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IMPLEMENTACAO DA PRIMEIRA FEIRA VIRTUAL DE FOTOGRAFIA E VIDEO
DO MUNDO: IPHOTO FAIR
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Abstract. The integration between Virtual Reality technology, Interaction Design and
Marketing enabled the development of the virtual fair platform by Hyperfair and the
launch of the First Virtual Photography and Video Fair of the World, iPhoto Fair,
designed by the Brazilian publisher iPhoto, from Balnedrio Camborii - SC. This
article presents features inherent in the communication process with an emphasis on
education, as well as the first challenges and feedbacks experienced by iPhoto Fair.
Also presented are the usability goals of an interaction design and iPhoto Fair results
through the first half of October 2015, nearly four months after the iPhoto Fair was
launched.
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Resumo. A integracdo entre a tecnologia da Realidade Virtual, o Design de Interacdo
e 0 Marketing viabilizou o desenvolvimento da plataforma de feiras virtuais pela
Hyperfair e o lancamento da Primeira Feira Virtual de Fotografia e Video do Mundo,
a iPhoto Fair, concebida pela editora brasileira iPhoto, de Balnedrio Camboriii - SC.
Neste artigo sdo apresentadas caracteristicas inerentes ao processo de comunica¢a@o
com énfase na educacdo, bem como os primeiros desafios e feedbacks vivenciados
pela iPhoto Fair. Sdo apresentadas também as metas de usabilidade de um design de
interacdo e os resultados da iPhoto Fair até a primeira quinzena do més de outubro
de 2015, praticamente quatro meses apos o lancamento da iPhoto Fair.
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1 INTRODUCAO

A disseminacdo da Internet causou um grande alvorogo no mundo a partir da Década de
90 do Século XX e mudou consideravelmente os costumes das pessoas no que tange a diversao,
a pesquisa, a curiosidade, ao hobbie, as estratégias mercadoldgicas e, cada vez mais, aos
formatos da educacao.

Ao aliar a Internet a tecnologia da Realidade Virtual ndo Imersiva, que esta em ascensao
desde entdo, é possivel conceber um berco de ideias em possibilidades voltadas tanto ao
ambiente educacional quanto comercial.

E dentro deste cendrio que despontam as Feiras Virtuais na Internet, descritas por Trauer
(1998) como feiras que acontecem em ambientes virtuais independente de estarem sendo
realizadas em ambientes fisicos. Diante deste contexto, este artigo apresenta a Primeira Feira
Virtual de Fotografia e Video, a iPhoto Fair, realizada em 2015, a fim de discutir as feiras
virtuais concebidas pelos parametros do design de interagdo como instrumento para o marketing
interativo.

O presente artigo divide-se em cinco secOes, sendo a primeira esta introducdo. A
segunda secdo trata o aporte tedrico do artigo no qual traz os conceitos de Realidade virtual
com foco nas Feiras Virtuais e modelos de marketing. A terceira apresenta os procedimentos
metodoldgicos e a quarta trata-se dos resultados e discussodes. Por fim a quinta sec¢do € dedicada

as consideragdes finais.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 AREALIDADE VIRTUAL E FEIRAS VIRTUAIS

A tecnologia da informacao se locomove em passos acelerados e intensifica a forma
pela qual a comunicagdo dissemina-se pelo mundo, cada vez mais com menos ruidos e integrada
a Engenharia, a Gestdo e as Midias do Conhecimento, propiciando assim novas formas de
intensificar tanto a eficiéncia quanto a eficacia e a efetividade do conhecimento entre as pessoas
e organizacoes.

Trauer (1998, p.2) ressalta que “fazendo uso do ambiente mediado por computadores
que é a Internet, a Realidade Virtual (RV) surge como um facilitador nesta troca de

informagdes” e propicia, com extrema perspicdcia, o encurtamento das distancias deste mundo
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em processo acelerado de globalizagdo. Trauer (1998) segue ainda explicitando que a
especificacdo de Feiras Virtuais (FV) desponta com um grande diferencial no mercado, isto em
1998, o que permite que as FV possam estar disponiveis aos consumidores intermitentemente,
durante todos os dias do ano e a qualquer hordério, de qualquer lugar no mundo em que a Internet
esteja disponivel. “Para agregar, ainda mais valor, é possivel implementar Feiras Virtuais em
totens multimidia que podem ser disponibilizados em ambientes fisicos com alta concentra¢ao
de pessoas, tais quais feiras tradicionais, shopping centers, congressos € exposi¢des, museus
dentre outros”. (Trauer, 1998, p. 3). Continuando nas palavras do autor uma das caracteristicas
deste novo formato de comunicagdo, € permanecer aberta ao publico gratuitamente vinte e
quatro horas por dia durante todo o ano.

Com a evoluc¢do da disseminagdo da Internet em banda larga e com o dominio cada vez
maior das técnicas de RV imersivas e ndo imersivas € possivel fazer do composto tecnoldgico
— Realidade Virtual e Internet, associada a filosofia de Marketing, a Educacdo, a Engenharia,
Gestdo e Midias do Conhecimento — uma poderosa ferramenta integrada, em que bens, servigos
e ideias podem ser vistos em todas as suas dimensdes, permitindo assim aos usudrios
integrarem-se em ambientes virtuais, conhecerem oportunidades de aprimoramento do
conhecimento e da aquisi¢do de bens, o que aguca os sentidos, estimula a criatividade e facilita
a comunicacao entre pessoas € agentes inteligentes.

E importante que a modelagem de uma feira virtual siga os pardmetros de usabilidade
de um design de interacdo, onde Rogers, Sharp e Preece (2013, p. 18), expdem que a
“usabilidade visa assegurar que produtos interativos sejam faceis de aprender a usar, eficazes e
agraddveis — na perspectiva do usudrio”, e seguem Rogers, Sharp e Preece ressaltando as seis
metas de usabilidade necessdrias a um bom design de interacao:

v’ Ser eficaz no uso (eficécia),
Ser eficiente no uso (eficiéncia),
Ser segura no uso (seguranga),
Ter boa utilidade (utilidade),

Ser facil de aprender (learnability),

AN N NN

Ser fécil de lembrar a forma de usar (memorability).

Trauer (1998) segue afirmando que “a Internet surge para propiciar uma interagdo no
fluxo de informagdes, é uma revolucdo no processo comunicativo, unindo organizagdes,
clientes, estudantes e pesquisadores, instituicdes em um nivel geral, enfim, todos aqueles que

tiverem acesso a grande rede. Fazer bom uso desta tecnologia depende do carater inovador e do
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potencial criativo de cada um”. As Feiras Virtuais despontam como um enorme potencial
mercadoldgico e educacional para as organizacgodes e foge dos padrdes lineares de pensamento

quando abre janelas de oportunidades interativas.

2.2 COMUNICACAO DE MARKETING

Tanto a comunicacio quanto a educacdo estdo intimamente ligadas quando analisamos
sob uma 6tica mercadoldgica, pois a educagdo € a quintesséncia da comunicacao, formato pelo
qual as pessoas entendem o verdadeiro significado da mensagem e evoluem com ela,

modelando informagdo em conhecimento e, qui¢d, em competéncias pessoais.

O marketing possui quatro varidveis controldveis que sao conhecidas como o Composto
Mercadolégico, formado pelo Produto e/ou Servico, Preco, Canais de Distribui¢do e a
Comunicacdo (Hooley, 2011). A Comunicagdo, quando constituida no formato Educacional é
muito forte e, provavelmente, o mais puro e forte modo de interacio e repasse de mensagens;
tao simples e tdo complexo ao mesmo tempo. Como menciona Underhill (2004), o 6bvio nem
sempre € aparente.

Ao entender o Marketing como apresenta Penteado (1983, p. 9) como “um estado de
espirito, uma mentalidade, uma maneira de pensar que, necessariamente, leva a uma filosofia,
auma politica, a um programa de a¢do” percebe-se o quao importante € estabelecer um processo
de comunicacdo educacional arraigado nos bons principios e na ética, pois estes possuem a
capacidade de intervir tanto no conhecimento quanto nas competéncias das pessoas € estas
podem contribuir com mudangas benéficas e construtivas no mundo em que vivemos sob uma
Otica verdadeiramente holistica como a interdependéncia entre as organizacdes, a sociedade e
0 meio ambiente.

Drucker (segundo Alavi & Leidner, 2001) afirma que “in post-capitalism, power comes
from transmitting information to make it productive, not from hiding it” e segue abordando o
conhecimento como a “informa¢ao que muda algo ou alguém, seja por tornar-se fundamento
para a agdo, ou por fazer um individuo ou uma organizacio capaz de ser diferente ou mais
eficaz” (Drucker segundo Vanzin & Dandolini, 2011). Para estruturar a comunicagdo de
marketing, e aborda-se aqui a comunicacdo de marketing essencialmente como um processo
educacional e respeitosa com os valores e principios éticos de acordo com o conceito de

marketing de Penteado (1983) e ressalta-se que o comunicador precisa entender os nove
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elementos de qualquer processo de comunicagdo exemplificados na figura 1: (Hoffman segundo

Trauer, 1998).

Figura 1 - Processo de comunica¢do
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Fonte: Hoffman segundo Trauer (1998, p. 28)

Trauer (1998, p. 28) segue apresentando que “a arte da comunicagdo deve fazer com
que os receptores percebam a comunicacdo como parte de sua filosofia de vida, incluindo o
vocabuldrio, cultura e desejos. Os arquétipos usados na comunicacao de marketing despertam
e reavivam desejos no consumidor”. Hoffman e Novak segundo Trauer, (1998) trabalham trés
modelos de comunicagdo: midia de massa, comunica¢do interpessoal mediada por
computadores e hipermidia em Ambientes Mediados por Computadores (AMC).

No primeiro modelo, utiliza a comunicacao tradicional de marketing de um emissor para
vérios receptores, a até entdo conhecida midia de massa. E um modelo de comunicacdo passiva,
na qual a organizacdo se utiliza da midia para passar seu contetido a um mercado de massa de

consumidores. Este modelo pode ser observado na Figura 2.

Figura 2 - Modelo tradicional de comunica¢do de massa - "one to many"
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Fonte: Trauer (1998).
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No segundo modelo, explicita Trauer (1998), a comunicacdo interpessoal mediada por
computadores, segue o esquema da Figura 3 com o acréscimo do feedback sob o ponto de vista
da interatividade. Este modelo pode ser utilizado para comunica¢do de um emissor para um
receptor, como, também, pode ser estendida para poucos emissores e receptores, como em chat

on-line, teleconferéncias e reunides de grupo.

Figura 3 - Modelo interpessoal e de comunica¢do mediada por computador
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Fonte: Trauer (1998).

Na Figura 3, o fluxo da comunica¢@o ocorre através das linhas pretas e azuis, sendo
baseado no modelo tradicional de comunicacdo de um emissor para um receptor. A diferencga
entre as Figuras 2 e 3 estd baseada na interatividade entre as pessoas que ocorre ou através da
midia, ou diretamente, entre as pessoas. Neste modelo de interatividade, a midia € importante
somente como um canal que liga o emissor ao receptor, segundo Hoffman, Novak (segundo
Trauer, 1998).

Trauer (1998) segue apresentando a hipermidia em AMC caracterizada como uma rede
de distribuicdo dindmica, com alvo potencial global, que associa hardware e software para o
acesso da rede e habilita consumidores e/ou organizagoes a:

a) Propiciar acesso interativo ao conteido da hipermidia (maquina de
interatividade);
b) Comunicar-se através do meio (interatividade da pessoa).

O terceiro modelo apresentado por Trauer (1998), utiliza uma comunicacdo de varios

emissores para varios receptores no ambiente mediado por computadores. O conteudo deste

modelo € a hipermidia e a midia, é a grande rede distribuida de computadores (Figura 4).

Figura 4 - Modelo de comunicacdio de marketing em hipermidia num ambiente mediado por

computadores.
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Fonte: Trauer (1998).

A diferenca entre as Figuras 3 e 4 estd no fato pelo qual a interatividade na ultima pode
ser realizada com a midia (interatividade da mdaquina) e através da midia (interatividade da
pessoa). O modelo de mediacdo sugere que o relacionamento primdrio ndo ocorre entre o
emissor e o receptor, mas através do ambiente de mediagdo em que ambos interagem. Este
modelo de vérios emissores para vdrios receptores define a Web como uma alternativa
revoluciondria na mudanca dos ambientes tradicionais de marketing. A Figura 4 é baseada no
modelo de comunicacdo de Steuer, citado por Hoffman segundo Trauer, 1998, que ¢é

representado na Figura 5.

Figura 5- Comunica¢do mediada.

Tecnologia de Comunicagdo |

Fonte: Adaptado de Steuer por Trauer (1998)

E importante que a comunica¢do mediada siga os parametros apresentados por Jakobson

(2008), onde:
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O REMETENTE envia uma MENSAGEM ao DESTINATARIO. Para ser eficaz, a
mensagem requer um CONTEXTO a que se refere (Ou "referente", em outra nomenclatura
algo ambigua), apreensivel pelo destinatario, € que seja verbal ou suscetivel de
verbalizagio; um CODIGO total ou parcialmente comum ao remetente e ao destinatario
(ou, em outras palavras, ao codificador e ao decodificador da mensagem); e, finalmente,
um CONTACTO, um canal fisico e uma conexdo psicoldgica entre o remetente € o
destinatdrio, que os capacite a ambos a entrarem € permanecerem em comunicagao.

(Jakobson, 2008, p. 122)

Segundo Steuer citado por Hoffman segundo Trauer 1998, o consumidor percebe dois

ambientes na interag@o, envolvendo o Ambiente Mediado por Computadores (AMC):

1) O ambiente fisico no qual ele € apresentado;

2) O ambiente definido pela hipermidia no AMC.

Trauer (1998) apresenta a Figura 5 como a gama de possibilidades de relacionamentos
de comunicagdo possiveis na hipermidia em AMC. Os consumidores podem interagir com a
midia podem interagir com as organizacdes (ex. comércio na rede de marketing business-to-
business). Além disto, as organizacdes podem introduzir suas informacdes na midia (ex. a
organizagdo apresenta um website corporativo em um servidor Web) e os consumidores,
também, podem manifestar sua satisfacdo quanto aos produtos inseridos nesta midia, além de
suas proprias paginas pessoais e todas essas possibilidades de comunicacdo podem ser

utilizadas para a educacdo de consumidores e clientes das organizagdes.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O desenvolvimento desta pesquisa foi motivado pelo interesse em verificar os primeiros
resultados da implementac¢do de uma Feira Virtual de Fotografia. Esta feira despontou como
uma alternativa de custos mais acessiveis em momentos de crises econdmicas. E caracterizada
como uma pesquisa exploratéria com coleta de dados secunddrios por levantamento
bibliogréfico (Gil, 2002) e dados primdrios oriundos da participa¢do de um dos autores como

conferencista convidado pela iPhoto Fair.
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4 RESULTADO E DISCUSSAO

A iPhoto Fair se apresenta como a Primeira Feira Virtual de Fotografia e Video online
do mundo e com um potencial para uma plataforma de Comunicacdo Educacional. Esta Feira
proporciona uma experiéncia inédita para comprar, vender e fazer negdcios através de uma
plataforma interativa e tridimensional, onde além de negdcios, os participantes podem assistir
apalestras e cursos no auditério virtual, propiciando assim o desenvolvimento de suas
competéncias através do aprendizado. A iPhoto Fair ficou aberta vinte e quatro horas por dia
durante o ano inteiro de 2015 de forma gratuita para os visitantes e de baixo custo para
expositores e patrocinadores. Dentre os seus objetivos destacam-se:

1) Atracdo de novos clientes;

2) Aumento do volume de vendas e mailing facilmente;

3) Criagdo de contatos com visitantes do Brasil e do mundo;

4) Defini¢ado de estratégias de marketing mais efetivas e,

5) Contribui¢do com a educacdo e formacgdo de competéncias aos participantes.

A iPhoto Fair foi organizada pela iPhoto Editora de Balneario Camboriu, Santa
Catarina, em parceria com a HyperFair, organizacdo baseada em Sao Francisco, Califérnia —
EUA, que trabalha com eventos virtuais online através de uma plataforma integrada em
browsers da Internet onde tanto a Realidade Virtual imersiva quanto a Realidade Virtual Nao
Imersiva sdo utilizadas para eventos virtuais, exposicdes de feiras virtuais, tradeshows e

ambientes virtuais. Uma amostra da plataforma pode ser visualizada na Figura 6.

Figura 6 - iPhoto Fair

Fonte: iPhoto Editora (2015)
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Na iPhoto Fair, durante todo o ano foram apresentadas diferentes producdes
audiovisuais em que os visitantes puderam acessar contetidos educacionais exclusivos no
auditorio de forma totalmente gratuita, o que visa garantir assim um fluxo de visitagdo continuo
através do tempo. Palestrantes renomados na drea da Fotografia e Video gravaram contetidos
que abordam temdticas especificas e mostram suas visdes profissionais e artisticas contendo a
integracao de conteudos tedricos e praticos.

“A experiéncia do usudrio € essencial para o design de interagdo” (Rogers, Sharp &
Preece, 2013, p. 13) e foi nestes moldes que a iPhoto Fair foi concebida e buscou além da
experiéncia do usudrio a inclusdo de pessoas e profissionais de video e fotografia ao acesso a
informagdo gratuita e de qualidade. Desta forma, seguindo o raciocinio de Rowley (2006) e
endossado por Hoppe (2015) as informacdes poderdo engrandecer as competéncias dos
profissionais desta drea e melhorar assim o mercado, aprimorando a competitividade e
resultando em histdrias melhor elaboradas visualmente para todos os consumidores de video e
fotografia no Brasil e no mundo.

A iPhoto Fair remete a uma experiéncia de usudrio da mesma forma que todos os
produtos utilizados por alguém também remete a uma experi€ncia (Garret segundo Rogers,
Sharp & Preece, 2013). Para o sucesso da iPhoto Fair estd sendo fundamental pensar na
qualidade desta experi€ncia gerada que resultard assim em uma vivéncia positiva aos seus
participantes, vivéncia esta que deverd também relacionar aprendizado, negdcios e
fortalecimento de marcas, pois a iPhoto Fair somente se torna vidvel com o investimento do
mercado e a existéncia de relagdes de trocas (Magalhaes, 2007), assim sendo, ela precisa trazer
resultados positivos para os expositores e financiadores e oportunidades aos visitantes.

Um aspecto importante para se atentar e explicitado por Law et al (segundo Rogers,
Sharp & Preece, 2013, p. 13) € que a experiéncia do usudrio “seja rdpida como recarregar um
telefone celular, vagarosa, como jogar com um brinquedo interativo, ou integrada, como visitar
um museu’”.

Ao se registrarem, gratuitamente, os participantes escolhem e formatam seus avatares
dos quais poderdo transitar pela iPhoto Fair e interagir com todos os demais participantes
registrados, seja através de chats online, e-mail e mensagens. Além de um ambiente que
propicia o relacionamento entre as pessoas, a iPhoto Fair permite também o estabelecimento
de relacdes comerciais €, 0 mais importante, a inclusdo e capacitacdo através da educagdo
disponibilizada pelas palestras gravadas e de livre e gratuito acesso aos participantes no

Auditério Virtual, como € observado na Figura 7.
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Figura 71 - iPhoto Fair, vista interna do Auditério
iPh—torair

Fonte: iphotoFair (2015)

Durante o evento foram realizadas dezenas de palestras que abarcaram o tema
fotografia, desde questdes de negdcio como gestdo financeira e marketing para fotégrafos até
técnicas de fotografias e equipamentos. Essas palestras foram ministradas por fotégrafos e
profissionais da area de diversos paises, como Brasil, Espanha, Panamé e Argentina. De acordo
com dados fornecidos pela iPhoto Editora, até setembro de 2015 a iPhoto Fair atingiu mais de
seis mil inscritos que dentre outras acdes assistiram as palestras.

Este resultado refor¢ca que foram colocadas em pratica as metas de usabilidade de
Rogers, Sharp e Preece (2013): Design com eficiéncia, seguranca, utilidade, facil de aprender
e facil de lembrar.

Entretanto, a eficdcia foi um fator que fugiu ao controle da iPhoto Editora, pois a
integracdo entre o plugin necessario para rodar o aplicativo da Feira Virtual e a sua integracao
com as mudangas realizadas pelo Google Chrome, browser mais utilizado no momento pelos
usudrios. Esta contingéncia levou a iPhoto Editora a colocar um aviso sugerindo o uso dos
navegadores FireFox, Safari e/ou Internet Explorer para acessar a Feira Virtual. Este é um
problema de usabilidade e que foge ao dominio de controle da iPhoto Editora, risco iminente a
todas as organizagdes que buscam o pioneirismo no mercado e que ndo detém controle sobre
todas as varidveis de seus bens, servicos e ideias.

Esta dificuldade esteve relacionada com a adaptabilidade do plugin necessério e a
facilidade de instalagdo no Google Chrome. Ndo bastasse isto, a Google mudou os protocolos
de seguranca na programag¢ado da nova versao de seu browser eliminando de uma vez por todas
a compatibilidade com o plugin até entdo necessdrio para que a feira virtual pudesse
efetivamente rodar. A desenvolvedora desta plataforma, a Hyperfair vem trabalhando para

solucionar este grave problema, pois 0 maior percentual de usudrios ja esta utilizando como
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browser default o Google Chrome. Surgiu assim um novo desafio que representa uma barreira
ao acesso da iPhoto Fair, pois a ado¢do do Google Chrome como principal navegador dos
usudrios vem crescendo nos ultimos meses.

Esta situagdo obrigou a iPhoto Editora a colocar um novo aviso para os usudrios da Feira

Virtual, conforme mostra a Figura 8:

Figura 8 - Aviso aos usudrios da iPhoto Fair apés a mudanca de protocolos de seguranca do browser Google
Chrome
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’ Copy the URL above and paste it in another browser.

You can use Firefox, Safari and Internet Explorer

Fonte: iPhoto Fair

Este representa um sério problema que devera ser resolvido com a feira online e a iPhoto
Editora esta buscando assim minimizar a dissonancia cognitiva de dos usudrios da iPhoto Fair,
tanto € que tanto as promogdes e acdes de midia quanto o langamento de novas palestras foram
adiadas até que este problema seja corrigido e ainda ndo ficaram prontas até a conclusdo deste
artigo. Estes acontecimentos reforcam a importancia das metas de usabilidade abordadas por
Rogers, Sharp e Preece (2013), bem como as contingéncias do mercado as quais as organizacdes
precisam conviver, prever e agir. Este € o dindmico mundo em que vivemos, com varidveis
controldveis e varidveis nao controlaveis que desafiam o universo empresarial diuturnamente.

A iPhoto Fair foi aberta ao publico no dia 23 de junho de 2015 e trinta dias apds a
abertura foi realizada uma pesquisa com os participantes para identificar os primeiros resultados
da mesma, ressalta Toldo (2015).

Dentre todas as informacdes apresentadas, percebe-se o grande desafio e também
oportunidade que se apresenta no Século XXI, onde a tecnologia disponivel, quando bem
utilizada, pode — e deve — ser utilizada para aprimorar a comunica¢do educacional, assim,
Rogers, Sharp e Preece (2013, p. 81) endossa que:

Um dos principais beneficios das tecnologias interativas, como a aprendizagem baseada

na web, multimidia e realidade virtual, é que elas oferecem formas alternativas de
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representar e interagir com informacdes que ndo sdo possiveis com as tecnologias
tradicionais, por exemplo, livros e videos. Ao fazer isso, elas t€m o potencial de oferecer

aos alunos a capacidade de explorar ideias e conceitos de diferentes maneiras.

6 CONSIDERACOES FINAIS

z.

E com a integracdo dos conceitos de design de interacdo e marketing que a iPhoto
Editora, através da iPhoto Fair disponibilizou ao mercado este formato de Feira em uma época
em que o mundo e, principalmente o Brasil, vivencia uma economia muito turbulenta e
inconstante. Com esta realidade onde os custos de transporte, hospedagem e alimentacdo para
a participacdo em Feiras e Eventos educacionais tornam-se, de um modo geral, de duas a trés
vezes mais caros que o valor da inscrigdo nesses eventos fisicos e a Feira Virtual se apresenta
como uma alternativa ao processo de inclusdo da formag¢ao educacional e profissional de seus
participantes.

Além disso, com o desafio de estar sempre integrado as evolugdes e mudancas
tecnoldgicas como neste caso das alteracOes realizadas pela Google em seu browser de
navegacdo Google Chrome, porém, na auséncia dos desafios, os projetos seriam faceis demais
e, quicd sem a inovagdo adequada ao desenvolvimento da sociedade. Acima de tudo, o design
de interagdo deve estar presente além da interacdo homem-maéquina durante todos 0s momentos
da iPhoto Fair, seja por parte desenvolvedora da plataforma, a Hyperfair, seja por parte da
iPhoto Editora como mentora desta Primeira Feira Virtual de Fotografia e Video do Mundo.

E desta forma é que todos os stakeholders envolvidos poderdo ter suas expectativas
supridas e superadas, o que marcard com sucesso esta nova possibilidade de formagao
educacional e de negdcios em tempos de crises e dificuldades econdmicas.

Este trabalho apresentou os primeiros resultados da iPhotoFair, importantes a
comunidade cientifica pois alinha conceitos de design de interagdo, realidade virtual ndo

imersiva e marketing.
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