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BETA-EU

IBM “SECOND LIFE”
Tecnologia gue cruza o perfil pessoal
com A para propor profisstes

O Japao tem uvma das populagdes mais envelheci-
das do mundo, com | em cada 4 pessoas com mais
de 63 anos, Muitas passario mais de 20 anos apdis
a reforma sentindo-se solitdrios ou improdutivos.
Tendo isto presente, a IBM juntou-se a Masako
— uma mulher que depois, de trabalhar 40 anos
como funciondria de um banco, perceben que sua

verdadeira paixdo era a tecnologia — para criar a
ferramenta Second Life, um projecio liderado por
IA que, a partir de um conjunio de perguntas (e
em cima de dados que recolhem informacio de mi-
Ihares de perfis profissionais), sugere profissdes ou
trabalhos em que os maizs velhos se possam sentir
preenchidos.

Trndburias e Sludiomys i Comvamibor Foiapats. 38 3825 13 Kdglen

BETA-EU

LOGITECH “DESAFIA A LOGICA”
Urna campanha que convida a desafiar
as expectativas e convengdes

Através da campanha “DEFY LOGIC", a Logite-
ch propde que se abrace a individualidade e cele-
bwa artistas e criativos que desafiam expectativas
para perseguir paixdes, definindo novas logicas
para o futwro. “DEFY LOGIC celebrates people
pursuing their passions and breaking new ground,
despite whai current conventions, pasi precedent or

traditional thinking might suggest iz possible. By
spotlighting the stories of these extraordinary indi-
viduals, and on such a major stage, Logitech hopes
to support new generations of creators, artists and
activists ready to do amazing things that defy lo-
gic.” refere Heidi Arkinstall, CMO da Logitech.

logitech

GENERATION GALP:

“ISTO NAOE S

PARA DOUTORES”

A nova campanha de frainees pretende desmistificar ideias
pré-concebidas sobre Personalidade, Causas, Habilitagbes
Literarias, Trabalho Hibrideo, Dress Code

“Abriv o Generation Galp, o nosso programa de
trainees, Mas calma, Nio tens de vir de fatinho,
Aqui, o tinico dress code que deves respeitar é o tew,
1sto quando vieres ao escritdrio, porque estamos em

2022 ¢ hi dias que podes trabalhar de onde quise-
res. E se achares que ndo tens perﬁl para trabalhar
na Galp, esquece. A tua personalidade, principios e
ideais valem tanto coma o tew curriculo,
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PONTIO) DE ENCONTRO

Como podem as marcas e
negocios ser ponto de encontro?

flnmpu'r.r.ndcndn o tipo de sociabilizagio alargada
e diversificada que o tebricos consideram ser a *dp-
tima’ e verificando a disponibilidade e vontade das
pessoas para alargar os ciclos de relagio, parece ha-
ver oporfunidade para ag marcas se posicionarem
mais como ‘ponto de encontro” ou compreender o
valor de estar associado/ ligado a locais que se pres-
tam a eatas ligaghes.

Ha um ano, o C-Lab revisitou a tendéncia Znd
Places ldealizados desenvolvida em 2017 e que,
por forga dos novos modelos de trabalho, assistia
a evidente aceleracho: «de forma crescente, nota-se
insatisfacio nos portugueses relativamente aos seus
ambientes fisicos de trabalho e ao que sentem como
um aprisionamento a um lugar/ hordrio fixe. Essa
realidade, desencadeia uma vontade de mudanca

em virias frentes mas, de forma muite evidente, na
possibilidade de complementar o ‘eserithrio’ com
outros espagos ¢ vivéncias. [Em 2021] A opeio de-
clarada do teletrabalho pressiona (ainda mais) es-
pagos de trabalho & reinvengio ¢ acelera a necessi-
dade de complementar o espago da caza com outros
e3pAcos € vivéncias.w

Sendo valido explorar a oportunidade dos 2nd Pla-
ce3 desenhados serem (mais] pontos de encontro,
esta tendéncia vai muito além desse tipo de respos-
ta. Pretende-se sugerie s marcas que encarem uma
verdadeira ‘economia da solid@s’ como lhe chama
Noreena Hertz no liveo “The Lonely l.'Jr:mur}-: Howw
to Restore Human Connection in a Waorld That's
Pulling Apart™.

lictecas podiam organizar

Considera que certos EsEugus publicos como caofés,
6% cenfros comerciais ou bibli

eventos que favorecessem mais o convivio entre pessoas

[Respaszas TOF 5]
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PONT|O) DE ENCONTRO

Dizia um participante em workshop: «precisamos muito de toque,
de tocar, de afectos, olhar, conversar (...) Eu quero um mundo
com pessoas, nao um mundo com pessoas atraves da internet ou
um holograma. Eu preciso de pessoas, pessoas..»

Assim, repetidamente no seu discurso, este homem revelava uma
necessidade que esta tendéncia mostra crescente: ‘pessoas’.
Acredita-se que marcas e negocios poderio enderecar esta
necessidade ¢ este mercado de solitarios.

Nos tempos de instabilidade que se vivemn, nao havera espago
para novas narrativas, mensagens, ideias pro-colectivismo? Nao
sera essa a melhor resposta? Como ligar as pessoas? Pelos seus
interesses ou pelas suas causas comuns? Como oferecer espagos
puros de encontro? Que espagos? Quais os interesses que podem
ser vinculo?

Nos exemnplos que se seguem, procura dar-se algumas respostas.

perceber gue temos de ser comunidades mais pequenas, mais

M, 25 anns, Especialista de RI, Warkshop de Tendéncias
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TOLERANCIA
ZERO

A afirmacio indiscutivel da omnicanalidade e a proliferagio de novos

servigos de facilitacio da vida, reformula o que o consumidor entende

como requisitos de qualidade de servigo ou uma boa experiéncia de

consumo. Ha uma tendéncia indiscutivel para se encurtar o grau de
tolerincia a falhas, tempos de resposta e de entrega dilarados ou in

COCTEncias cntre canais.



HIPER-FISICALIDADE

O DESEJO DA SURPRESA E DO ESTIMULO SENSORIAL

0 Acha que as marcas tém um papel chave na exploragae
0 de novas fronteiras no campo artistico e criativo

Ha lojas # marcas gue consague

associar posithaments

a determinados...

25% Luzes

0 Acha que os grandes espagos comerciais
0 podiam oferecer mais ‘factor surpresa’

18% Sim, muito mais
45% Sim, em parte

Em que tipo de espagos de consuma gostana de ser mais surpreendida?

pe— S
o e esmavmacto [N 4%
yus o e [ 5%

i HARMAY

ojas o ELecTRanica [0 ag =3 Retalhista chinés aposta em lojas experienciais
LOJAS OE DECORACAD _ 54 A Harmay, retalhista chinesa que opera na drea da cosmética, aposta no “consuma
; | exploratario”. Comentando o magnetismo das 9 lojas da marca, fodas elas temd-
LOJAS DE DESPORTO _ H% R - ticas e dnicas, Damien Zhong, CEO da Harmay, declarou que: *From the minute
cugtomers step through the door they're in for a surprise, and that’s the sort of
5 I feeling you can’t replicate online.” Na imagem, a mais recente loja da Harmay em
Dhaloe L 2018 f / Hangzhow, inspirada nos escritdrios em open space dog anos 70, Os produtos s3o

K= it expostos nas virias secretirias e esganies dispostas a longo da Ioja.

Irwdbmsis v lncdieni i Lmvrwbor Faiagees 138 3687 13 bglad




Detendem os pensadores de future que, para se to-
marem as melhores decistes hoje, se deve tentar
ccupar um lugar no futuro. Advogam a importan-
cia do que chamam literacia de future, dirigindo-se
essencialmente a grandes decisores. Mas ndo serd
este um momento em gue, também numa série de
aspectos, o cidadio comum se confronta com a ne-
cessidade ou, pelo menos, a vontade, de imaginar o
seu fururo?

Em 2017, o C-Lab publicou a tendéncia 'Futures
Imaginados: a expectativa das marcas que o8 ante-
cipam’. Uma série de disropefes em areas como a
Muobilidade, a Energia e as Cidades [Smart), coloca-
wvam o consumidor, como oa nimeros confirmavam,
numa expectativa de “hons futuroes”, acreditivamos
que isso configurava uma oportunidade para gran-
des marcas explorarem "hoas narrativas’ e novas re-
laghes assentes numa eventual co-criacio e partiltha
de produtos ou servigos para esse fempao gue viria,

Chegados a 2022, perante a aceleracio digital vivi-
da — que segundo Hans Vestherg, CEQ da Verizon,
representou um pulo de 5 a 7 anos -, traz-se agora
a0 palco a expectativa em torno de (novos) Futuroes
Digitais Imaginados.

ACELERACAO TECNOLOGICA:
O GRANDE DRIVER

A confianca do consumidor na tecnologia esta a
aumentar, Globalmente, mais de 3/4 das pessoas
{76%) reconhece que as suas actividades quotidia-
nas dependem da tecnologia e que esta dependén-
cia se relaciona com cada um dos aspectos da vida
didria: vida social [64%), modo de trabalho (61%),
criatividade (36%), felicidade (52%) ¢ hem-estar
{30%) [Wunderman Thompson “Into the Metaver-
se’, 2022)

Em resposta, a oferta corre para desenvolver a tec-
nologia que potenciard experiéncias digicais mais
imersivas. O investimentos nas dreas de VR (vir-

| (TR VR Ry I r——

FUTURODS DIGITALS IMAGINADOS

twal reality) ¢ AR [avgmented reality) s3o evidentes:
em Agosto de 2021, o TikTek anunciou que esta-
va a desenvolver a sua propria plataforma de AR
chamada TikTok Effect Studio; num relatdrio pu-
blicade em Margo de 2021, o Facebook partilhava
que teria cerca de 10 mil eolaboradores — cerca de
145 do total — a trabalhar na divisio Reality Labs
dedicada igualmente ao desenvolvimento de solu-
¢ies em VR e AR; a Snap comprou a Vertebrae que
ajuda marcas a criar versides 31 dos seus produtos;
hé rumores de que a Apple esté a desenvolver um
auricular VR, que poderd chegar s lojas ainda em
2022...

GAMING: O NOVO SOCIAL?

Otra forga evidente na produgdo de novas expec-
tativas em torne das experiéncias digitais, é a evo-
lugdo recente da indistria dos Jogos.

O que tém em comum o Animal Crossing, o Sea of
Thieves & o Fortnite? 330 cada vez mais uma "ida ao
café’, um lugar de encontro e sociabilizacio, “Part
of video games is that social aspect — meeting up
with people, communicating — which is becoming
of paramount importance,” diz Keith Stuart, editor
de gaming no Guardian. Cerca de 2/3 (61%) dos
adultos ingleses admite que o8 jogos com a fa
lia ¢ 08 amigos tiveram um papel de aproximagio
no confinamento [ Xbox, Maio 2021]. Em Portu-
gal, 22% jogou mais e, desses, 31% afirma que ‘o
encontro’ com os amigos foi uma das motivaghes
(dados C-Lab).

A fronteira entre as plataformas sociais ¢ de gaming
comeca a eshater-ie, Afirma-se que a indistria do
Jogo pode vir a valer trés vezes mais do que a ci-
nematografica em 2025 ¢ que a primeira servird
para reimaginar o futuro da segunda. Em Junho de
2021, a Tribeca Film Festival anunciou uma parce-
ria com a Epic Games para trazer a Unreal Engine
(empresa que a Epic Games wsa para desenvolver
08 seus jogos) para apoiar cineastas independentes.
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FUTUROS DIGITALS IMAGINADOS

BBVA
Banco espanhol explera o futuro do apoio
ao cliente no mefaverso

0 BBVA apresentou recentemente no South Sum-
mit {evento de empreendedorismo espanhol} o Es-
pago Virtnal BBVA, um ambiente imersivo onde
explorou novas formas de se relacionar com os
clientes através do metaverso. Os visitantes do itaad
do BBVA precisaram apenas de colocar dculos de
realidade virtual para imergirem numa reprodugio
digital da La Vela, sede do BBVA em Madrid,

Neste espago, cncontravam um avatar do seu ge-
rente de conta, com quem puderam interagic re-
moraments COmMo ¢ e5IVessemM CAFa a CAara num
egerithrio. A plataforma permitia ver noves produ-
tog, ver videos informativos, consultar ¢ visualizar
saldo e despesas num formato interactivo. Toda a
infnrma:;ain era personalizada e apenas visivel para
o cliente.

Tembimias e dmms da Commm b Purfugats 164 3670 — 13° el e

FUTUROS DIGITATS IMAGINADOCS

GUERLAIN
Marca langa colecgdo de NFT's para apoiar
a recuperacdo de uma reserva natural

A Guerlain estd 2 vender 1828 tokens ndo fungi-
veis (NFT5) de abelhas para apoiar um projecto de
renaturalizacio na reserva namral de Vallée de la
Milliére, em Franga. A insignia, que usa geleia real
proveniente de abelhas em alguns dos seus produ-
tos, estd a utilizar o ano de eriagio da marca —
1828 — como base para a recuperacio de 1.828 ga-

Ihies de terra. Fa-lo-d através da venda de NFT
Cryptobees — obras de arte digitais. A Guerlain
descreve 2 coleccio de tokens Cryptobes como um
Reaverse — uma fusio do mundo ‘real’ e do ‘meta-
verso” — um empreendimento que une comunidades
digitais com a sustentabilidade através de acghes na
wida real.

Trmibbusias de Mudsnse b Comamider Basiagets 165 3005 — 17° Eabingen
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The Consumer Intelligence Lab

Criar conhecimentn que permita compresnder o verdadeir
e mais profunda ireza das cotsas ¢ dos comportameniog
rmanas — consumidones & cidading.

clab.com.




