FIP festival Hies ..

CATEGORIAS

23 categorias que abrangem as inscricoes

elegiveis para o FIP.
Edicao atualizada de 2026
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Mensagem ao participante

O FIP é uma competicao que premeia um amplo espectro de técnicas de marketing e comunicacao.

A extraordinaria evolucao das ferramentas de comunicacao comercial fez com que o festival, uma

vez consolidado, fosse possibilitando outras alternativas de comunicacao e técnicas publicitarias, que
compoem o atual nimero notavel de 23 itens de categoria que analisa e julga. E no futuro, é claro que
continuarao a crescer. Na mesma proporcao que o mercado que os utiliza cresce significativamente.
Apresentamos entdo para vocé os 23 segmentos das disciplinas de marketing e suas respectivas
categorias, nas quais vocé podera apresentar suas acdes no FIP.

Topicos a considerar:

Descontos em escala de tarifas

Observe que a medida que vocé acumula mais apresentacdes, maiores serdo os descontos e menores serdo os
custos de inscricao por peca, e que também existe um plano de inscricdo antecipada que recebe outro grande
desconto. E se vocé pagar antecipadamente vocé consegue precos melhores. Veja: “Custos de Inscricdo” no site
do FIP. (http:/fipfestival.com.ar/costos-inscripcion.php)

Sobre o formato do teste

Todo o juri trabalha avaliando as acoes através de um sistema online. O FIP reune diferentes equipes
onde os jurados nao se conhecem. Dado o extraordinario nimero de inscricoes que o festival recebe
anualmente, os juris recebem um ndmero limitado de pecas. Os votos dos jurados sao privados e
irrevogaveis. O FIP retirard qualquer pedido de informacao a este respeito.

Sobre “Maiores Chances”

Observe que o FIP oferece um numero interessante de categorias especiais que, além dos classicos
prémios Ouro, Prata e Bronze, entregam um FIP Cristal especial. Como estes ultimos recebem mais
pontos, se vocé ganha-los, suas chances de obter prémios setoriais ou nacionais (Agéncia do Ano/Pais)

aumentam. E vocé também acumula pontos para o reconhecimento do Titanium FIP, chamado TRIENIO

gue premia o mais vencedor de 3 anos consecutivos.
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Rubros del FIP 2026

Este PDF é interativo, selecione a categoria de seu interesse para ver suas categorias

RUBRO 1

RUBRO 2

RUBRO 3

RUBRO 4

RUBRO 5

RUBRO 6

RUBRO 7

RUBRO 8

RUBRO 9

RUBRO 10

RUBRO 11

RUBRO 12

RUBRO 13

RUBRO 14

RUBRO 15

RUBRO 16

RUBRO 17

RUBRO 18

RUBRO 19

RUBRO 20

RUBRO 21

RUBRO 22

RUBRO 23

- Marketing Promocional (MP)

- Eventos (E)

- Comunicacido Integrada de Marketing (CIM)

- Experiéncia de Marca (EM)

- Desenvolvimento Humano (DH)

- Marketing de contetdo (MC)

- The Cyber FIP (TEC)

« MILENNIALS (M)

- Acbes Sustentaveis e Cuidados com a Ecologia (SUS)
- Inovacao em Publicidade Ndo Convencional (PNC)

. The Women' FIP

Lancamentos e Relancamentos de Marcas e Produtos (LAN)

- Marketing Esportivo (DEP)

- Material POP, Merchandising e Stands (POP)

- Design (D)

- Casos en Video Cases (VC)

- Marketing Social (MP)

- Ideias Internacionais (INT)

- Marketing Puro (MPU)

- Marketing direto e programas de fidelidade (MD)
- Imprensa e relacbes publicas (RRPP)

- Marketing Infantil (INF)

- Anuncio (PUB) TV, Radio, Cinema, Grafica e Via Publica.
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RUBRO 1 - MARKETING PROMOCIONAL (MP) - Ativacoes e acdes presenciais e
digitais

Definimos Marketing Promocional como aquelas atividades estratégicas focadas na obtencao de respostas
positivas de um potencial consumidor. Seja com intencdes de venda imediata, testar um produto ou para fixar
uma marca na memoria e obter posterior resposta e posicionamento.

As ferramentas que podem ser utilizadas sdo inimeras e, auxiliadas pela tecnologia, crescem e diversificam-se
continuamente, procurando fundamentalmente estabelecer o habito de consumo de um produto e de uma marca,
de forma prolongada ao longo do tempo.

RUBRO 1. Marketing Promocional (MP)

MP.1 ACOES DE PRODUTOS ALIMENTICIOS E DOCES, DOCES E LANCHES.

Inclui produtos alimenticios de todos os tipos embalados ou vendidos a prazo, refeicbes preparadas,
produtos vegetais ou carneos, frutas e qualquer outra possibilidade de alimentacdo humana. Inclui
acoes com carnes, peixes e mariscos, sopas de todos os tipos, enchidos, frutas e legumes, noodles,
molhos, 6leos e vinagres. Ndo exclui outras opcdes ndo mencionadas aqui.

RUBRO 1. Marketing Promocional (MP)

MP.2 - ACOES OU EVENTOS DE BEBIDAS ALCOOLICAS E NAO ALCOOLICAS

Participacoes de bebidas alcodlicas em geral, aperitivos com baixo teor alcodlico, vinhos, cervejas,
licores, sidras e champagne, espumantes, vodcas, gins e similares. Inclui refrigerantes de todos os
tipos, aguas minerais, café, cha, sucos, lanches com ervas, laticinios (bebiveis) e energéticos, entre
outros.

* CATEGORIA ESPECIAL PREMIADA COM GRANDE PREMIO

RUBRO 1. Marketing Promocional (MP)

MP.3 - ACOES OU EVENTOS DE PRODUTOS LIGADOS A SAUDE, COSMETICOS E ESTETICA
CORPORAL.

Produtos para a pele, perfumes, esséncias, Produtos para a pele, desodorantes, xampus, sabonetes

e sais de banho, cremes especiais, pds, esmaltes. Inclui bronzeadores, tinturas de cabelo, repelentes,
papéis higiénicos, maquiagem, entre outros. e elementos de jardinagem, entre outros. e elementos de
jardinagem, entre outros.

RUBRO 1. Marketing Promocional (MP)

MP.4 - ACOES OU EVENTOS AUTOMOTIVOS, DE MOTOCICLETA E CAMINHAO.

Inclui promocdes de marcas, novos modelos, novos planos de financiamento e lancamentos especiais,
tanto em automaveis, utilitarios e caminhodes. Inclui road shows e apresentacdes em estandes e
exposicoes.

RUBRO 1. Marketing Promocional (MP)

MP.5 RESPOSTA A CRISE

As marcas “vivem” pensando em enriquecer seus produtos com mudancas positivas. Atualmente,
a velocidade das mudancas ultrapassa qualquer pardmetro de resposta humana e, efetivamente,
orientam-se na direcdo de suas estratégias ou de suas atividades comerciais em resposta as
extraordindrias mudancas culturais em cendrios que sofrem modificacdes permanentes. O FIP
premiara a eficacia das acdes quando estas incluirem mudanca de posicionamento e, portanto, de
consumo.
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VOLVER AL MEN U

RUBRO 1 - MARKETING PROMOCIONAL (MP)

RUBRO 1. Marketing Promocional (MP)

MP.6 - EMOTIONAL MARKETING

Esta variavel é uma forma revolucionaria de abordar o marketing. Como somos todos humanos, as
emocoes controlam até o pensamento mais racional. Utilizando conhecimentos da Psicologia e da
Sociologia colocamos as pessoas em primeiro lugar e por isso desenvolvemos campanhas que focam
em extrair emocoes do consumidor. Afinal, pessoas sdo pessoas... € 0 mesmo executivo que assina
um contrato milionario é também quem decide que carro comprar ou para onde ir nas férias. Ou que
biscoitos consumir... E disso que se trata o marketing desenhado através das emocdes

* CATEGORIA ESPECIAL PREMIADA COM GRANDE PREMIO

RUBRO 1. Marketing Promocional (MP)

MP.7- MARKETING ATUAL

A proépria dindmica da vida nas sociedades modernas gera permanentemente casos que se destacam
pela importancia e resposta imediata aos acontecimentos atuais através de ideias promocionais
especificas em torno deles.

RUBRO 1. Marketing Promocional (MP)

MP.8 - MELHOR IDEIA DESENVOLVIDA EM TEMAS DE CULTURA, LAZER E RECREACAO

Arte e cultura na musica, filmes e livros. Projetos e Desenvolvimentos de Universidades, escolas,
6rgaos oficiais, fundacoes e ambientalistas. Eventos, festivais e conferéncias relacionados. Acoes de
empresas e meios de comunicacao. Publicaces e patrocinios.

RUBRO 1. Marketing Promocional (MP)

MP.9 - MELHOR PROMOGCAO DE VIAGEM

Refere-se aquelas campanhas que, através de meios mecanicos (telemdveis ou caravanas), percorrem
continuamente e num Unico programa de actividades através de diferentes populacées de um pais,
gerando uma proposta promocional, dentro e a volta do telemdvel.

RUBRO 1. Marketing Promocional (MP)

MP.10 - IDEIAS DE PROMOCAO MULTIMARCAS.

Serao atribuidos prémios a ideias que utilizem, no todo ou em parte, um conjunto de marcas de
produtos de uma empresa ou de varias empresas para uma campanha que as envolva todas em
simultaneo.

RUBRO 1. Marketing Promocional (MP)

MP.11 - ENTRETENIMENTO PROMOCIONAL.

Promocdes com Eixos Jogos e Lazer para adultos e criancas. Teatros e cinemas, festivais musicais,
espetaculos e exposicoes. Inclui também Promocdes com Licencas e Personagens, provenientes de
histérias em quadrinhos, histérias em quadrinhos tradicionais ou especialmente criadas.
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RUBRO 1 - MARKETING PROMOCIONAL (MP)

RUBRO 1. Marketing Promocional (MP)

MP.12 - PROMOGCOES SAZONAIS, VERAO OU INVERNO.

Serao avaliadas acoes que visem contactar consumidores ativos ou potenciais durante os periodos de
férias. Serao atribuidos prémios as ideias que se destaquem pela originalidade da sua mensagem, pela
sua implementacao e pela utilizacao de novos mecanismos de contacto.

RUBRO 1. Marketing Promocional (MP)

MP.13 - ENDO MARKETING | PROMOGCOES DESTINADAS A OBTER MOTIVAGCAO DAS EQUIPES
DE VENDAS E DO EQUIPE DE UMA EMPRESA.

Serdo analisadas acoes que visam obter maior apoio e envolvimento no espirito de uma empresa,
priorizando aquelas que possuem planos de incentivos para seus funcionarios.

RUBRO 1. Marketing Promocional (MP)

MP.14 - Melhor Acio de Resposta Direta:

Campanhas com o objetivo de gerar uma resposta imediata do consumidor impactando no resultado
do negécio. E um método de comunicacdo que forca uma audiéncia para agir rapidamente. Refere-se
a Comunicacao de uma Mensagem inicial através de canais de massa criando respostas pessoalmente
ou remotamente.

RUBRO 1. Marketing Promocional (MP)

MP.15 - TESTE DO PRODUTO
Refere-se aquelas acdes que incluem formas de utilizacao do produto, de forma concreta.

* CATEGORIA ESPECIAL PREMIADA COM GRANDE PREMIO

RUBRO 1. Marketing Promocional (MP)

MP.16 - MARKETING EM TEMPO REAL

Campanhas com o objetivo de gerar uma resposta imediata do consumidor impactando no resultado
do negdcio. E um método de comunicacdo que forca uma audiéncia para agir rapidamente. Refere-se
a Comunicacado de uma Mensagem inicial através de canais de massa criando respostas pessoalmente
ou remotamente.

RUBRO 1. Marketing Promocional (MP)

MP.17 - MELHOR LOGISTICA COM ACOES ONE TO ONE.

Serao premiadas aquelas acdes que requeiram a utilizacdo de equipes de promotores, veiculos, etc.,
gue percorram diferentes circuitos de uma cidade, area ou regido em um curto espaco de tempo. A
ideia, eixos de atracao e implementacdo que acompanham a acdo serdo observados detalhadamente.
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VOLVER AL MEN U

RUBRO 1 - MARKETING PROMOCIONAL (MP) - ACTIVACIONES Y ACCIONES 360°

RUBRO 1. Marketing Promocional (MP)

SUCESSO CONTINUO - (ABERTO ATODOS OS SETORES / PARA IDEIAS DE SUCESSO
COMPROVADO QUE REITERAM SUA IDEIA CENTRAL OU ATENHAM REITERADO
ANUALMENTE OU SAZONALMENTE).

Somente serdo aceitas inscricoes realizadas apds 31 de maio de 2023. Esta categoria se refere a
ideias ou campanhas que demonstraram sucesso continuo ao longo do tempo e cuja ideia central foi
reiterada periodicamente ou anualmente.

RUBRO 1. Marketing Promocional (MP)

MP.19 - MECANICA MAS CREATIVA - Cuando la creatividad esta en la mecanica utilizada

Se premiaran aquellas acciones que pasan o suceden en circunstancias inesperadas o no habituales.
Algunas de ellas son promocionales puro y duro, con una importante base de creatividad y las otras
son acciones mas notorias, que generan imagen de marca y una gran repercusiéon. Se valorizara que
puedan ser facilmente referidas a terceros y que tengan una reaccién y valorizacién inmediata.
INCLUYE acciones de Mistery Shopper

RUBRO 1. Marketing Promocional (MP)

MP.20 - ACCION VINCULADA AL AGRO, CULTIVOS Y EVENTOS VINCULADOS

(aplicable a cualquier herramienta de comunicacion de los 22 rubros del FIP) Se refiere a aquellas
campanas que utilizando distintos medios realicen un programa de actividades promoviendo
productos vinculados a la economia agraria generando una propuesta promocional vinculada a los
productos de campo.

RUBRO 1. Marketing Promocional (MP)

MP. 21 - JUEGOS DE MARCA

Juegos disenados especificamente para impulsar interacciones de marketing y aumentar la
participacion de una determinada comunidad o consumidores de una manera divertida y positiva. Esto
puede incluir, entre otros, juegos y aplicaciones en linea y moviles.

RUBRO 1. Marketing Promocional (MP)
MP. 22 - Mundial de fitbol EEUU, México, Canada
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RUBRO 2 - EVENTOS (E)

PREMIO AGENCIA DO ANO - EVENTOS

Sera também atribuido um GRANDE PREMIO para “Melhor Evento do Ano” entre todos os vencedores da
categoria Eventos, de todas as categorias incluidas no tema. O titulo Agéncia de Eventos do Ano sera concedido a
agéncia que obtiver mais pontos no total das 25 categorias da categoria Eventos FIP.

O Prémio serd denominado Eventos “Agéncia do Ano” e sera atribuido um Troféu e Diploma a Agéncia e um
Diploma a Marca vencedora. Este é um Troféu Base Dupla.

RUBRO 2. Eventos (E)

E.1 - EVENTOS CORPORATIVOS PARA PRODUTOS E SERVICOS DE CONSUMO DE MASSA
Serdo atribuidas recompensas especiais a concepcao e execucao dos eventos que obtenham a
motivacdo de uma equipa e o sentimento de pertenca a uma empresa ou marca.

* CATEGORIA ESPECIAL PREMIADA COM GRANDE PREMIO

RUBRO 2. Eventos (E)
E. 2 - EVENTOS DESENVOLVIDOS ATRAVES DE PLATAFORMAS DE STREAMING

RUBRO 2. Eventos (E)

E. 3 - PROMOGOES E EVENTOS NOITES. INCLUI ACOES E FESTAS DE NEGOCIOS
DESENVOLVIDAS COM PLATAFORMA NA INTERNET E NAS REDES SOCIAIS

Inclui também promocdes noturnas, festas de negécios, eventos especiais, recitais de rua e passeios
publicos.

RUBRO 2. Eventos (E)

E.4 - EVENTOS DE CO-BRANDING DE 2 ou MAIS MARCAS

Serdo atribuidos prémios a ideias desenvolvidas e executadas por duas ou mais marcas ou por uma
marca em conjunto com uma sala/sede/espaco onde a acao promocional seja direcionada em beneficio
de ambas.

RUBRO 2. Eventos (E)

E.5- EVENTOS RECREATIVOS - Melhor Evento Recreativo

O Juri premiara aquela ideia que, assente num eixo ludico, é informal, construtiva e gera adesao a
marca. Deve ser uma ideia facil de integrar, relaxante, com regulamentacao flexivel e pode ser uma
ideia mista/recreativa-competitiva, motivadora e estimulante.

RUBRO 2. Eventos (E)

E.6 - LANCAMENTO OU REPOSICIONAMENTO DO PRODUTO
Sera premiada a melhor ideia relacionada com a promocao do lancamento ou reposicionamento de
uma marca ou evento realizado numa data especifica.

* CATEGORIA ESPECIAL PREMIADA COM GRANDE PREMIO
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VOLVER AL MEN U

RUBRO 2 - EVENTOS (E)

RUBRO 2. Eventos (E)

E.7 - MELHOR VIAGEM DE INCENTIVO
A originalidade do programa e das suas atividades serd recompensada. E a capacidade de envolver os
participantes para viver a experiéncia.

RUBRO 2. Eventos (E)

E.8 - MELHOR EVENTO DE MOTIVAGAO E INCENTIVO

Serao atribuidas recompensas especiais a concepcao e execucdo dos eventos que obtenham a
motivacdo de uma equipa e o sentimento de pertenca a uma empresa ou marca.

* CATEGORIA ESPECIAL PREMIADA COM GRANDE PREMIO

RUBRO 2. Eventos (E)

E.9 - MARKETING DE CELEBRIDADES - EVENTOS.

Serd atribuido um prémio a accao cujo protagonista tenha alcancado um impacto claro e concreto
pelas suas principais caracteristicas e um resultado positivo da sua convocacdo. Também serao
qualificados eventos que tenham celebridades como principal eixo motivacional.

RUBRO 2. Eventos (E)

E.10 - FESTIVAIS TEMPORAIS | MELHOR EVENTO SAZONAL ORIGINAL OU IDEIA DE FESTA.
(VERAO OU INVERNO).

Sera concedido um prémio ao evento que comprovadamente tenha tido impacto pelas suas principais
caracteristicas e resultado de sucesso da sua convocacio. Inclui festivais com foco em marcas e
festivais de cidades ou produtos também participam. * Exemplo: Festival Nacional do Milho, Eleicoes
da Rainha da Beleza ou outros

RUBRO 2. Eventos (E)

E.11 - RESPONSABILIDADE SOCIAL EMPRESARIAL | Eventos ou Acoes de Responsabilidade
Social ou Empresarial.

Serd atribuido um prémio ao evento que tenha alcancado impacto pelas suas caracteristicas
destinadas a promover ou favorecer determinada acdo ou circunstancia social, apoiada na acio de
uma marca.

RUBRO 2. Eventos (E)

E.12 - EVENTOS COM PROGRAMAS DE VIAGEM
Serao atribuidos prémios aos eventos que estejam programados para serem realizados em diferentes
cidades ou locais, promovendo experiéncias de marca ao publico obtido.

RUBRO 2. Eventos (E)

E.13 - EVENTOS INFANTIS

Serao premiadas as ideias que melhor demonstrem o sucesso alcancado em uma convocatéria e
resultados com criancas, realizando uma acdo que tenha as criancas como destinatarias. Devem
ser mencionadas as brincadeiras que eventualmente acompanharam a acao, bem como se esta foi
acompanhada pelo uso de meios de comunicacao.
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RUBRO 2 - EVENTOS (E)

RUBRO 2. Eventos (E)

E.14 - NOVAS TECNOLOGIAS APLICADAS A COMUNICAGCAO VISUAL E CENOGRAFICA DE UM
EVENTO. INCLUI REALIDADE VIRTUAL.

Serao premiadas aquelas tecnologias que se destacarem pela qualidade e inovacdo. O Juri apreciara
especialmente as técnicas relacionadas com iluminacao, projecdo de imagem, encenacao e impacto
nos participantes.

RUBRO 2. Eventos (E)

E.15 - MELHOR EVENTO DE CELEBRAGCAO

Serao atribuidos prémios as ideias que se destaquem pela originalidade das suas propostas e pela
criatividade da sua mensagem, bem como pela sua real ligacdo com os dados atuais.

* CATEGORIA ESPECIAL PREMIADA COM GRANDE PREMIO

RUBRO 2. Eventos (E)

E.16 A - CONVENCAO, REUNIAO DE NEGOCIOS OU CONGRESSO MAIS PROMINENTE DE
PRODUTOS DE CONSUMO DE MASSA. Serao premiados os eventos que obtiverem impacto pela
originalidade de suas principais caracteristicas e pelo bom resultado de sua convocacao. Inclui festas
com foco em marcas ou produtos.

* CATEGORIA ESPECIAL PREMIADA COM GRANDE PREMIO

RUBRO 2. Eventos (E)

E16 B. CONVENGCAO, REUNIAO DE NEGOCIOS OU CONGRESSO MAIS NOMINAVEL DE
SERVICOS. Se premiaran aquellos eventos que haya logrado, un impacto por la originalidad de sus
caracteristicas principales y un exitoso resultado de su convocatoria. Incluye las fiestas con eje en las
marcas o de servicios.

* CATEGORIA ESPECIAL PREMIADA COM GRANDE PREMIO

RUBRO 2. Eventos (E)

E.17 - MELHOR EVENTO TEMATICO

Um prémio serd concedido a um evento que se destaque e tenha alcancado impacto por meio de seu
tema central e um resultado de convocacao bem-sucedido. Isso inclui eventos focados em marcas, bem
como festivais com foco em cidades, regides ou produtos. O FIP também premia eventos realizados
com uma cidade ou regido como peca central, com base em seu brilhantismo e originalidade. Exemplos
incluem as numerosas procissdes da Semana Santa em Sevilha, Espanha; o Carnaval no Rio de Janeiro,
Brasil; ou o Carnaval em Veneza, Itdlia; e a Semana do Tango em Buenos Aires. O resultado numérico
da convocacao serd um elemento fundamental.

* CATEGORIA ESPECIAL PREMIADA COM GRANDE PREMIO

RUBRO 2. Eventos (E)

E.18 - MELHOR EVENTO MUSICAL E/OU ARTISTICO

Serdo atribuidos prémios aos espetaculos que se destaquem pela qualidade e inovacio da sua
encenacao. O Juri apreciara especialmente as técnicas relacionadas com o acompanhamento de
grupos de bailarinos e iluminacao, projecao de imagens, conducao geral e o impacto e resposta AO
VIVO dos participantes

VOLVER AL MEN U 10
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RUBRO 2 - EVENTOS (E)

RUBRO 2. Eventos (E)

E.19 - MELHOR EVENTO VIRTUAL
Inclui apresentacdes 3D, mapeamento, projecdes inovadoras tanto em streaming quanto presenciais
com tecnologia aplicada ao evento.

RUBRO 2. Eventos (E)

E.20 - MELHOR CRIATIVIDADE ALEGORICA EM EVENTOS

Melhor Ideia ou Producdo de Elementos Alegdricos, premiara as producdes de agéncias que tenham
participado no desenvolvimento de carros alegdricos, trupes, elencos e figurinos em celebracoes
especialmente alusivas a este tema.

RUBRO 2. Eventos (E)

E.21 -MELHOR ESPACO OU PROJETO PARA EVENTOS

Esta categoria premiara os espacos que demonstrarem originalidade e capacidade estrutural para a
realizacdo de eventos especiais. Pode haver lugares com areas abertas ou fechadas. Ou uma mistura de
ambos.

RUBRO 2. Eventos (E)

E.22 - EVENTOS DE BEM PUBLICO PARA FINS DE ASSISTENCIA SOCIAL

Quando a comunicacao e a publicidade usam suas melhores ferramentas para espalhar uma mensagem
de bem publico, a sociedade como um todo se beneficia. Porque a conscientizacao esta penetrando na
mente de todos e isso, com sorte, também pode gerar mudancas de comportamento e até melhores
politicas publicas.

RUBRO 2. Eventos (E)

E.23 - Eventos de Relacoes Publicas

Um evento é uma ferramenta de gestao de RP de uma empresa, marca ou instituicao: Ele deve ajudar
a atingir objetivos comerciais e melhorar a imagem institucional: E uma oportunidade de estabelecer
contato direto com uma parte do nosso segmento ou publico, fortalecer lacos e conexdes e transmitir
determinados valores da marca.

RUBRO 2. Eventos (E)

E.24 -EVENTOS DE INOVACAO NA MIDIA

Sdo chamados meios de inovacao, significando uma concentracao no espaco de empresas e instituicoes
entre as quais existem relacoes cientificas, técnicas e produtivas, que geram novos conhecimentos
tecnolégicos, novos produtos e novos processos, nas formas de comunicacdo modernas.

RUBRO 2. Eventos (E)

E. 25 - MELHOR EVENTO CULTURAL

Refere-se aqueles eventos culturais relevantes e originais que tém um alto nivel de apelo. Eles podem
ser artisticos, educacionais, teatrais ou especialmente dedicados a um assunto ou tépico especifico.

VOLVER AL MEN U 11
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RUBRO 2 - EVENTOS (E)

RUBRO 2. Eventos (E)

E. 26 - MELHOR CAMPANHA DE COMUNICAGAO DE EVENTOS
O FIP premiara as campanhas que tiverem como tema principal um evento que se destaque na
comunicacao da campanha.

RUBRO 2. Eventos (E)

E. 27 - MELHOR EVENTO EDUCACIONAL

Como expressa o comunicado, este tipo de evento sera recompensado pelo nivel da sua agenda e pela
originalidade da sua realizacdo. Os resultados serdao especialmente levados em conta

RUBRO 2. Eventos (E)

E. 28 - MELHOR EVENTO DE ACAO MUNICIPAL OU GOVERNAMENTAL

Acoes ou Promocodes de uma area do Governo destinadas a divulgar os seus trabalhos e acdes em
beneficio de uma comunidade ou de um setor social.

RUBRO 2. Eventos (E)
E. 29 - INOVACAO EM EVENTOS.

RUBRO 2. Eventos (E)

E. 30 - EVENTO DE BEM SOCIAL

O que queremos dizer quando falamos de eventos sociais? Os eventos sociais estdo vinculados a
ambientes privados, reunindo pessoas que tenham em comum lacos familiares, de amizade ou de
filiacdo a uma equipe de trabalho. E fazem isso pensando no bem comum.

RUBRO 2. Eventos (E)

E.31 - EVENTOS DE ARTE

S3o eventos de certa importancia relacionados a algum ramo da arte, cultura ou valores. Esses eventos
tém como objetivo propagar e divulgar temas culturais. Podem referir-se a diferentes artes, como
artes cénicas, artes musicais, fotografia ou mesmo literatura.

RUBRO 2. Eventos (E)

E. 32 - OUTDOOR EVENTS

Os eventos hibridos combinam os elementos dos formatos de eventos existentes: presenciais e online,
e podem ser desfrutados a partir de dispositivos méveis ou computadores. Nos tempos de emergéncia
e mudancas de costumes que atravessamos, podemos voltar a vivenciar eventos ao vivo, e a opcao
online tornou-se a que mais fez sucesso em termos de niumero de participantes. Embora este tipo de
formato misto ndo seja novo, é verdade que houve um maior desenvolvimento da tecnologia para que
possa ser realizado nas melhores condicoes possiveis, tanto fisicamente como no ambiente virtual.

VOLVER AL MEN U 12
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RUBRO 2 - EVENTOS (E)

RUBRO 2. Eventos (E)

E. 33 - EVENTOS COM TECNOLOGIA ARTIFICIAL (IA)

A Inteligéncia Artificial ja é considerada uma das tecnologias disruptivas que irdo mudar os padroes
industriais e de consumo a todos os niveis. Nao nos referimos tanto a maquinas ou robés, mas sim a
forma como a utilizacdo dos dados e a sua interpretacdo modificarao a estratégia das empresas. E isso
também afeta a drea de comunicacio e organizacio de eventos.

O usudrio valoriza positivamente a inovacao e a tecnologia. O fato de serem disponibilizados por meio
de telas ou outros dispositivos faz com que tenham uma boa imagem de um evento. Na verdade, é
outra forma de construir lealdade. E é disso que se trata e o FIP recompensa.

RUBRO 2. Eventos (E)

E. 34 EVENTO GALA

Uma noite de gala é um evento elegante e requintado organizado por empresas para celebrar uma
ocasiao, apresentar um novo projeto, encerrar uma conferéncia ou seminario ou aderir a uma causa de
caridade.

RUBRO 2. Eventos (E)

E. 35 - EVENTO HiBRIDO

Um evento hibrido é aquele que ocorre fisica e virtualmente simultaneamente. Ou seja, acontece em
um espaco fisico com capacidade limitada de convidados - na maioria dos casos - mas com publico que
assiste virtualmente.

RUBRO 2. Eventos (E)

E. 36- ROAD SHOWS EM EVENTOS

Sado aqueles eventos nos quais sao incorporadas praticas e acdes que visam reduzir o impacto
ambiental negativo, beneficiar a comunidade receptora, gerar beneficios econémicos e educar os
participantes. Um dos pontos importantes dessa definicdo é que ela busca educar os participantes,
para que ndo apenas vivam praticas sustentaveis nos eventos, mas também se conscientizem e
incorporem algumas atividades em seu trabalho e no dia a dia.

RUBRO 2. Eventos (E)

E. 37 - EVENTO INTERATIVO EXTERIOR

Os SEA Awards terao especial interesse em premiar este modelo de evento onde deve ser criada uma
linha de comunicacdo entre os organizadores e os participantes, aumentando a interaccao e fidelizacao
de uma comunidade ou grupo de pessoas. Todas as informacodes do evento deverao ser salvas em uma
plataforma intuitiva e inovadora que podera ser utilizada posteriormente para continuidade do link.

RUBRO 2. Eventos (E)

E.38 - EVENTOS SUSTENTAVEIS

A sustentabilidade em eventos exige uma abordagem profunda, complexa e comprometida com os
pilares social, econémico, politico e ambiental. Exige a compreensao de que o desejo de "se divertir" ou
organizar algo que gere resultados e alcance os objetivos dos clientes ndo significa destruir os recursos
atuais e anular as possibilidades futuras. Quais atividades sao sustentaveis? Reciclagem de residuos
inorganicos, residuos biodegradaveis, usinas de energia solar, parques edlicos, agricultura organica,
aproveitamento de agua da chuva, ecoturismo.

VOLVER AL MEN U 13
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RUBRO 2 - EVENTOS (E)

RUBRO 2. Eventos (E)

E.39 - PRODUTOR DE EVENTOS MAIS EXCELENTE DO ANO

Os especialistas neste tema deverao apresentar seus curriculos de formacdo com mencao especial as
marcas envolvidas em seus esforcos.

RUBRO 2. Eventos (E)

E.40 - EFEITOS ESPECIAIS

Os efeitos especiais que a deslumbrante tecnologia atual que avanca minuto a minuto pode oferecer
oferecem um amplo espectro de possibilidades que se ajustam as necessidades das corporacoes e
empresas. Feixes de laser multicoloridos, baixa e alta poténcia, mapeamento, shows de efeitos de
fogo em diferentes apresentacoes, sincronizados com musica e operados com software especial;
chuva de bolhas, neve, descargas de CO2, descargas de espuma, descargas de papel, serpentinas,
maquinas que produzem aromas, maquinas que produzem vento; Maquinas a gas que produzem
chamas de fogo sao algumas das possibilidades para tornar um evento um espetaculo. E com isso
criar sensacoes nos participantes, até que eles interajam. Ai a meméria de quem foi impactado por
essas acoes vai funcionar e ai o efeito extraordinario dessa notavel ferramenta de marketing comeca
a funcionar.
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RUBRO 3 - COMUNICAGOES INTEGRADAS DE MARKETING (CIM)

Como indica a sua terminologia, a integracao das comunicagcdes comerciais € um facto indiscutivel. Hoje
em dia, falar de BTL ndo é apenas um anacronismo, mas poderiamos até considera-lo um eufemismo
ofensivo e um erro. As linhas dramaticas que antes indicavam uma atividade maior e uma menor
desapareceram e as diferencas sé deveriam ser estabelecidas pelas técnicas utilizadas, nenhuma
deveria ser melhor que a outra, pois a exceléncia vem do seu bom uso.

RUBRO 3. COMUNICAGCOES INTEGRADAS DE MARKETING (CIM)

CIM.1 - COMUNICACOES INTEGRADAS DE MARKETING
Esta categoria avalia as campanhas que utilizam uma combinacao atraente de ferramentas
promocionais, meios de comunicacdo de massa e recursos interativos

VOLVER AL MEN U 15
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RUBRO 4 - Experiéncia de Marca (EM)

RUBRO 4. Experiéncia de Marca (EM)
EM.1 - EXPERIENCIA DE MARCA DE PRODUTOS DE CONSUMO EM MASSA
* CATEGORIA ESPECIAL PREMIADA COM GRANDE PREMIO

RUBRO 4. Experiéncia de Marca (EM)

EM.2 - EXPERIENCIA DE MARCA - SERVICOS

Esta categoria tem como objetivo demonstrar como vocé pode construir uma experiéncia de marca
além da publicidade tradicional. Devem ser inscritos apenas trabalhos que realmente deram vida

a uma marca ou produto - literal ou virtualmente - e interagiram com um publico especifico para
atingir os objetivos desejados. Os vencedores deste prémio demonstrardo como os anunciantes
buscam alcancar seu publico para estabelecer novos relacionamentos significativos, experiéncias
memoraveis e envolver os consumidores e suas conexdes Unicas com suas marcas.

* CATEGORIA ESPECIAL PREMIADA COM GRANDE PREMIO

RUBRO 4. Experiéncia de Marca (EM)
EM 3 - Moda e Beleza

RUBRO 4. Experiéncia de Marca (EM)
EM 4 - Alimentos e Bebidas

RUBRO 4. Experiéncia de Marca (EM)
EM 5 - Marcas de Luxo

RUBRO 4. Experiéncia de Marca (EM)

EM 6 - Tecnologia Imersiva

RUBRO 4. Experiéncia de Marca (EM)
EM 7 - Bebidas Alcodlicas

RUBRO 4. Experiéncia de Marca (EM)
EM 8 - Automotivo

VOLVER AL MEN U

RUBRO 5 - Desarrollo humano

Esta categoria de prémio foi criada para promover o valor da criatividade nas comunicacdes em salde e melhorar
a qualidade da vida humana. As ideias serdo recompensadas principalmente com base na sua criatividade e
utilidade. Empresas farmacéuticas, entidades médicas, empresas de beleza e nutricdo, empresas de cuidados

de bebés e criancas estao convidadas a apresentar as suas ideias para distribuicdo farmacéutica, saude

oral, ortopedia, seguradoras, Obras Sociais e Hospitais e Retalho Farmacéutico. Também para instituicbes
governamentais e centros de pesquisa. Acoes, comunicacdes com varejistas e programas de treinamento e
conferéncias para médicos e farmacéuticos serdo recompensados. No chamado “Mercado do Bem-Estar” este
concurso ird premiar alimentacao saudavel, cosméticos para a pele e produtos de beleza. Também acdes com
produtos dietéticos, de beleza e de nutricao natural.

INNOVACION Y EVENTOS

ITEM 5. FIP Saude e desenvolvimento humano

DH.1. MARKETING DIGITAL, PARA ACOES SETORIAIS.

O FIP recompensara as acoes que priorizem a educacao de qualidade, a igualdade de género, a
reducao das desigualdades e todas as aliancas que sejam implementadas para alcancar os objetivos de
desenvolvimento sustentavel.

ITEM 5. FIP Saude e desenvolvimento humano

DH.2. ATIVIDADES E ACOES DE RESPONSABILIDADE SOCIAL

O ser humano precisa se comunicar e viver em sociedade. Aquele que nao é alheio a forma como nos
comportamos nele. Portanto, ao longo da histéria da evolucdo humana, ha aspectos que parecem

ser mais cuidados. E por isso que falamos em Responsabilidade Social. Um tipo de marketing que
normalmente tem dois objetivos: por um lado, os desejos dos consumidores e, por outro, o servico
que presta as empresas. O Marketing Social é o produto de uma evolucdo do conceito classico

de marketing que poderia até ser considerado um pouco obsoleto, uma vez que o progresso € a
transformacao tecnoldgica e a sua percepcao inteligente permitem-nos valorizar novos modelos que
englobem as necessidades de todos os intervenientes. J4 ndo sao objectivos de curto prazo como
antes, mas o paradigma de agora é outro tipo de objectivos definidos a médio e longo prazo.

ITEM 5. FIP Saude e desenvolvimento humano

DH.3 - ACOES DE MARKETING SOLIDARIO

Serao premiados todos os tipos de atividades promocionais que estejam vinculadas a acbes de bem
publico ou social ou que visem a captacao de recursos para entidades. Inclui programas de promocao,
treinamento profissional e programas educacionais. Prevencdo de doenca. Campanhas antidrogas,
campanhas de conscientizacdo sobre deficiéncia, igualdade sexual e doacao de 6rgaos.
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RUBRO 6 - MARKETING DE CONTEUDO (MC)

E a arte de entender exatamente o que seus clientes precisam saber e entregar isso a eles de maneira
relevante e atraente. Ou seja, consiste em criar e distribuir contedidos relevantes para clientes e
potenciais clientes com o objetivo de atrai-los para a empresa e conectar-se com eles. Nao se trata,
portanto, de conteldo promocional, mas sim util e relevante para os usuarios e para a empresa que deve
ser disponibilizado em formatos adequados. Entende-se por contelddo qualquer tipo de publicacao, seja
ela: Atualizacdes nas Redes Sociais, em versao Online ou em Papel, ou em Multimidia.

**ABERTO A TODAS AS AREAS E IDEIAS**

RUBRO 6. Marketing de contetido (MC)

MC.1 CONTEUDO EM PLATAFORMAS CRIADAS PARA REDES SOCIAIS OU APLICATIVOS.
INCLUI AGOES DESENVOLVIDAS COM PLATAFORMA DE INTERNET.

RUBRO 6. Marketing de contetido (MC)

MC.2 CONTEUDO GERADO POR UMA REFERENCIA
Conteudo, jogo ou entretenimento desenvolvido com a presenca de um influenciador, celebridade ou
formador de opinido para amplificar mensagens de marcas ou produtos.

RUBRO 6. Marketing de contetido (MC)

MELHOR INTELIGENCIA INSPIRADA EM DADOS

Demonstra omo os dados inspiraram a estratégia por tras de uma campanha comunicacdes de
marketing. Os juizes procurardo evidéncias de que o estudo dos dados levou a novos conhecimentos
e inteligéncia que informaram o resto da campanha.Esse a categoria serd julgada predominantemente
com base na estratégia e resultados.
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RUBRO 7 - THE CYBER FIP (TEC)

O FIP recompensara essas ideias baseadas na concepcio de uma estratégia multicanal para ajudar a desenvolver
plataformas, redefinir transformacodes culturais, etc. O juri dara especial énfase a premiacao de plataformas
baseadas na inovacdo, na mudanca dos modelos de comunicacdo das empresas com os meios de comunicacao
social e televisao e na promocao do imediatismo de resposta com videos em comunicados de imprensa.

RUBRO 7. The cyber FIP (TEC)

TECNICO. 1 - OMNICANAL

O FIP premiara especialmente esta categoria. Omnichannel é responsavel por sincronizar os

canais de vendas, ao invés de trabalhar em paralelo, a integracido desses canais permite melhorar
significativamente a experiéncia do usuério. Esse método nao é utilizado apenas em Trade Marketing,
mas suas vantagens estao sendo percebidas em diversas areas do processo de marketing, como

a Logistica Omnichannel. Uma das vantagens que o omnichannel oferece no ponto de venda é

a gestao ativa de estoque. Desta forma, os trabalhadores que necessitam de informacoes sobre

a disponibilidade de stocks terdo uma visao global do mesmo. Gracas a sincronizacdo de canais,

os colaboradores dispdem dos recursos necessarios para informar o consumidor se dispéoem de
determinados produtos e caso nao tenham stock, poderao explicar as diferentes formas que o
utilizador disp&e para obter o que procura. Por outro lado, as formas que os consumidores tém para
obter produtos nao encontrados nas lojas sdo cada vez mais diversificadas. Com o apoio e orientacdo
da equipe da loja, o usuario podera decidir qual das opcoes mais se adapta as suas necessidades
(compra online, retirada na loja, etc.). Esse processo, além de proporcionar conforto extra, prolonga

o tempo que o consumidor passa na loja, aumentando as possibilidades de compra. Todas essas
comodidades que o omnichannel proporciona no Trade Marketing aumentam a satisfacdo do cliente
durante a experiéncia de compra. Sem duvida uma estratégia digital a ter em conta.

RUBRO 7. The cyber FIP (TEC)

TECNICO. 2 - ACOES EM VAREJO E EVENTOS

Aplicativos de Trade Marketing, jogos de incentivo, incentivos ao consumo no ponto de venda,
premiacao e material POP, com criacdo de banco de dados de usudrios da marca.
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RUBRO 7 - THE CYBER FIP (TEC)

RUBRO 7. The cyber FIP (TEC)

TEC. 3 - APLICACIONES INTERACTIVAS PARA TRADE MARKETING. INCLUYE ESPECIALMENTE
ACCIONES DESARROLLADAS CON PLATAFORMA EN INTERNET.

Um dos desafios estratégicos dos departamentos de Marketing é melhorar a experiéncia de compra.
O Trade Marketing desempenha um papel primordial no desenvolvimento de elementos inovadores
para garantir uma experiéncia de compra favoravel. As Ultimas tendéncias digitais em Trade Marketing
estao ajudando grandes e pequenas empresas a progredir nesta area. A implementacdo e manutencao
da imagem da marca no ponto de venda, desenvolvimento de planos de captacdo de clientes
estratégicos e acdes de trafego no ponto de venda, sdo algumas das muitas atividades comerciais
realizadas pelos profissionais de Trade Marketing.

Desde que as organizacoes comecaram a agregar elementos tecnolégicos aos seus negécios, a
digitalizacdo ndo parou de crescer e as empresas também vivenciaram esse progresso. Nao € a toa
gue agora todos “entram” nesse trem e se esforcam para conhecer as tendéncias digitais mais atuais
do Trade Marketing. Solucdes digitais focadas em progredir na area de Trade Marketing oferecem
vantagens como:

Estratégias aplicadas operacionalmente seguindo todas as instrucoes indicadas.

Estudo da eficicia da estratégia através da medicao dos indicadores.

Processo digital oferecendo imagens e videos em tempo real.

Permite um controle abrangente sobre a campanha em todos os momentos.

Supervisao da correta implementacdo da marca no ponto de venda.

Melhoria na captacao de clientes estratégicos.

Promove o correto desenvolvimento das acoes de transito

A “Loja On-line”

Hoje em dia, quem nao tem presenca online ndo existe. A maioria dos consumidores de hoje, e
especialmente os millennials, fazem uma pesquisa online de produtos que posteriormente irdo
adquirir numa loja fisica. A primeira coisa que uma loja online oferece é a informacao, permite
transmitir aos utilizadores os valores de um produto, oferecendo servicos muito mais amplos gracas a
deslocalizacio e, além disso, a possibilidade de comunicacao é muito mais ampla. O papel da analise de
dados, Coleta de dados em campo, observacdo do comportamento de compra e andlise de avaliacoes
sao apenas alguns dos métodos utilizados para obter informacdes sobre o consumidor. Em suma, os
processos de compra sao estudados para definir o publico-alvo da forma mais detalhada possivel e dar
as empresas a possibilidade de desenvolver campanhas e acdes mais focadas.
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RUBRO 7 - THE CYBER FIP (TEC)

RUBRO 7. The cyber FIP (TEC)

TEC.4 - ACOES COM NOVAS MIDIAS INTERATIVAS ARTE DIGITAL, VIDEOS PROMOCIONAIS,
JOGOS, ANIMACAO DIGITAL

O FIP reflete: O que é mapeamento? O mapeamento é uma técnica com a qual se toma a frente de um
edificio e, na construcao, se projeta o mesmo edificio animado, o que gera um efeito tridimensional,
como se o edificio ganhasse vida e nos envolvesse no contexto da histéria isso esta sendo dito. O
mapeamento é uma técnica, como o filme ou a fotografia. A questao é o que pode ser feito com essa
técnica. O que normalmente se faz é gerar um desenho 3D idéntico ao do edificio e projetar esse
desenho, com muita precisdo, na parede do mesmo edificio. Obviamente, cores, luzes, movimentos,
animacoes sao aplicadas a este desenho, entdo cria-se a ilusdo de que aquele edificio ganha vida, se
move, desaba e personagens aparecem em suas janelas, entre outras coisas. Na era digital de hoje,
as pessoas estao cercadas por midias interativas. Para onde quer que vocé olhe, vocé encontrard um
exemplo dessa forma de comunicacao.

- Sites de redes sociais como Facebook, Twitter e Instagram sdo exemplos de midia interativa. Esses
sites usam graficos e texto para permitir que os usuarios compartilhem fotos e informacdes sobre si
mesmos, conversem e joguem.

- Os videogames sao outro tipo de midia interativa. Os jogadores usam controladores para responder
a sinais visuais e de dudio na tela gerados por um programa de computador.

- Se vocé possui um dispositivo mével como um smartphone, vocé usa aplicativos. Essas formas

de midia interativa podem ajuda-lo a entender o clima, direciona-lo para onde quiser, escolher e
responder as noticias de seu interesse e permitir que vocé faca compras. As possibilidades sao
infinitas.

- Outra forma de midia interativa é a realidade virtual (RV). A realidade virtual oferece aos usudrios
uma experiéncia totalmente imersiva, permitindo-lhes entrar em um mundo que é quase uma copia
carbono da realidade. A Unica diferenca é que este mundo é digital.

RUBRO 7. The cyber FIP (TEC)

TEC. 5 - MELHOR CAMPANHA DE MARKETING VIRAL.

E...O que é marketing viral? O marketing viral é o tipo de marketing que tem grande capacidade de
disseminacao entre o publico. E aquele que replica de forma rapida e facil o contetido ou mensagens
publicitarias de uma marca ou empresa.

Neste tipo de marketing uma caracteristica se destaca: ele é compartilhado por si sé. E o préprio
publico que divulga a mensagem ou a campanha através de ‘partilhas’ nas redes sociais, visualizacoes,
“gostos”, etc.

A Unica coisa que a empresa ou marca tem que fazer é criar a mensagem viral para captar a atencdo do
publico e... esta ndo é uma tarefa facil! O FIP o recompensa especialmente por isso. As acoes devem
demonstrar a maior eficacia na busca pela obtencado de volume.

RUBRO 7. The cyber FIP (TEC)

TEC. 6- INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Serao premiados os projetos que, ao incorporar e gerir as tecnologias em utilizacdo, obtenham
competitividade demonstravel para as organizacoes e consequentemente resultem na obtencao e
retencao de clientes, acentuando a sua fidelizacdo e rentabilidade.
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RUBRO 7. The cyber FIP (TEC)

TEC. 7- ACOES USANDO REALIDADE VIRTUAL

Serao qualificadas aquelas acoes que utilizem recursos de Realidade Virtual para o desenvolvimento
de questbes de Marketing. O que acontece quando enfrentamos ambientes virtuais? Em principio,
podemos aceitar que aconteca o mesmo que quando enfrentamos a realidade material. Mas pode
acontecer que em ambientes virtuais enfrentemos cendrios para os quais ndo temos uma resposta
humana programada. Nestes casos, o atrativo serd que terdo de ser desenvolvidas novas respostas de
“aprendizagem” que quebrem ou complementem os paradigmas até agora aceites.

Esta geracdo estd em constante inovacao devido ao surgimento das tecnologias da Internet e ao uso do
Marketing Digital. As inovacdes dos Millennials baseiam-se no facto de possuirem caracteristicas que os tornam
Unicos. A tecnologia é uma ferramenta natural para estes jovens no seu dia a dia, e a internet, os dispositivos
moveis e as redes sociais sdo o seu modo de vida; Sdo descrentes e tendem a confiar menos nas pessoas das
geracoes mais velhas e formam o grupo com maior descontentamento politico e religioso.

RUBRO 8. MILENNIALS

RUBRO 7. The cyber FIP (TEC) MEU 1 - AGOES DIRECIONADAS AOS JOVENS. TODOS OS TIPOS DE PRODUTOS

TEC. 8 -MARKETING NO YOUTUBE, INSTAGRAM ou SIMILAR

Esta categoria busca premiar marcas e empresas que utilizam marketing em midias sociais. Essa é uma
técnica que envolve acbes de posicionamento, divulgacdo da marca e até processos de vendas nas
redes sociais. Trata-se de encontrar o publico-alvo ou publico nas redes sociais para que a marca esteja
presente no dia a dia das pessoas. Dessa forma, torna-se mais conhecido e relevante para o publico,
aumentando a interatividade com ele, atraindo leads e gerando mais conversoées. Planejamento. Os
recursos utilizados para atingir esse objetivo sdo producao de conteldo, interacado com o publico,
investimento em publicidade, monitoramento de métricas, otimizacdo constante da estratégia, etc.

* CATEGORIA ESPECIAL PREMIADA COM GRANDE PREMIO

INNOVACION Y EVENTOS
INNOVACION Y EVENTOS

DE COMUNICACION,

RUBRO 7. The cyber FIP (TEC)

TEC. 9- INTELIGENCIA ARTIFICIAL COM FERRAMENTAS ESTRATEGICO

Ela oferece vantagens significativas em todos os aspectos. Ferramentas estratégicas processo de
melhoria da tomada de decisao decisbes e os resultados de cada etapa. O FIP analisara trés
principais fases das acoes de Al: Planejamento de cendrios. Ele reconhecimento de padroes
(algoritmos) e tomada de decisdo objetivo. Neste caso, a |A reduz o preconceito humano na
desenvolvimento de estratégias, levando a decisdes mais informadas objetivo e baseado em dados.

RUBRO 7. The cyber FIP (TEC)

TEC. 10 - INTELIGENCIA ARTIFICIAL E USO DE TRANSFORMAGCAO DIGITAL.

A combinacao de IA, A animacdo 3D e a tecnologia transformam as interacées ao tornar acoes
promocionais mais eficientes e melhorando a experiéncia. O juri do FIP apreciara as acdes que
impactar a sociedade de forma interdisciplinar para construindo soberania tecnoldgica.

RUBRO 7. The cyber FIP (TEC)

TEC. 11. INTELIGENCIA ARTIFICIAL VISANDO MELHORAR A INOVACAO.

A inteligéncia artificial revolucionou a maneira como que concebemos inovacao. Ao incorporar
algoritmos avancados, Aprendizado de maquina e processamento de linguagem natural, IA facilita a
automatizacao de tarefas rotineiras, liberando tempo e recursos para explorar novas solucoes. No
pesquisa e desenvolvimento, a |A acelerou o processo de descoberta através da andlise de vastos
conjuntos de dados, identificando padrdes e correlacdes que podem passar despercebidos por
métodos tradicionais. Além disso, a IA impulsiona a inovacdo por meio de a criacdo de produtos e
servicos mais personalizados. O Os sistemas de recomendacdo baseados em IA, por exemplo, podem
antecipar as preferéncias do usuario e oferecer experiéncias mais envolventes adaptado. Em
design de produtos, simulacao e otimizacdo Solucbes baseadas em IA permitem que os protétipos
sejam refinados de forma mais eficiente eficiente, reduzindo custos e encurtando os ciclos de
desenvolvimento.
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RUBRO 9 - Acodes Sustentaveis e Cuidados com o Meio Ambiente (SUS)

Nesta nova categoria, o FIP reconhecera ideias ou projetos de empresas que se engajem ativa e
amplamente em mensagens ou politicas que contribuam para uma melhor qualidade de vida, nao
apenas na protecao ambiental, mas também em questdes sociais e até mesmo econdémicas. O juri dara
atencao especial a ideias que representem uma contribuicao significativa e demonstrem a intencao de
gerar uma mudanca de mentalidade, tanto individual quanto coletiva.

RUBRO 9.Acdes Sustentaveis e Cuidados com o Meio Ambiente (SUS)

SUS.1 - MARKETING SUSTENTAVEL E PROTECAO AMBIENTAL

Acoes de marketing que promovam o uso responsavel de recursos, a reducao do impacto ambiental e
a defesa do meio ambiente.

Serdo valorizadas iniciativas sustentaveis no tempo e com impacto concreto na qualidade de vida.

RUBRO 9.Acdes Sustentaveis e Cuidados com o Meio Ambiente (SUS)

SUS.2 - SANEAMENTO URBANO E RURAL

Projetos voltados a melhoria das condicdes sanitarias e ambientais em contextos urbanos ou rurais.
Inclui gestao de agua potavel, residuos, efluentes e solucdes que reduzam riscos a saude publica.

RUBRO 9.Acdes Sustentaveis e Cuidados com o Meio Ambiente (SUS)

SUS.3 - INOVAGAO INDUSTRIAL SUSTENTAVEL

Desenvolvimentos industriais que introduzam melhorias tecnolégicas, novos processos ou produtos
com impacto ambiental ou social positivo.

Aplica-se a inovacoes incrementais, disruptivas ou radicais implementadas no mercado.

RUBRO 9.Acdes Sustentaveis e Cuidados com o Meio Ambiente (SUS)

SUS.4 -INCLUSAO E PESSOAS COM DEFICIENCIA

Projetos que gerem oportunidades reais para pessoas com deficiéncia, especialmente ligados a
emprego, tecnologia ou economia circular.

RUBRO 9.Acdes Sustentaveis e Cuidados com o Meio Ambiente (SUS)

SUS.5 - MARKETING DA BIODIVERSIDADE

Estratégias de marketing que promovam a conservacao, o uso responsavel ou a valorizacao da
biodiversidade.

Serao avaliadas acoes que integrem critérios ambientais com resultados concretos.

RUBRO 9.Acdes Sustentaveis e Cuidados com o Meio Ambiente (SUS)

SUS.6 - SAUDE E BEM-ESTAR

Iniciativas que promovam a saude fisica, mental ou social, contribuindo para o bem-estar sustentavel
da comunidade.

RUBRO 9.Acdes Sustentaveis e Cuidados com o Meio Ambiente (SUS)

SUS.7 - IMPACTO AMBIENTAL POSITIVO (RECICLAGEM E ENERGIAS)

Acoes concretas voltadas a reciclagem, tratamento de residuos, energias renovaveis ou reducao da
pegada ambiental.

RUBRO 9.Acdes Sustentaveis e Cuidados com o Meio Ambiente (SUS)

SUS.8 - IMPACTO SOCIAL POSITIVO

Projetos que gerem mudancas sociais mensuraveis, fortalecendo comunidades, inclusao,
desenvolvimento humano ou responsabilidade empresarial.
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RUBRO 10 - INOVAGCAO em PUBLICIDADE NAO CONVENCIONAL (PNC)

S3o aquelas novas ideias que atingem os limites confusos entre a Publicidade tradicional e as acbes promocionais,
com estilos ou técnicas inovadoras que, justamente por isso, chamam a atencdo. Nao sdo meios de comunicacio
muito conhecidos nem técnicas promocionais comuns e destacam-se pelo seu grau de inovacao. Tendem a ser
efémeros, podem conter até expressoes artisticas e acima de tudo sao acoes chocantes. Deve-se compreender a
utilizacao de midias nao tradicionais e com alto grau de inovacao, cuja principal caracteristica é a oportunidade
em que sao realizadas, percebendo também suas formas e/ou usos de espaco ou técnicas de abordagem ao
publico-alvo. Serao especialmente tidas em conta ideias de marketing ambiental, Street Marketing, Marketing
de Guerrilha, Marketing Experiencial, Arte Efémera e outras ideias que se destaquem pela utilizacdo de cenérios
inusitados.

RUBRO 10.INOVAGCAO em PUBLICIDADE NAO CONVENCIONAL (PNC)
PNC. 1 - MARKETING EXPERIENCIAL. PRODUTOS ALIMENTARES E BEBIDAS

Acoes publicitarias ndo convencionais para todos os tipos de produtos alimentares e bebidas. Inclui doces

e salgadinhos. O marketing “experiencial” cria campanhas baseadas em imagens que atraem do ponto de
vista sensorial ou emocional, mas que estao relacionadas a situacdo de compra e consumo do produto. Nao
esquecamos que isso inclui ndo apenas publicidade ou promocao individual, mas também outras ferramentas
de marketing.

RUBRO 10. INOVAGCAO em PUBLICIDADE NAO CONVENCIONAL (PNC)

PNC.2 - MARKETING EXPERIENCIAL.

Acoes Publicitarias Nao Convencionais, para todos os tipos de produtos (n3o inclui alimentos, bebidas
e doces), criando campanhas que atraiam do ponto de vista sensorial ou emocional

RUBRO 10. INOVAGAO em PUBLICIDADE NAO CONVENCIONAL (PNC)

PNC.3 - MARKETING DE RUA E ACOES DE MARKETING AMBIENTAL

Devem ser detalhadas aquelas acbes desenvolvidas em ambiente de rua e cujas caracteristicas sejam
impactantes pela novidade ou originalidade e cujo impacto seja imediato no publico contatado. Estas
acoes podem ser estendidas a outros espagos urbanos, como parques, pontes, etc.

* CATEGORIA ESPECIAL PREMIADA COM GRANDE PREMIO

RUBRO 10. INOVAGAO em PUBLICIDADE NAO CONVENCIONAL (PNC)

PNC 4. INOVAGAO SOCIAL.

A inovacao social vem ganhando relevancia nas politicas publicas, exigindo lideres criativos para
solucdes sustentaveis. O FIP apresenta “PROJETOS DE INOVACAO SOCIAL”, promovendo a criacdo
e disseminacao de praticas que solucionem problemas sociais. Serdo consideradas propostas que
promovam competéncias para desenhar estratégias eficazes, promovendo solucdes inovadoras e
sustentaveis. A qualidade do desenvolvimento sera analisada para fortalecer competéncias, gerar
impacto positivo e transformar realidades por meio da gestao do conhecimento, aprendizagem
colaborativa e tecnologia inovadora, adotando as melhores praticas globais para um mundo melhor.
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RUBRO 11 - THE WOMEN' S FIP (WF)

RUBRO 11. THE WOMEN' S FIP (WF))

WEF.1 - Lar, familia e corresponsabilidade.

Esta categoria reconhece marcas que foram além da romantizacao do sacrificio feminino e agora se
concentram na distribuicao equitativa das tarefas domésticas e do cuidado com os dependentes.
O que procuramos? Campanhas que desafiam a visao tradicional de que as mulheres sdo as Unicas
responsaveis pela logistica familiar.

RUBRO 11. THE WOMEN’ S FIP (WF))

WEF.2 - Poder da Prata (Recuperando a Maturidade)

Historicamente, a publicidade tornou as mulheres com mais de 50 anos invisiveis ou as relegou a
produtos de saude. Esta categoria valoriza a representacdo de mulheres maduras como figuras ativas,
determinadas e lideres. O que buscamos? Comunicacdo que quebre o preconceito etario e mostre a
plenitude da maturidade.

RUBRO 11. THE WOMEN’ S FIP (WF))

WF 3 - Saide sem tabus.

Dedicamo-nos a campanhas que abordam com honestidade e rigor cientifico temas historicamente
silenciados: salde menstrual, menopausa, fertilidade, endometriose e salde pds-parto. O que
procuramos? Marcas que educam, normalizam e eliminam a vergonha associada ao corpo feminino.

RUBRO 11. THE WOMEN’ S FIP (WF))

WF 4 - Mulher, mente e ecologia

Destinado a campanhas que promovem o equilibrio emocional, uma vida saudavel, exercicios fisicos,
atencao plena e protecao ambiental.

RUBRO 11. THE WOMEN’ S FIP (WF))

WF 5 - Empreendedorismo e soberania financeira.

Destinado a campanhas de instituicoes ou servicos financeiros que empoderam mulheres na tomada
de decisbes econdbmicas, investimentos e na criacao de seus préprios negécios. O que buscamos?
Conteudo que ofereca ferramentas reais para a independéncia financeira.

RUBRO 11. THE WOMEN' S FIP (WF))

WEF 6 - Representacao nao hegemonica. (Interseccionalidade)

Um prémio para inclusdo genuina. Reconhecemos campanhas que integram mulheres de diversas
etnias, tipos fisicos, habilidades e origens socioeconémicas, sem recorrer ao simbolismo (inclusao
forcada ou superficial). O que buscamos? Autenticidade e diversidade que reflitam o mundo real.
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RUBRO 12 - Lancamentos e Relancamentos de Marcas e Produtos (LAN)

RUBRO 12. Lancamentos e Relancamentos de Marcas e Produtos (LAN)

LAN.1 - Lancamento do Produto.

Lancamentos e Relancamentos de produtos alimenticios, inclusive refeicées. Inclui produtos
alimenticios de todos os tipos embalados ou vendidos a prazo, refeicoes preparadas, produtos
vegetais ou carneos, frutas e qualquer outra possibilidade de alimentacdo humana. Inclui acbes com
carnes, peixes e mariscos, sopas de todos os tipos, enchidos, frutas e legumes, noodles, molhos, 6leos
e vinagres. Lancamentos e relancamentos de bebidas alcodlicas e ndo alcodlicas. Inclui acdes para
bebidas alcodlicas em geral, aperitivos com baixo teor alcodlico, vinhos, cervejas, licores, sidras e
champanhes, espumantes, vodcas, gins, vermutes e similares.

RUBRO 12. Lancamentos e Relancamentos de Marcas e Produtos (LAN)

LAN. 2- LANCAMENTOS E RELANCAMENTOS DE CARROS AUTOMOTIVOS, MOTOCICLETAS E
CAMINHOES.

Inclui marcas, novos modelos, novos planos de financiamento, lancamentos especiais, tanto em
automoveis, utilitarios e caminhdes. Inclui shows de rua e apresentacoes em estandes e exposicoes.

RUBRO 12. Lancamentos e Relancamentos de Marcas e Produtos (LAN)

LAN.3- LANCAMENTOS E RELANCAMENTOS DE PRODUTOS LIGADOS A TELEFONIA E
COMUNICAGOES.

Acoes utilizando Telefonia em pequenos formatos méveis, TV, videos, cAmeras, cAmeras de video
Inclui Radio, Provedores de Internet e Novos Recursos e Elementos de Comunicacao).

RUBRO 12. Lancamentos e Relancamentos de Marcas e Produtos (LAN)

LAN.4- LANCAMENTO E RELAXAMENTO DE PRODUTOS LIGADOS A SAUDE, COSMETICA E
ESTETICA CORPORAL.

Produtos para a pele, perfumes, esséncias, Produtos para a pele, desodorantes, xampus, sabonetes
e sais de banho, cremes especiais, pds, esmaltes. Inclui bronzeadores, tinturas de cabelo, repelentes,
papéis higiénicos, maquiagem, entre outros.
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RUBRO 13 - MARKETING ESPORTIVO (DEP)

Ainvestigacao realizada sobre a utilizacdo do marketing nas entidades desportivas mostra que a aplicacao isolada
de ferramentas tradicionais ndo é suficiente por si s6 e que para garantir o sucesso no mercado é necessario
complementéa-lo com outras disciplinas desenvolvidas em grande parte no setor de servicos e alcance, desta
forma, para uma abordagem nova e especifica do marketing desportivo.

Esta nova abordagem deve ser integrada por trés areas claramente diferenciadas e complementares: o marketing
tradicional, o marketing interactivo e o marketing interno. Além disso, e em simultdneo com o crescimento

da comunicacao no desporto, os desportos denominados radicais tém experimentado um crescimento
extraordindrio, alguns deles tradicionais e outros de desenvolvimento recente. Ciente disso, o FIP apela as
marcas e agéncias para competirem com ideias que também s3o desenvolvidas nestas areas. Proporemos entao
categorias sobre esportes tradicionais e trés categorias especiais sobre acdes ou patrocinios em X-Games.

RUBRO 13. MARKETING ESPORTIVO (DEP)

DEP.1 - PATROCINIOS, ACOES E EVENTOS DE MARCAS.

Acoes realizadas em vias publicas (ruas, pracas, parques, praias) e/ou em locais privados (bares,
shoppings, cinemas, teatros) onde pode haver ou nio interacdo com o consumidor.

RUBRO 13. MARKETING ESPORTIVO (DEP)

DEP.2 - EVENTOS DE MAIOR CHAMADA EM JOGOS EXTREMOS.

Inclui (a titulo de exemplo) acdes de Skate, Surf, Wakeboard, Snowboard, Ski, BMX/Mountain Bike,
BMX Motocross, Trial, Jet Ski, Montanhismo, paraquedismo, etc. Também analisa acbes de marcas
automotivas com test drives.

RUBRO 13. MARKETING ESPORTIVO (DEP)

DEP.3 - COMUNICACOES INTEGRADAS DE MARKETING NO ESPORTE.
Acoes inspiradas em entretenimento e/ou em torno de personagens ou em esportes e/ou em torno de
suas figuras. (Também inclui seus eixos e/ou mensagens sobre o tempo livre).
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RUBRO 14 - Material POP, Merchandising e Stands (POP)

O material publicitario utilizado nos pontos de venda tem como objetivo movimentar o produto com a energia
de um vendedor de primeira linha, prestigiar a marca, ganhar aceitacdo entre o consumidor e o comerciante,
aumentar as vendas, facilitar a aproximacao do consumidor ao produto , capte sua atencao e incentive-os a
comprar. Isso reduz os gastos com publicidade, ja que muitos comerciantes ndo conseguem divulgar todos os
itens de sua loja por meio de anlncios em jornais, radio e menos ainda na TV. A publicidade no ponto de venda
nao tem qualquer tipo de limitacao, exceto a de bom gosto. Mesmo em lojas que ndo sdo de autoatendimento por
natureza, o material POP pode estimular vendas por impulso. Dentro da loja, no momento em que o comprador
esta decidindo a compra, é o melhor momento e local para anunciar. Ai oferece uma Gltima oportunidade para
lembrar ou atrair clientes.

RUBRO 14. Material POP, Merchandising e Apresentacédo de Stand (POP)

POP.1 - Stands - Ambientacao e Projetos Especiais para Produtos de Consumo em Massa.
Apresentar um estande em uma cerimoénia de premiacao é um grande desafio. Para o juri do FIP, sera
crucial destacar a pesquisa ou projeto de forma atraente e clara, capturando a atencao do publico.
Nao se esqueca de que o juri também é um fator crucial. Uma apresentacao visual eficaz deve ser
combinada com uma explicacdo concisa dos resultados e conclusdes. Também é importante monitorar
a interacao do visitante, responder a perguntas e gerar interesse no trabalho apresentado.

* CATEGORIA ESPECIAL PREMIADA COM GRANDE PREMIO

RUBRO 14. Material POP, Merchandising e Apresentacio de Stand (POP)

POP.2 - Stands - Ambiente e Projetos Especiais.
Serdo atribuidos prémios as melhores ideias e “encenacdes” que, pelas suas dimensdes ou formas,
envolvam o espectador ou consumidor.

RUBRO 14. Material POP, Merchandising e Apresentacao de Stand (POP)

POP.3 - Estandes grandes, estandes especiais.

Espaco de exposicao temporaria construido em area previamente delimitada com o objetivo de
divulgar, instruir, formar, promover e/ou comercializar produtos, servicos e marcas regionais.
Descricao da empresa concorrente, do cliente final e do evento. Breve descricdo do histérico das
construtoras, tempo de atuacido, seu mercado, suas necessidades e objetivos, bem como descricao das
acoes nelas realizadas.
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RUBRO 15 - Design (D)

Como podemos constatar, os recursos que as novas tecnologias nos oferecem no dominio da criacao grafica sao
infinitos, tendo em conta que ainda precisamos de referir todas aquelas aplicacoes informaticas relacionadas
com o design digital e multimédia ou periféricos, como a cAmara digital ou o scanner., que nos permite gerar uma
grande fonte de imagens, ou todos aqueles programas relacionados com a criacdo de filmes de animacao, efeitos
especiais, etc., que nesta ocasidao ndo entraremos em detalhes para ndo nos estendermos muito . Com toda esta
mobilizacdo avassaladora de meios tecnolégicos que a cada dia se supera e nos oferece novas possibilidades
inusitadas, poderiamos até entender que ndo ha outra coisa sendo design na forma moderna de transmitir. Bem,
mesmo que nao seja, ainda € essencial.

RUBRO 15. Design (D)

D.1 - PROJETO DIGITAL. EM SITES E PUBLICIDADE ONLINE

Serao concedidos prémios aos designs mais destacados de paginas da Web, microsites, landing pages,
botdes, etc. feito para marcas ou organizacoes. O exemplo serad enviado em formato de video

RUBRO 15. Design (D)

D.2 - MELHOR DIRECAO DE ARTE E DESENHO DE PECA PROMOCIONAL.

Sera premiado o melhor design apresentado para elementos BTL em cartazes, brochuras, pecas
promocionais, etc. (Material POP para pontos de venda, displays e expositores. Inclui design de
embalagens de produtos.

RUBRO 15. Design (D)

D.3 - MELHOR DESIGN E DECORAGCAO DO EVENTO

Serao tidos em conta a decoracdo do espaco, os efeitos de luz e a criatividade inerente que transforma
(por exemplo) uma reunido para fins de trabalho e/ou comerciais num momento memoravel para os
participantes.

RUBRO 15. Design (D)

D.4 - PROJETO AMBIENTAL.

Design de ambientes e espacos criados tanto no ponto de venda como em stands moéveis, para efeitos
de comunicacao e experiéncia de marca (Espacos publicos, displays, pontos de venda, grafismo
estrutural, eventos, etc.).

* CATEGORIA ESPECIAL PREMIADA COM GRANDE PREMIO

RUBRO 15. Design (D)
D.5 - DESIGN DE MARCA: PARA PRODUTOS CONSUMO
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RUBRO 17 - MARKETING SOCIAL (MS)

O ser humano precisa se comunicar e viver em sociedade. Aquele que nao é alheio a forma como nos
comportamos nele. Portanto, ao longo da histéria da evolucdo humana, ha aspectos que sio mais cuidados. E
por isso que falamos de Marketing Social. Um tipo de marketing que normalmente tem dois objetivos: por um
lado, estdo os desejos dos consumidores e, por outro, o servico que presta as empresas. O Marketing Social é o
produto de uma evolucao do conceito classico de marketing que poderia até ser considerado um pouco obsoleto,
uma vez que o progresso e a transformacao tecnoldgica e a sua percepcao inteligente permitem-nos valorizar
novos modelos que englobem as necessidades de todos os intervenientes. J4 ndo sdo objetivos de curto prazo
como antes, mas o paradigma do momento é outro tipo de metas definidas a médio e longo prazo. O FIP tem o
indisfarcavel orgulho de apresentar: ITEM N° 17 - MARKETING SOCIAL: Um sinal de evolucao.

RUBRO 17. Marketing social (MS)

MS.1 - RESPONSABILIDADE CORPORATIVA

O juri avaliara: Que um propdsito social faz sentido. Isso atende as necessidades de um ambiente.
E como um pensamento empresarial baseado principalmente na filosofia da utilidade econémica se
insere para ser util, também, para quem o consome e o sustenta.

RUBRO 17. Marketing social (MS)

MS.2 - INOVACAO SOCIAL

A Inovacdo Social ganha cada vez mais importancia nas politicas publicas: dado que os problemas
atuais exigem lideres que intervenham com criatividade e inovacao sustentaveis para o bem comum.
O juri premiara os processos de divulgacao de praticas que gerem solugcdes para um problema social.
encorajar novas formas de pensar que sejam mais eficazes e eficientes do que as existentes. Sera
avaliada a qualidade dos empreendimentos que impulsionem mudancas e transformem a realidade de
forma original e inovadora que transformem o mundo em um lugar melhor para todos.

RUBRO 17. Marketing social (MS)

MS.3 - ACOES DE MARKETING NAS REDES SOCIAIS

Esta categoria abordara o tema das redes sociais e a transformacao que elas estao gerando na
sociedade. Serao premiados ideias que se destaquem pelo valor de gerar vinculos entre marcas e
consumidores, bem como pela forma como as redes podem ser um instrumento vélido para outras
necessidades da comunicacdo moderna. O juri analisara as diferentes candidaturas para diferentes
interesses. Os juris dardo énfase as suas qualificacdes na andlise de estratégias de acio online, na
geracao de espacos no Facebook, Twitter, etc., bem como na criacdo de “fan pages” e aplicacdes em
outros meios como YouTube, Instagram, Tik Tok et al.
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RUBRO 18 - Ideias Internacionais (INT) RUBRO 19 - MARKETING PURO (MPU)

Esta categoria analisara e premiara aquelas aces que, originadas em um pais, sao desenvolvidas de forma O mundo mudou e hoje todas as empresas enfrentam um estado constante de disrupcio. Para permanecerem

idéntica em outros lugares do mundo. Exemplo: Ideia original do Equador ou Argentina implementada em Franca competitivas hoje e no futuro, as empresas devem abracar forcas essenciais e relacionadas & mudanca, além da

ou ltalia. Muitos profissionais ibero-americanos sdo hoje lideres de importantes empresas internacionais e a transformacao digital. As empresas que usam essas forcas para abracar a mudanca alcancam maiores receitas e

partir dai trabalham para marcas globais de todos os tipos. Por sua vez, as agéncias latinas emprestam a sua produtividade, reduzem custos e geram mais valor para seus acionistas.

criatividade para campanhas globais ou diretamente para anunciantes em outras partes do planeta. O FIP oferece
este prémio para apoiar e estimular o talento regional, quando este transcende o mundo. Podem participar
pecas, campanhas, cases ou ideias, criadas por agéncias ou empresas da América Latina para o mundo onde a RUBRO 19. Marketing Puro

MPU. 1 - Construcao de marca com plataforma digital:

Um caminho para campanhas de lucratividade que visam construir, fortalecer, posicionar uma marca,
produto ou servico onde a contribuicdo das plataformas digitais é essencial para o resultado da

campanha.

criatividade tenha sido realizada por profissionais da regido e suas ideias tenham sido aplicadas em outras.

RUBRO 18 Ideias Internacionais (INT) RUBRO 19. Marketing Puro

INT.1 SUCESSO INTERNACIONAL

Categoria que premiara aquelas ideias que transcendem as fronteiras do Pais onde foram criadas e
fazem sucesso em outros lugares do mundo, premiara a Agéncia e o Diretor de Criacdo com troféus
Ouro e Prata.

MPU. 2 - Responsabilidade Social para Campanhas de Marca:
Campanhas de marca que integraram de forma Unica a responsabilidade social em sua estratégia de
marketing, demonstrando um comprometimento genuino com causas sociais e ambientais.

RUBRO 19. Marketing Puro

MPU. 3 - Experiéncia do usuario em dispositivos digitais

Marketing no Novo Milénio. O FIP recompensard ideias baseadas na concepcdo de uma estratégia
multicanal para dar suporte ao desenvolvimento de plataformas. O juri dard énfase especial a
premiacdo de plataformas baseadas em inovacdo que promovam respostas imediatas entre tecnologia,
usuarios e empresas.
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RUBRO 19. Marketing Puro

MPU. 4 -Melhor Acao de Comunicacao Interna:
O FIP deve recompensar a transparéncia e o comprometimento dentro de uma organizacao, o que
melhora as relacdes da marca com seus publicos internos.

RUBRO 19. Marketing Puro

MPU. 5 - Melhor Acdo de Comunicacao Corporativa:

A ferramenta que derrotard a crise. Ela premia a construcdo de uma reputacido positiva e coerente
com o propésito da marca, contribuindo para o desenvolvimento de estratégias de marketing por meio
de mensagens persuasivas que buscam gerar interesse em potenciais consumidores.

(%]
O
'—
z
L
>
(I
>
z
‘O
]
<
>
o
z
z
Z
O
(]
<
O
z
)
>
O
O
(I
o
%)
<
O
z
]
w
'_
%)
<
>
L
)
z
o
z
'_
L
87
24
<
b3
(i
o
-
<
z
O
O
<
z
o
L
'_
z
-
<
>
'_
(%]
L
[T

VOLVER AL MEN U 32 VOLVER AL MEN U 33



INNOVACION Y EVENTOS

DE COMUNICACION,

%)
<
O
P4
O

w
'_
n
<
>
w
-}
z
g
z
'_
w
oz
o
<
>
w
[a)]
)
<
z
(@)
O
<
P
o
w
'_
z
4
<
>
'_
n
w
L

RUBRO 20- MARKETING DIRETO E PROGRAMAS DE FIDELIDADE (MD)

Definimos Marketing Direto como aquelas atividades estratégicas focadas na obtencao de respostas positivas de
um potencial consumidor. Seja com intencdes de venda imediata, testar um produto ou para fixar uma marca na
memoria e obter posterior resposta e posicionamento. As ferramentas que podem ser utilizadas sdo inimeras e,
auxiliadas pela tecnologia, crescem e diversificam-se continuamente, procurando fundamentalmente estabelecer
o habito de consumo de um produto e de uma marca, de forma prolongada ao longo do tempo.

RUBRO 20. Marketing direto e programas de fidelidade (MD)

MD 1 - PROGRAMAS DE FIDELIDADE E INCENTIVO AO CONSUMO, IDEIAS DE MARKETING
RELACIONAL E DE LIGAGAO
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RUBRO 21 - IMPRENSA & RRPP (RRPP)

Boas relacdes publicas é o que separa as empresas duradouras daquelas que alcancam o sucesso por um curto
periodo de tempo. Na realidade, as relagcoes publicas abrangem muito mais, € uma grande “funcio empresarial”
de gestdo da comunicacao entre a empresa e os seus publicos, que podem incluir os seus clientes, fornecedores,
parceiros e o governo, para citar alguns. Esta “gestdo da comunicacdo” envolve estudar as atitudes dos publicos
das empresas e depois formular politicas e estratégias que influenciem essas atitudes. O resultado final é a
aceitacdo publica, o que se traduz numa melhor imagem da empresa, maiores patrocinios e melhores lucros.

RUBRO 21. Prensa y RRPP (RRPP)

RRPP. 1 - ACOES DE IMPRENSA E RRPP

Melhor Utilizacdo de RP numa accao promocional - categorias: Todos / Prémios que serao atribuidos
as accoes que facam a melhor exploracdo mediatica de uma accdo e posteriormente Em qualquer
um dos meios de comunicacao tradicionais (TV, radio, imprensa escrita) ou no meio ndo -tradicional
(noticias da web, blogs influentes, etc.)

RUBRO 21. Prensa y RRPP (RRPP)

RRPP.2 - MELHOR USO DE PR EM UMA ACAO DE PROMOCAO

Um influenciador é uma pessoa que tem a capacidade de influenciar uma comunidade. Estes sdo
lideres de opinido e prescritores de marcas. Eles sempre existiram e sdo encontrados tanto no mundo
offline quanto online. Um jornalista, por exemplo, é uma espécie de influenciador, embora nem todo
mundo seja jornalista. Alguns blogueiros, youtubers, instagramers, tik tokers tém mais influéncia

no publico-alvo do que a midia tradicional. A maioria dos influenciadores digitais escreve e publica
conteudo para a web, geralmente estdo ativos em mais de uma rede social e possuem uma comunidade
fiel ao seu redor. Gracas a democratizacao da era digital, pode ser qualquer pessoa que discurse sobre
um tema que as pessoas seguem e confiam.

* CATEGORIA ESPECIAL PREMIADA COM GRANDE PREMIO
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RUBRO 22: MARKETING INFANTIL (INF) RUBRO 23 - PUBLICIDADE (PUB) TV, Radio, Cinema, Grafica e Via Publica

A brincadeira e o lazer infantil como plataforma de ideias promocionais. Brincar é a linguagem principal das . oo . . . .
. . ] ] . . A FIP entende que num festival de prémios de Marketing nao deve faltar uma categoria e categorias de
criancas; Eles se comunicam com o mundo através da brincadeira. O brincar, como forma de lazer, mostra o . . L . . . . N .
. o . . . . . . Publicidade: a origem de toda a comunicacdo comercial. Nesse sentido, serdao analisadas as acdes publicitarias
caminho para a vida interior das criancas: através dele elas expressam seus desejos, fantasias, medos e conflitos. . . i . . . .
~ R . ) . . no Cinema, na TV, no Radio e na Grafica (Jornais e Revistas) e no Outdoor (Outdoor Graphics). A publicidade
Reflete a percepcao que eles tém de si mesmos, das outras pessoas e do mundo ao seu redor. Além disso, estimula . i . .
. . Lo . L. i . . . . continuara a ser uma grande protagonista e por isso honramos a sua presenca
os sentidos, enriquece a criatividade e a imaginacao. E através da brincadeira que a crianca aprende a comunicar

com os outros, dai a importancia do tempo dedicado ao lazer na vida dos mais pequenos.

RUBRO 23. Publicidad (PUB)

PUB.1 - PUBLICIDADE EM TV, RADIO, CINEMA E GRAFICOS
Para todos os tipos de produtos e mensagens

RUBRO 22. Marketing Infantil (INF)

INF. 1 - PROMOCOES PARA CRIANCAS - TODOS OS TIPOS DE PRODUTOS

Ideias para acbes com petiscos, salgadinhos, cereais, pastéis, chicletes e doces, fast food e entrega
de comida em domicilio. Refrigerantes, smoothies, 4gua mineral, bebidas lacteas. Inclui também:
Acoes através de novas pessoas em apoio a ideias promocionais; suplementos de colecao; videos,
folhetos, etc.

INNOVACION Y EVENTOS
INNOVACION Y EVENTOS

RUBRO 23. Publicidad (PUB)

PUB.2 - PUBLICIDADE NA VIA PUBLICA (EXTERIOR) - CONVOCACAO DE MUDORES
EXTRAORDINARIOS, CONVOCAGCAO DE SINALIZACAO EM PASSEIOS E OBRAS.

Inclui outdoors temporarios, manobras publicitarias usando sensores e marketing de guerrilha através
de outdoors com vida util reduzida em termos de tempo, controles e oportunidades.
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REDE DO ANO

REDE DO ANO - INDEPENDENTE

Os prémios “Rede do Ano” sdo os prémios mais importantes concedidos anualmente pela FIP. Existem dois
prémios e sao atribuidos as redes internacionais e/ou independentes que obtenham, na soma dos pontos
alcancados nas diferentes categorias, a pontuacio maxima tendo em conta os prémios das categorias obtidos. E
concedido um troféu especial “rede internacional do ano” que mencionarad detalhadamente o nome da agéncia
que mais pontos contribui em tudo o que a rede apresenta. Os restantes membros da rede recebem os diplomas
especiais correspondentes. O fip concede as redes independentes um prémio especial que implica uma condicdo
basica de 3 paises participantes e um ndmero nao inferior a 10 candidaturas submetidas.

POR REDES INDEPENDENTES SIGNIFICA NAO ASSOCIADO A REDES MUNDIAIS

REDE DO ANO - COPA DO MUNDO

Os prémios “Rede do Ano” sdo os prémios mais importantes concedidos anualmente pela FIP. Existem dois
prémios e sao atribuidos as redes internacionais e/ou independentes que obtenham, na soma dos pontos
alcancados nas diferentes categorias, a pontuacdo maxima.

E concedido um troféu especial “Rede Internacional do Ano” que mencionara detalhadamente o nome da agéncia
que mais pontos contribui em tudo o que a rede apresenta. Os restantes membros da rede recebem os diplomas
especiais correspondentes. O FIP oferece as redes internacionais espalhadas pelo mundo um prémio especial
pelo seu estatuto como tal, o que implica uma condicdo basica de 5 paises participantes e um nlimero nao inferior
a 20 candidaturas submetidas no total.
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