em pesquisa publicada

pela Country Economy?®:

16 Disponivel em: https://www.bbc.com/portuguese/internacional-42858610 Acesso em: 14/06/2021.

7 Disponivel em: https://www.ufjf.br/ladem/2018/05/04/a-geracao-de-homens-solitarios-na-india-e-na-china/ Acesso em: 14/06/2021.
18 Disponivel em: https://outraspalavras.net/outrasmidias/india-educacao-nossas-diferencas-culturais/ Acesso em: 14/06/2021.

1% Disponivel em: https://pt.countryeconomy.com/demografia/taxa-alfabetizacao/india Acesso em: 14/06/2021.
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Tabela 1: india - Taxa de Alfabetizacio

india - Taxa de alfabetizagio

Data | alfa tm)i(;aggo de alfab-z)i(:aggo de alf;t?:ﬁzi?; do Alf;g)e(?i:a%ao alf:::gz(:\?;éo alf:l?::;z:?;é 0
adultos - adultos - de adultos. dos 15-24 - de 15-24 - de 15-24
Mulheres Homens Mulheres Homens
2022 69,10% 83,45% 76,32% 95,54% 97,44% 96,54%
2020 90,95% 99,07% 94,60%
2018 65,79% 82,37% 74,37% 90,17% 92,99% 91,66%
2011 59,28% 78,88% 69,30% 81,85% 90,04% 86,14%
2006 50,82% 75,19% 62,75% 74,36% 88,41% 81,13%
2001 47,84% 73.41% 61,01% 67,75% 84,19% 76.43%
1991 33,73% 61,64% 48,22% 49,35% 73.51% 61,90%
1981 25,68% 54,84% 40,76% 40,32% 66.31% 53,78%

Fonte: Pesquisa Demografica - Taxa de Alfabetizacdo na india.2°

Até mesmo as leis acabam sendo feitas para tirar os direitos das mulheres que exercem
0s mesmos trabalhos que homens, por exemplo, no setor agricola, onde mulheres sdo 75% da
mao de obra?’. Algo recorrente também € o suicidio por endividamento, no entanto, no caso
dos homens se isto ocorrer, 0 governo dard uma compensacao para os pais, mas se for mulher,
0s pais ndo recebem nada, pois ela ndo € reconhecida como fazendeira.

S&o muitos fatores e exemplos de algumas coisas que acontecem, algumas dependem
de classes sociais e 0s preconceitos de castas que se tornam parte da equacao, ja que uma mulher
de uma casta mais baixa é tratada com maior desprezo do que uma de casta alta.

No entanto, independentemente de sua casta, mulheres ndo séo vistas da mesma maneira
que homens na india e sdo colocadas como inferiores tanto pelas tradicdes e crengas quanto
perante a lei.

Com o estudo de caso Powerless Queen, pode-se notar o conflito entre as tradi¢fes
religiosas e a lei, gerando muitas problematicas para a condi¢io da mulher na india, associando
a reflexdo sobre a rainha sem poder a falta de participacdo da indiana nos meios diplomaticos
e principalmente politicos, devido a cultura misogina do pais, 0o que ocasiona um grande
impacto na construgéo social, com a ideia de que toda mulher deveria ser submissa ao homem.
De acordo com a India’s Women Organization, 59% dos homens acreditam que suas mulheres

devam ser proibidas de andar na rua depois das 22h.%2

20 https://pt.countryeconomy.com/demografia/taxa-alfabetizacao/india Acesso em: 06/12/2021.

2L Disponivel em:https://www.brasildefato.com.br/2021/01/21/dia-das-mulheres-camponesas-e-celebrado-na-india-em-meio-a-protestos
Acesso em: 06/12/2024.

22 Disponivel em: https://pucminasconjuntura.wordpress.com/2017/10/22/a-questao-da-mulher-na-india-debate-acerca-da-violencia-de-
genero-no-pais/ Acesso em: 15/06/2021.
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A condicdo da mulher comecou a ter melhorias a partir da metade do século XIX,
principalmente atraves de reformas sociais e da cooperacgdo entre o governo e a sociedade civil.
Diversas leis resultaram na melhor protecdo da mulher. Nas escolas secundarias e em
determinadas instancias do ensino universitario publico (até o fim da graduacdo) a educacéo é
gratuita para as mulheres, o que ndo acontece para 0s homens. A autonomia econdmica que elas
a0s poucos estdo conquistando na India, principalmente com a mediacdo de cooperativas
femininas e ONGs, garantem que no minimo um terco da representagdo politica sejam delas?.

Existem diversas leis contra a tradicdo do dote no casamento, contra a violéncia
domestica, as castas, a ultrassonografia, 0 abuso sexual no trabalho e o estupro. Todavia, mesmo
com esse respaldo na legislacdo protegendo a mulher, na pratica, muita coisa ainda passa
despercebida e muitas mulheres sentem medo de se impor, pois, correm risco de vida. Ainda
prevalece o pensamento arcaico e leis sdo criadas para endurecer e até impelir certas tradigcdes
que prejudicam ao desenvolvimento pleno da mulher. A campanha Powerless Queen apresenta
dados ilustrando que mesmo que no pais existam leis que assegurem a seguranca e direitos as
mulheres, as tradicdes ainda se sobrepde e lhes negam o direito do movimento e

reconhecimento que toda rainha precisa para reinar e florescer em sua propria existéncia.

2.2 A CAMPANHA POWERLESS QUEEN E O PROJETO GIRL RISING

A campanha Powerless Queen foi criada para a organizacéo sem fins lucrativos Nanhi
Kali, para divulgar o projeto que tem como principal objetivo educar meninas carentes na india.
Nanhi Kali (que significa “pequeno botdo”) foi criado em 1996 por Anand Mahindra,
Presidente do grupo Mahindra. O projeto foi criado em fungdo do baixo nimero de mulheres
alfabetizadas na India.

Dessa maneira, fatores relacionados com a baixa escolaridade das meninas refletem na
pouca adesdo feminina no mercado de trabalho indiano. O empresario percebeu que havia uma
correlagcdo dos males sociais no pais, como sistemas de castas, mortes por dotes, entre outros
acontecimentos que estdo enraizados na sociedade indiana, ao fato das garotas nao terem acesso
a educacdo. Mahindra acreditava que, educando as meninas, futuramente elas contribuiriam
para o desenvolvimento do pais, estabelecendo uma sociedade mais justa e igualitaria.

O Projeto Nanhi Kali atua como um programa de patrocinio, no qual empresas e

individuos poderiam participar, para apadrinhar a educacdo dessas meninas por um periodo

ZDisponivel em: https://www.ufmg.br/online/arquivos/019443.shtml Acesso em: 15/06/2021.
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minimo de um ano. Estes investimentos impactam a educagdo dessas garotas de maneira
transformadora, trazendo ganhos e elevando seus padrdes de vida. Atualmente, o Projeto Nanhi
Kali ajudou mais de 450 mil meninas carentes, em 14 estados na India. Durante esse periodo a
ONG possibilitou que essas jovens completassem 10 anos de escolaridade formal.

Assim, em busca de projetos que se assemelhassem ao case Powerless Queen, no intuito
de buscar uma campanha publicitéria ou algo com relacdo mididtica, que se engajassem na
causa da educacio feminina, encontrou-se o projeto Girl Rising®*, cujo propdsito ¢ mudar a
forma como o mundo valoriza as meninas e sua educacao através do uso do poder da narrativa.

O projeto Girl Rising surgiu como um questionamento por parte de uma equipe de ex-
jornalistas, que se faziam a seguinte pergunta: como vocé acabaria com a pobreza global? A
conclusdo a que chegaram foi que educar meninas seria a melhor maneira de atingir tais
objetivos. Porém, ao redor do mundo, milhdes de garotas enfrentam diversas dificuldades,
algumas barreiras que 0s meninos ndo possuem: casamento precoce, trafico sexual, escravidao
domestica e violéncia de género. Foi em 2013, que o projeto Girl Rising surgiu como filme
homonimo, que mostrou como meninas pelo mundo podem ser beneficiadas pelo poder da
educacdo — ou prejudicadas pela falta dela. Atualmente, através de campanhas na midia e
parcerias lideradas pela comunidade, o projeto usa narracdo de historias para inspirar garotas a
criar um futuro diferente para si e para a comunidade feminina com um todo. Por meio dessas
narrativas, relnem-se pessoas em uma missao de compartilhar para criar uma transformacéo
real e efetiva, na maneira como as meninas sdo valorizadas.

O documentario, Girl Rising, do diretor indicado ao Prémio Oscar, Richard E. Robbins,
tendo na producéo executiva Holly Gordon?®, no ano de langamento (2013) teve mais de 1,5
milhdo de espectadores. Narrado por Maryl Streep, Anne Hathaway, Alicia Keys, Priyanka
Chopra (Miss India 2000 e atriz do filme Tigre Branco, de 2021), Freida Pinto (do filme Quem
quer ser um milionario? de 2008) entre outras, o filme Girl Rising apresenta a historia de nove
meninas de 9 a 16 anos que vivem em comunidades de paises subdesenvolvidos e recebem a
oportunidade de ir a escola. O projeto possui parcerias com cerca de 30 ONG’s ao redor do
mundo, dedicadas a auxiliar nas melhorias da satde local, construcdo de bibliotecas, entre

outros beneficios.

24 Disponivel em: https://girlrising.org/ Acesso em: 06/12/2024.
% Disponivel em: http://g1.globo.com/educacao/noticia/2013/08/documentario-mostra-como-escola-mudou-vida-de-meninas-em-9-
paises.html Acesso em: 14/06/2021.
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Em entrevista ao portal G1, a produtora Holly Gordon?® mostra sua indignacdo em
relagdo as perdas — inclusive financeiras — que a sociedade indiana tem por ndo educar as
meninas. Estima-se que a india perde anualmente 33 bilhdes de dolares de crescimento
econdmico devido a essa situacdo. Na India, o Ministério da Mulher e do Desenvolvimento
Infantil investiu fundos para transmitir os anuncios e servigos produzidos pelo projeto Girl
Rising, chegando a mais de trés mil salas de cinema em todo pais, engajando milhdes de novos
espectadores a respeito da importancia de investir igualmente na formacéo tanto de meninos,
como de meninas.

Nos anos 2017 e 2018, o projeto firmou parceria com a Bharti Foudation?’, organizagao
filantropica que investe em educacio gratuita de qualidade para criangas carentes na india, para
implementar o Girl Rising Gender Sesitzation Program (GRS Program)?®. Este programa tem
como intuito sensibilizar meninos e meninas sobre a importancia da equidade de género na
sociedade, aproveitando o poder de narrativas para capacitar pessoas a entender os efeitos
negativos das normas e preconceitos relacionados ao género existente, educando os garotos a
respeitar e engaja-los na causa da busca das meninas pela igualdade e, além disso, mostrar para
as garotas que elas possuem os mesmos direitos que eles, promovendo assim a paridade de
género nas suas vidas e comunidades.

Desse modo, é possivel concluir que acGes midiaticas, como Powerless Queen ou Girl
Rising, sdo importantes para engajamento na causa da educagdo para meninas, apresentando o
tema de maneira global, buscando doadores ou pessoas que se interessem pela temética ao redor

do mundo.

% Disponivel em: http://g1.globo.com/educacao/noticia/2014/12/atriz-freida-pinto-faz-campanha-pela-educacao-de-meninas-na-india.html
Acesso em: 14/06/2021.

2" Disponivel em: https://globalindiafund.org/our-work/gender-sensitization/ Acesso em: 14/06/2021.

28 Disponivel em:
https://staticl.squarespace.com/static/54aeb989e4b02736a774dd68/t/5c9ce845ec212d45147h9fbe/1553786951755/Girl+Rising+Schools+Ca
mpaign+ME+Brief.pdf Acesso em: 14/06/2021.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS: QUAIS AS SOLUGOES DESEJAVEIS OU
POSSIVEIS?

Para a concepcdo do presente estudo de caso, foram considerados os seguintes topicos:

Tabela 2 - Notas para analise.

Nivel Prlncu?als Problemas relacionados Teorias relevantes Solugges POSSIVEIS OU
questdes recomendacdes
Grupo Educacdo e | e Direitos basicos negados e Mulheres podem ter e Conscientizar a
Mulher educacdo e isso é um populacdo sobre a
e Educacéo beneficio para a questdo da
sociedade. educacao, arrecadar
e Preconceito de género fundos para investir
e A india perde por ndo na educacéo da
e Violéncia de género educar as meninas da mulher.
mesma forma que os
meninos. e O poder dos idolos
na conscientizacéo
e Estima-se que a India sobre educacéo.
perde o potencial de
crescimento econdémico
de US$ 33 hilhdes por
ano devido a falta de
investimento na
educacdo feminina.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

A campanha Powerless Queen surgiu com o propésito de gerar visibilidade e
conscientizar sobre a importancia da educacao feminina e o impacto que gera negar esse direito
as garotas na India, que sofrem diariamente em decorréncia da misoginia instalada no pais. A
campanha visava, com esta metafora simples, atingir um publico que ndo somente pudesse doar
para a organizacdo Nanhi Kali, mas que também fosse capaz de influenciar outras pessoas que
ndo fazem parte do universo do xadrez e que acabam por se acostumar com a situacdo em
relacdo a educacdo para meninas e mulheres universitarias na india.

Além da conscientizacdo e do impacto que este case provoca, é também possivel fazer
a diferenca ao atrair doadores do mundo inteiro e ndo sé jogadores, mas também fas de
enxadristas para contribuirem com a causa. Esses objetivos foram trazidos pela CEO da Wat
Consult, Heeru Dingra, responsavel pelo desenvolvimento do case, em uma entrevista realizada
pelo veiculo de comunicagdo Campaign Asia, publicada em 5 de janeiro de 2021%°.

A entrevista alerta sobre a revoltante realidade da educacdo das mulheres na india e

aborda como a campanha foi capaz de impactar e fazer a diferenga com criatividade e inovagéo.

2 CAMPAIGN. 'Powerless Queen' creators on winning at Spikes and Tangrams. Disponivel em:
https://www.campaignasia.com/article/powerless-queen-creators-on-winning-at-spikes-and-
tangrams/465779#:~:text=2%20chess%20player%2C%20Tania%20Sachdev,(women)/%25/20are%20not%20empowered Acesso em:
19/08/2021.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

As principais questdes foram apresentadas com metaforas de facil entendimento para a
sociedade local e mundial, pois se utilizaram do xadrez, um jogo de estratégia que recentemente
foi objeto de uma série (The Queen's Gambit, 2020) de sucesso na Netflix instigando as
mulheres a aprenderem mais a respeito do jogo.

A série e a campanha ndo se relacionam, porém, ambas se utilizam do xadrez para
alcancar seu objetivo final que é, no caso da série, mais voltada ao publico ocidental, mostrar
que as mulheres também sdo capazes de ser jogadoras profissionais, e na campanha, ser
utilizado como critica a uma sociedade agressiva e negligente com as mulheres. Embora tenha
surgido como jogo de estratégia que valoriza muito a peca da Rainha, por ser a mais forte, esta
acaba tendo papel fundamental para a vitdria, no entanto, na realidade, vemos a sociedade
excluindo-as de grandes participacdes e contribui¢bes, somente lhes sobrando a representacéo
de meras coadjuvantes no patriarcado.

A campanha se utilizou do xadrez fazendo com que a rainha ndo pudesse se movimentar,
deixando assim o jogo mais dificil. Essa pode ser chamada de fase um: Conscientizacdo. A
campanha foi muito apreciada nas midias sociais e por muitas pessoas renomadas da Chess
Fraternity.

Com isso, vem a fase dois: difundir rapidamente a campanha. Com a #PowerlessQueen
nos trending topics na India, os grandes mestres do xadrez internacional se envolveram, como
é 0 caso do Campedo Mundial de Xadrez Rapido Viswanathan Anand, que tuitou: “Uma visdo
incrivel para conectar o xadrez com o empoderamento das mulheres. Eu concordo com a
#PowerlessQueen, ¢ dificil vencer. No xadrez ou na sociedade’. A duas vezes camped
feminina dos EUA Jennifer Shahade afirmou: “Metafora e iniciativa incriveis”; a Gra-mestre
Hdngara, Anna Rudolf, por sua vez, manifestou: “Eu gostaria que esta fosse uma iniciativa
global” e o cinco vezes campedo de xadrez e atual treinador do numero um do mundo Magnus
C., Peter Nielsen, afirmou: “Excelente simbolismo”.

E por fim, a fase trés: Solidariedade. No final do jogo, os jogadores foram convidados
a realizar doagOes para a ONG ou compartilhar a campanha nas redes sociais, assim a campanha
obteve uma arrecadagdo de 118.5 milhdes de rdpias (um milhdo e seiscentos mil dolares,
aproximadamente) em doacdes, constituindo mais de 40.000 horas de educacdo para meninas
carentes, mais de um milhdo de visualizagdes no video, 300 milhdes de impressdes organicas

com noticias no DD canal de TV nacional da india, cobrindo junto com NDTV e mais de 52.000

30 No antigo Tweeter, hoje rede social X. Disponivel em: https://x.com/vishy64theking/status/971705379070488576 Acesso em: 06/12/2024.
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jogos realizados®!. Alunos de todas as escolas participaram de um Powerless Queen Challenge
organizado pela The Chess School of India e The Coach Crew.

A campanha Powerless Queen recebeu diversos prémios: o Ledo de Ouro no festival de
Cannes de 2018, onde recebeu o Grand Prix; foi premiado com ouro nas categorias de melhor
jogo de marca, aplicativo e site no Epica Awards, recebendo ouro nas categorias de
conscientizacdo social, servico publico e jogos digitais no LIA Awards, além de receber o
Bronze na categoria de melhor jogo digital do CLIO Awards, levando o Grand Prix também no
PIAF (Prague International Advertising Festival).

As solucBes sugeridas e apoiadas pela pesquisa é a maior conscientizacao da sociedade
para mudancas sociais para que as mulheres possam ser tratadas com mais respeito e dignidade.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

A campanha Powerless Queen € uma acdo de extrema importancia para as indianas
nesse momento histérico. Campanhas como estas difundem a conscientizacdo sobre a situacdo
que milhes de mulheres vivem na india e outras regides do planeta.

Pensar em todo o planejamento que a equipe de producdo tragou para entregar um
produto de muito valor é enriquecedor, pois, desde pensar em no elemento chave da acdo como
0 xadrez, que possui grande visibilidade no pais, fazer a associacdo da menina e da peca da
rainha, até elaborar 0 jogo com a rainha sem movimentacao, escolher um dos grandes nomes
do xadrez no pais para propor o desafio, além de pensar na estratégia de ap6s concluir o jogo,
0 jogador ter duas possibilidades doar ou divulgar a campanha é de uma acao criativa, inusitada
e que desperta o interesse, atencdo e curiosidade para a situacdo da mulher, além de contar com
a sensibilidade de narrar uma histéria e envolver os espectadores de tal forma, que acabou por
gerar o envolvimento de diversos gigantes do xadrez mundial e de milhares de pessoas que se
envolveram com a campanha.

A Powerless Queen é a prova de que ao unir criatividade, engajamento e sensibilidade
é possivel transformar milhares de vidas e iluminar situages que ainda estdo distantes do que
seria aceitavel, como a condicio da mulher na india. A¢Bes como estas geram a esperanca de

que as pecas se movimentem e a rainha possa usufruir de todo seu potencial.

31 SHORTY AWARDS. #PowerlessQueen. Disponivel em: https://shortyawards.com/3rd-socialgood/powerlessqueen Acesso em
19/08/2021.
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