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*
“UMBILICUS”



Breve história de um Moçambicano,        (e Vianense de coração), que se 

mudou para Lisboa, em 1995, para estudar Engenharia Mecânica no IST. 

Juntou-se à Absolut-System como programador Frontend em 1999. 

Esteve 15 anos a aprender CRM e Marketing (Digital) na Ogilvy       em 

Portugal. 

Tentou sair da Ogilvy 4 vezes. Conseguiu em Setembro de 2015. 

Esteve a acelerar tecnologia para startups durante 3 anos, na Seegno  

enquanto ensinava Social Media Marketing pelo País (IPAM, UAL, UALG, 

ESCS). 

Hoje lidera a Transformação Digital do Grupo Renascença Multimedia 

Mais conhecido por @catroga nas redes sociais.



TRANSFORMAÇÃO DIGITAL





BREVEMENTE…                  .



FÍSICO vs VIRTUAL
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Thomas Baekdal // April 2009

http://www.baekdal.com/analysis/market-of-information


We Are Social // 2018
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TOTAL
POPULATION

INTERNET
USERS

ACTIVE SOCIAL
MEDIA USERS

UNIQUE 
MOBILE USERS

ACTIVE MOBILE
SOCIAL USERS

URBANISATION: PENETRATION: PENETRATION: PENETRATION: PENETRATION:

JAN
2018

SOURCES: POPULATION: UNITED NATIONS; U.S. CENSUS BUREAU; INTERNET: INTERNETWORLDSTATS; ITU; EUROSTAT; INTERNETLIVESTATS; CIA WORLD FACTBOOK; MIDEASTMEDIA.ORG; 
FACEBOOK; GOVERNMENT OFFICIALS; REGULATORY AUTHORITIES; REPUTABLE MEDIA; SOCIAL MEDIA AND MOBILE SOCIAL MEDIA: FACEBOOK; TENCENT; VKONTAKTE; KAKAO; NAVER; DING; 
TECHRASA; SIMILARWEB; KEPIOS ANALYSIS; MOBILE: GSMA INTELLIGENCE; GOOGLE; ERICSSON; KEPIOS ANALYSIS. NOTE: PENETRATION FIGURES ARE FOR TOTAL POPULATION (ALL AGES).

DIGITAL AROUND THE WORLD IN 2018
KEY STATISTICAL INDICATORS FOR THE WORLD’S INTERNET, MOBILE, AND SOCIAL MEDIA USERS

7.593 4.021 3.196 5.135 2.958
BILLION BILLION BILLION BILLION BILLION

55% 53% 42% 68% 39%

https://wearesocial.com/blog/2018/01/global-digital-report-2018


We Are Social // 2018
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TOTAL
POPULATION

INTERNET
USERS

ACTIVE SOCIAL
MEDIA USERS
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MOBILE USERS

ACTIVE MOBILE
SOCIAL USERS

URBANISATION: PENETRATION: PENETRATION: PENETRATION: PENETRATION:

JAN
2018 A SNAPSHOT OF THE COUNTRY’S KEY DIGITAL STATISTICAL INDICATORS

SOURCES: POPULATION: UNITED NATIONS; U.S. CENSUS BUREAU; INTERNET: INTERNETWORLDSTATS; ITU; EUROSTAT; INTERNETLIVESTATS; CIA WORLD FACTBOOK; MIDEASTMEDIA.ORG; 
FACEBOOK; GOVERNMENT OFFICIALS; REGULATORY AUTHORITIES; REPUTABLE MEDIA; SOCIAL MEDIA AND MOBILE SOCIAL MEDIA: FACEBOOK; TENCENT; VKONTAKTE; KAKAO; NAVER; DING; 
TECHRASA; SIMILARWEB; KEPIOS ANALYSIS; MOBILE: GSMA INTELLIGENCE; GOOGLE; ERICSSON; KEPIOS ANALYSIS. NOTE: PENETRATION FIGURES ARE FOR TOTAL POPULATION (ALL AGES).

DIGITAL IN PORTUGAL

10.31 7.73 6.60 8.11 5.70
MILLION MILLION MILLION MILLION MILLION

65% 75% 64% 79% 55%

https://www.slideshare.net/wearesocial/digital-in-2018-in-southern-europe-part-1-west-86864268


technology

with it.

Hugh MacLeod "GapingVoid"

https://www.gapingvoid.com/


IMPACTO DA TECNOLOGIA
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CASA

 .a



A VIDA ANTES DA INTERNET?



LIGAR PARA CASA

Nivene Judeh // 2017

https://www.poundstopocket.co.uk/pound-place/life-before-the-internet/


PARTILHAR MÚSICA

Nivene Judeh // 2017

https://www.poundstopocket.co.uk/pound-place/life-before-the-internet/


TIRAR FOTOS

Nivene Judeh // 2017

https://www.poundstopocket.co.uk/pound-place/life-before-the-internet/


(*) HÁ UMA APP PARA ISSO



DEBATES

Nivene Judeh // 2017

https://www.poundstopocket.co.uk/pound-place/life-before-the-internet/


Paolo De Caro // 2015

NECESSIDADES BÁSICAS

https://likehumans.wordpress.com/2015/09/17/new-maslows-pyramid-and-how-to-adopt-digital-at-work/


TRABALHO

 .b



Bloomberg // Lee J Miller & Wei Lu // 2018

https://www.bloomberg.com/news/articles/2018-08-20/gen-z-to-outnumber-millennials-within-a-year-demographic-trends


Aaron Sachs & Anupam Kundu // 2015

http://qaspire.com/2015/11/23/mindset-shifts-for-organizational-transformation/




VELOCIDADE



PARA VIGIAR DE PERTO
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Hype Cycle 2018

https://www.gartner.com/smarterwithgartner/5-trends-emerge-in-gartner-hype-cycle-for-emerging-technologies-2018/


REALIDADE VIRTUAL

 .a





UMA EXPERIÊNCIA SENSORIAL INTERACTIVA GERADA POR COMPUTADOR.



PROS

CONTRAS

•ACESSO A EXPERIÊNCIAS ÚNICAS 

•COMUNICAÇÃO (QUASE) PRESENCIAL 

•APLICABILIDADE (EX: TERAPIAS, SIMULADORES, …)

•MANIPULAÇÃO, ABUSO 

•DEPENDÊNCIA, VÍCIO 

•DISSOCIAÇÃO À REALIDADE

Realidade Virtual

https://www.oculus.com/rift/


REALIDADE AUMENTADA

 .b



UMA PROJEÇÃO VIRTUAL QUE INTERAGE COM O MUNDO REAL.



Humavox // CES 2016

PROS

CONTRAS

•INTERATIVIDADE ENTRE DOIS MUNDOS 

•PEDAGOGIA/ENSINO (EX: MUSEUS) 

•APLICAÇÕES COMERCIAIS (EX: IKEA)

•DEPENDENCIA DA TECNOLOGIA PARA OPERAR (HW/SW) 

•PRIVACIDADE 

•PERIGOS NO MUNDO REAL (EX: POKEMON GO)

http://www.humavox.com/blog/pros-cons-augmented-virtual-reality/


VEÍCULOS AUTÓNOMOS

 .c



WAYMO

VEÍCULOS QUE CIRCULAM SEM O AUXÍLIO DE HUMANOS.

https://waymo.com/


WAYMO

PROS

CONTRAS

•MAIS TEMPO LIVRE NO AUTOMÓVEL (OPORTUNIDADE!) 

•MENOS TRÁFEGO, MELHOR AMBIENTE 

•MENOS POSSE, MAIS SERVIÇO

•SISTEMA DE CIRCULAÇÃO NÃO ESTÁ PREPARADO 

•FALHAS TECNOLÓGICAS ACONTECEM 

•PROBLEMAS ÉTICOS (EX: MÁQUINA DECIDE)

https://waymo.com/


E O FUTURO?

ESTÁ A SER MOLDADO PELA 

TECNOLOGIA A UMA VELOCIDADE 

EXPONENCIAL.





DISCLAIMER  
TODOS OS CONTEÚDOS DESTA 

APRESENTAÇÃO FORAM CRIADOS 

POR TERCEIROS, NA INTERNET.



ESTA É A “MAGIA” DO DIGITAL.



OBRIGADO.


