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1.0 Apresentacao

Este projeto estd relacionado a area geral de desenvolvimento, sua abordagem
tecnologica ¢ essencial para futuros profissionais, até mesmo aos atuais empreendedores. A
importancia de um estudo relacionado aos avangos tecnologicos durante a pandemia ¢
marcante para uma geracao que estd em constante mudangas, principalmente considerando-se
as possibilidades de meios mais eficientes que podem amenizar situagcdes econdOmicas
desfavoraveis. Além de inumeras outras questdes positivas deste estudo, procurar ter um
conhecimento atual e profissional na area de trabalho, lhe permite ter uma base a mais de
ideias e inovagdes para projetos proprios.

Em outras questdes, a inovagdo permite o avanco social, econdmico, educacional e
industrial, sua integridade em proporcionar algo satisfatorio & humanidade acaba levando a
uma sociedade acelerada, sendo essencial a todos os trabalhadores um acompanhamento desse
desenvolvimento.

Este projeto ird trabalhar algumas modificacdes tecnologicas realizadas durante a
pandemia, destacando-se plataformas especializadas para a nova realidade digital. Serdo
enfatizados os avancos tecnoldgicos decorrentes da situacdo de isolamento social imposta pela
Pandemia da Covid-19, ap0s isto, serd apresentado um projeto de evento referente ao tema em

discussdo.



2.0 Referencial tedrico

2.1 Desenvolvimento tecnolégico

O avango dos estudos tecnologicos vem se ampliando a cada dia, sua abrangéncia
estd interligada a ciéncia e a histéria do homem moderno, em desenvolver o que hoje ¢
apresentado como inteligéncia artificial. Atualmente podemos ter presente em casa, em nosso
local de trabalho ou nos estudos, o que antes tinhamos somente em empresas de alta
tecnologia.

A ideia de tecnologia ndo se aplica apenas aos aparelhos que temos hoje, o
desenvolvimento tecnoldgico acontece através de conhecimentos, estudos € em avangos
inteligentes da raga humana. Foi um dos grandes saltos da tecnologia, em 1946, quando os
cientistas norte-americanos John Presper Eckert e John W. Muchly criaram o primeiro
computador geral de grande escala, o ENIAC. Outro marco importante foi em 1935, quando
um estudante de King 's College, chamado Alan M.Turing, buscava por um novo tipo de
calculo matematico, indo além de conhecimentos da época. E valido citar que por meio deste
estudo veio sua grande criacdo de Turing, proprio nome dado a primeira maquina abstrata
conforme o mesmo afirmado, contendo recursos inovadores em operagdes sucessivas,
resultando no sucesso de sua teoria, influenciando o que veio a se chamar de “Ciéncia da
Computagdo”.

O desenvolvimento tecnoldgico tem sido acelerado, € atualmente podemos ver as
consequéncias desse conhecimento. Na época atual temos a facilidade de empregar atividades
complexas por meio de aparelhos tecnoldgicos, por meio destes pode-se afirmar que a vida se
tornou mais facil. Diariamente usamos recursos tecnoldgicos para realizar atividades seja
individuais ou sociais. A concretizagdo da inteligéncia artificial expandiu métodos viaveis de
praticidade. Joseph-Marie Jacquard (1752-1834) teve grande participacdo no progresso de
proporcionar que uma maquina substituisse o trabalho humano, habilitando-a a exercer um
processo padronizado de desenhos de tecelagem, a partir de cartdes perfurados contendo as
instrugdes de cada peca que seria tecida. Esse fato faz parte da histéria da Computagdo, uma
vez que esse mesmo padrao de cartdes foi utilizado mais tarde nos primeiros computadores.

Tal historia esta agregada a cooperagdo para o crescimento da ciéncia e tecnologia, em meios



que viabilizem a amplifica¢do na execucao de atividades trabalhosas (FONSECA, 2007, p. 85
a 130).

A dinamica no avango tecnoldgico se destaca na rapidez e aplicabilidade de seu
processo, € incontestavel sua mudanca no decorrer dos séculos, e sua participagdo no
desempenho industrial. As empresas tiveram grandes atributos sobre sua modernidade
trabalhistas, com a rapidez e competéncia nas aplicacdes realizadas, com crescimentos de
métodos eficientes nas atividades de grandes informacdes, superando a satisfacdo do usuario,
beneficiando assim a organizagdo. O aperfeigoamento tecnologico do século XXI ¢
proeminente devido a grande ampliagdo dos estudos cientificos. Atualmente ¢ concebivel
obter grandes recursos avangados no emprego de praticas cotidianas, englobando meios
tecnologicos, como redes de informagdes com extensas escalas mundialmente (CYSNE,
1996).

A conceitualizacdo da tecnologia ¢ explorada em muitos estudos, além de sua grande
participagdo econdmica no mundo ela reorienta perspectivas sociais e cientificas, mesmo que
sua abrangéncia seja visivel, pesquisadores ainda procuram por mais avangos, proporcionando
equipamentos surpreendentes, impactando o publico e claro, estimulando o progresso no
desempenho digital. Entre as vérias tipologias onde a tecnologia se encontra uma delas com
feitos importantes ¢ a comunicagdo, onde houve contribuicado em métodos rapidos de praticos
na expansao de informagdes compartilhadas. Na década de 70 era comum e praticavel a
realizagdo de trocas de cartas, hoje com a alta modernidade digital, as mensagens sao trocadas
em questdes de segundos tendo uma presteza eficaz no seu exercicio, propiciando varios
artificios satisfatérios para uma boa comunica¢ao (CURY e CAPOBIANCO, 2011).

Foi em 1753 que Benjamin Franklin teve a grande ideia de usar a eletricidade para a
transmissdo de mensagens a distancia, essa possibilidade logo se tornou certeza para o
avanco do telégrafo (aparelho de comunica¢do dos estudos de William Fothergill e Charles
Wheatstone), na abrangéncia das observagdes cientificas da época, devido a isso a
continuagdo dos estudos forneceu melhor entendimento para os futuros pesquisadores, o que
resultou no aparelho telefonico que temos atualmente (LOPEZ, 2009). Os desenvolvimentos
decorrentes do uso de tecnologias computacionais ou de comunicagdo fizeram com que a
humanidade chegasse nos tempos atuais, os quais sao marcados pela Internet e digitalizacao

da vida nas redes sociais.



2.2 Tecnologia nos Eventos Onlines

Devido a nova pandemia do covid-19, a Portaria de n 1.565, de 18 de julho de 2020
(BRASIL, 2020), teve que ser empregada, resultando no fechamento temporario de boates,
casas noturnas, shows ou qualquer atividades com indole de aglomeracdes ou tumulto. O
objetivo da portaria era possibilitar o distanciamento social, evitando a propagagdo do virus.
A partir dessa situacdo empreendedores tiveram que solucionar novos meios de trabalho,
afinal ndo podiam parar, assim possibilitaram a realizacdo de atividades de entretenimento
online, onde pessoas poderiam se conectar sem sair de casa. Entretanto, o setor de eventos foi
um dos mais prejudicados por causa da pandemia, varios especialistas e empreendedores
souberem aproveitar a situagdo para novos investimentos, o que antes poderia ter uma escala
nacional agora seria global. Mesmo que eventos e lives onlines fossem um bom meio de
continuagdo aos shows e saraus, existia ainda uma demanda de qualidade, de contetdo e
outros como som, imagem, produgdo, luzes e afins. O entretenimento virtual possibilitou o
desenvolvimento tecnologico dentro dos eventos onlines, assim o que anteriormente nao era
tdo possivel de ser captado, agora era possivel com as altas resolugdes nas apresentacdes.
Entre outras qualidades, a manipulacao da figuracdo permitiria que o leitor tivesse acesso até
aos pequenos detalhes do evento (ARAUJO e CIPINIUK, 2020).

Recentemente a exploragdo da tecnologia nos eventos foi estimulada por conta da
pandemia havendo a necessidade de novas atualizagdes e aplicativos, sendo o auge de
reajustes imprescindiveis nos sites e redes virtuais de informagao. Assim como o Instagram,
que até entdo era uma rede social mais sociavel a conversas e publicagdes, logo apds o
isolamento foi utilizado em grande escala para lives com alto porte de alcance, e claro que
para este tipo de atividade teve que haver reajustes necessarios a propor¢ao do que era
exigido. Os eventos onlines agora, por sua vez, adquiriram instrumentos mais eficazes para
seus feitos, os softwares tiveram o escopo voltado para este tipo de atuagdo. Entre outros
desenvolvimentos, os sistemas de informagdes criados ou aperfeicoados permitiram atingir
significativamente bases de usuarios, facilitando pesquisas de mercado. Cada evento passou a
ter acesso a quadros de controle geral para o administrador, com uma boa apresentagdao de
dados informativos sobre a live, permitindo relacionar o quantitativo de localidade e redes
anexadas, além da disponibilidade de sistemas de gerenciamentos para melhor efetividade dos

processos, gerando relatdrios constituintes de dados gerais (MIRANDA, 2015).



2.3 Pandemia

Meados de novembro a dezembro de 2019 na China exatamente em Wubhan,
comegaram a surgir casos de sindrome respiratoria aguda grave (Sars), sendo uma doenga
com capacidade de transmissdao global, pouco se sabia sobre a doenga e no inicio era
chamada de pneumonia, mas logo estudaram a cepa e se descobriu que se tratava de um
coronavirus, que causava a Sars logo batizado como Sars-CoV, e logo em seguida mudando o
nome para Sars-Cov-2 ou Covid-19 (coronavirus do ano de 2019) (ALEXANDER, 2021).

Dia 11 de margo, Tedros Adhanom, o diretor da OMS (organizacdo mundial da
saude) declarou a Covid-19 como pandemia pelo fato da transmissao ter sido geograficamente
rapida demais (AGENCIA, 2020).

No Brasil foi identificada no dia 26 de fevereiro, em S3o Paulo, a primeira
contaminagdo pelo Covid-19 (AGENCIA, 2021), com a transmissdo comunitaria em todo o
Brasil. Medidas para conter o virus foram adotadas, como a suspensdo de eventos ou
quaisquer atividades que causassem aglomeracdes. Todas as atividades foram afetadas, seja de
entretenimento, religiosa, esportiva ou comercial. Em alguns estados do Brasil foi implantado
o distanciamento social e, dependendo da regido e eficicia do isolamento social, era

instaurado o lockdown (fechamento total).

2.4 Entretenimento e Lazer na pandemia

Com todas as atividades afetadas, buscava-se meios de entretenimento, € opgoes de
sanidade mental para ter lazer entre os entes familiares dentro de suas casas ou apartamentos.
Demandas de criatividade foram impostas por produtores de eventos e artistas levando em
consideragdo a seguranga para todos, e tudo isso levou a ferramentas online ou a Internet, de
forma em geral.

Lives surgiram como oportunidades para artistas e patrocinadores, que nao perderam
a chance de ter ganhos com a situagdo, permitindo também a realizacdo de agdes
beneficentes, para além de noticias desastrosas e tragicas. O pioneiro das lives foi o artista
Gusttavo Lima com um show em sua residéncia, tendo um marco de 2,77 milhGes de

visualizagdes simultaneas no youtube. (UAI, 2020)



Com a gigantesca visualizacdo dos shows transmitidos pelo YouTube, o mercado
publicitario encontrou nas lives uma oportunidade de um novo modelo de negocio
(MARQUES DA COSTA p.19, 2020). Artistas do Brasil em diferentes estilos musicais
adotaram a ideia e, a partir dai, os finais de semanas comegaram a segurar seus fas com acesso
a dispositivos com Internet.

Com o passar do tempo, nas localidades em que estavam em decadéncia os picos de
morte ou contaminagdo, governos locais buscavam flexibilizar o acesso a academia, pragas de
caminhadas, florestas, havendo até centros de entretenimento sendo cogitados para a volta dos

eventos na modalidade presencial.

3.0 Pesquisa de Mercado

3.1 Plataformas de Transmissao ao vivo

Plataformas que suportam eventos ja existiam bem antes da pandemia, com o decorrer
do distanciamento social e os eventos proibidos na modalidade presencial, houve uma grande
necessidade de rever como levar o entretenimento e lazer para as pessoas. Além disso, se
preocupava sobre como ganhar dinheiro através da internet sem cancelar os eventos, sendo
esta uma tomada de decisdo mais drastica para os produtores.

Considerando o grande publico de pequenos organizadores de eventos que abrangem,
escolhemos para pesquisa de mercado os sites Sympla, Eventbrite, Even3 e Doity. Eles serdo
base para uma pesquisa de evolugdo tecnologica para eventos, tendo como foco as tecnologias
e informacgdes reunidas por cada site em busca de solucdes para produtores de eventos,
levando em conta o momento pandémico. Como recurso tecnologico, varios desses sites
produziram artigos e e-books para produtores de eventos e participantes, materiais focados em
auxiliar ambos nas tomadas de decisdes. Sao materiais diferentes, que possuem suas

particularidades que serdo discriminadas abaixo:

3.1.1 Sympla

Com os brasileiros cada vez mais buscando evitar sair de casa, e os empregos sendo
transformados em home office, quase tudo que fazia parte de nossas vidas presencialmente

logo se transformou em digital. Empresas logo buscaram inovag¢des e ideias para poder fazer



com que o mercado de eventos sobrevivesse. O Sympla encontrou um modo de usar seu site
para dar um alivio ao setor de eventos, mostrando ferramentas que se adequassem a todos os
tipos de eventos durante a pandemia, como o Sympla Play e o Sympla Streaming.

Sympla Play traz consigo uma solucdo tecnologica que ¢ a utilizagdo da ferramenta
para producdo de cursos online com certificado, e um ambiente tecnoldgico fazendo upload
do material, seja ele em powerpoint gravado ou em formato de video, em que é possivel
escolher se vai ser um material gratuito ou pago.

Sympla Streaming ¢ uma ferramenta de integragdo com sites ou aplicativos de
dispositivos moveis. Ele oferece uma autonomia que permite dinamizar o evento a0 maximo,
trazendo um conteudo gamificado. Com os recursos disponiveis, os participantes conseguem
ter uma melhor experiéncia através das integragdes, por exemplo, para fazer uma corrida
coletiva basta fazer o download de um dos aplicativos sugeridos pela ferramenta ou um
aplicativo que os participantes escolherem, logo em seguida preencherem os dados e ver

como sera feita a validag¢ao da atividade a ser realizada.

3.1.2 Eventbrite

O Eventbrite ¢ uma plataforma tecnologica de eventos onlines melhor reconhecida
do mundo, e devido a pandemia foi necessario fazer algumas mudancas.O site disponibiliza
artigos, eventos e suportes para a flexibilidade dos organizadores, fornecendo catalogos com
contetidos preparatorios em eventos onlines, tendo diversas tipologias de abordagem. Em
2019 o Eventbrite teve cerca de 4,7 milhdes de eventos realizados no aplicativo, com
experiéncias satisfatorias em 180 paises. Percebendo a desenvoltura do processo em 2020, o
site adquiriu maiores tributos, mais praticos e faceis de acesso, como por exemplo sua
parceria com o aplicativo Zoom, que ja possuia uma grande visibilidade dos eventos onlines,
agora também podendo ser acessado diretamente pelo Eventbrite, havendo no proprio site
uma pagina de instrugdes com todas as possiveis duvidas e forma de uso.

Em seguida, o aplicativo proporcionou meios de acessibilidade para criadores de
eventos com cancelamentos e reembolsos, com orientagdes especificas da OMS (Organizacao
Mundial de Saude). Apesar dos decaimentos logo no inicio da pandemia, onde
empreendedores ainda estavam se adequando ao novo estado, de acordo com Solaris (2020, p.

3), a Eventbrite teve um alcance de 30 vezes maior do que o ultimo semestre de 2019.
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Convenientemente a Eventbrite forneceu cursos ¢ informagdes sobre o coronavirus
no setor de eventos, meios preparatorios e seguros para criar um evento durante a pandemia,

gratuitamente no blog do site.

3.1.3 Even3

O Even3 também ¢ uma das plataformas de eventos digitais com uma grande
diversidade em contetdos de qualidade, temos, por exemplo, sua grande extensao de parcerias
em transmissdes ao vivo, entre as quais estdo o YouTube Live, Vimeo, Twitch e Video RNP,
permitindo que o usuario tenha mais opg¢des de uso, adequando a ferramenta para o que lhe
for mais pratico e ao seu publico alvo.

Em 2020 uma nova ferramenta foi acrescentada na plataforma, o “Even3 Streaming”
também chamado de Simulive, desenvolvido com o intuito de assegurar aos organizadores
uma plataforma propria de streaming, permitindo mais seguranga e comodidade nas
transmissdes dos eventos . Logo apos o fechamento dos estabelecimentos devido ao covid-19,
as plataformas tiveram que investir consideravelmente nas condi¢des de seus meios de uso em
eventos digitais ja existentes, a Even3 sem cogitar na possibilidade de expansao no mercado
tecnologico aderiu a instrumentos que contribuissem no avango da plataforma.

Com a participacao de 150 paises em acessos logados em 2020, a plataforma sentiu
a necessidade de aderir a traducdo simultanea, tendo 9 idiomas inseridos, sendo eles inglés,
chines, japonés, alemao, francés, russo, portugues, espanhol e coreano, com parceria direta
com Zoom, a Even3 promove um evento digital de grande categoria. A expansdo no
acréscimo de usudrios durante a pandemia estimulou a ampliagdo de novas tecnologias na
plataforma, ndo s6 melhorando a visibilidade do publico diante dos eventos oferecidos, como

dos proprios organizadores na realizacdo de seus eventos hidricos ou sociais.

3.1.4 Doity

Doity ¢ uma excelente ferramenta de gerenciamento em eventos virtuais, presente
desde de 2013 e em mais de 1.500 cidades no Brasil e Portugal, que também sofreu com o
impacto econdmico em relacdo ao covid-19, referente a isso a plataforma aderiu a novas
mudangas necessarias. A Doity se preocupou com os danos causados aos organizadores e
diminuiu as taxas entre os meses de abril e junho de 2020, inicio da pandemia, além de

materiais disponibilizados para aprendizagem em novos estilos de eventos digitais.
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Umas das novas ferramentas criadas no periodo de pandemia foi a Doity Play, um
meio rapido e eficiente de acessar seu evento, proporciona uma maneira mais adequada de
comunicagdo, permitindo um melhor gerenciamento dos participantes, os emails de presenca
do integrante sdo enviados novamente automaticamentes, 1 hora antes do evento ter iniciagao.
A nova ferramenta da Doity trouxe grandes satisfagdes para o mercado tecnologico dentro da
plataforma, uma sala de recepcdo online € criada para receber os convidados até o evento
comegar, gerando um melhor conforto social entre o palestrante e inscritos, ademais a
ferramenta viabiliza a criacdo de um aplicativo exclusivo para os participantes do evento

terem acesso direto.

4.0 Tipologia do Evento

Primeiramente um evento se conceitualiza em acontecimentos instantaneos, sem
originalidade em um s6 fator, sdo atividades esperadas e planejadas, sua abrangéncia se
engloba de um congresso politico a uma festa com familiares, e obviamente suas definigdes e
tipologias se expandem em diversas crencas e culturas, todavia, com tantas op¢des de eventos
¢ necessario a colocagdo de cada um deles. A diferenciacdo dos tipos de eventos facilita a
elaboracdo do evento especifico, considerando seu porte e caracteristicas, além do seu
dinamismo social ou formal. A realizacdo do evento proposto neste trabalho sera feita no
formato de uma mesa-redonda, propondo uma socializagdo dos convidados sobre o avanco
tecnologico em eventos decorrentes da pandemia do Coronavirus. A mesa-redonda ¢ uma
reunido de pessoas especializadas no mesmo setor, que discutem sobre determinado assunto,
oferecendo conhecimentos para acrescentar nos estudos propostos (MARTIN, 2017).

O evento tratarda de temas atuais, em que os debatentes irdo se posicionar com suas
ideias, levando em consideracao o tema central. A mesa-redonda ¢ um tipo de reunido onde os
participantes dispdem de um tempo estipulado para cada fala, logo apos todos haverem dito, o
conteudo em pauta ¢ discutido entre si. O moderador responsavel pelo evento organiza e
monitora os exercicios, dispondo perguntas e temas para os componentes. Este tipo de evento
se adequa melhor ao tema disponivel para o debate, o avango tecnologico tem muito o que
somar nas discussdes empresariais de cada participante, e os meios pelas quais serdo
abordadas as tematicas de evento sera exclusivamente para os profissionais da area de

interesse em novos empreendimentos € no¢ao de mudangas realizadas durante a pandemia.
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A intengdo da reunido ¢ atualizar os profissionais e estimular um discurso de
crescimento dentro do setor de eventos, juntamente as plataformas digitais, mostrando
beneficios adquiridos devido a forma inteligente de usos tecnologicos na expansdao do
mercado. A mesa-redonda ¢ a melhor forma de suceder novas metas e objetivos para as
corporagdes que desejam evoluir economicamente no periodo pandémico, os integrantes
poderdo aderir as ideias compartilhadas e inovar seus segmentos digitais futuros. O evento
ndo tem quaisquer indole competitiva ou pejorativa sobre as novas condutas apresentadas,
estard aberto a exposicdo dos convidados mas devidamente monitorado para que ndo haja

nenhum tipo de ma interpretacdo de conteudo.

4.1 Local

O IFB (Instituto Federal de Brasilia) tem varios locais em seu campus com ligacao
direta com a Internet, alguns exemplos sdo os laboratorios de tecnologia do LABinova,
laboratorios de informatica, ¢ até mesmo a Biblioteca. Com o evento sendo realizado de
forma hibrida, é conveniente que durante a pandemia sejam usados esses espacos por aquelas
pessoas que nao tenham acesso aos meios digitais.

Com estes lugares as pessoas que nao tem acesso podem fazer uma visita por meio
de um prévio agendamento para uso dos equipamentos, de maneira que possa ter sua
participagdo efetiva no evento. Aos demais participantes existe a possibilidade de participar

do evento pelo seu domicilio, a partir da conexao a Internet.

4.2 Publico-alvo

O publico-alvo selecionado serdo aquelas pessoas que tenham alguma relagdo com
eventos, sendo um evento voltado principalmente para profissionais que buscam solucdes na
area de eventos que foram afetadas pela pandemia ou até tenham perdido o emprego.

O evento ¢ voltado para jovens e adultos, quaisquer que sejam suas faixas-etarias,
sejam eles estudantes ou profissionais, desde que estejam no ambito do mercado de
entretenimento e lazer, tanto para aqueles que fazem estagio remunerado ou voluntario.

O evento se destina também a pesquisadores que busquem por algum intermédio um
resultado inovador ou alguma aplicagdo tecnoldgica que facilite o trabalho de todos os

envolvidos no setor de eventos.
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4.3 Programacao

Os representantes e/ou fundadores das empresas Sympla, Doity, Even3 e Eventbrite
aceitaram o convite para participar de uma mesa-redonda para discriminar as tecnologias que
auxiliam nesse momento tao dificil na pandemia.

Gracas as tecnologias implantadas em cada site, milhares de empregos ¢ solugdes
surgiram como alternativas para os produtores de eventos, com isto observa-se que essas
inovagoes precisam ser discutidas com mais clareza a ponto de sanar todas as duvidas.

No dia 10 de Novembro de 2021, a partir das 13h do horario de Brasilia, o evento
sera realizado com os 4 convidados das empresas Sympla, Doity, Even3, Eventbrite. A
estratégia inicial ¢ trazer um evento mais pratico com uma comunicagdo nacional e
internacional, ou seja, nesse caso por meio virtual com a CEO da Eventbrite.

Os convidados da Even3 foram o Caio Barbosa e Leandro Ramgund representante de
marketing, Clausio Barbosa representante de produtos da Even3, e por ultimo Renato Cruz
representante de operagdes da Even3.

O convidado do Sympla foi o proprio CEO da empresa, assim como foi convidado
na Eventbrite a co-fundadora e CEO da eventbrite onde ela aceitou fazer parte da
mesa-redonda com a condi¢do de que a entrevista dela fosse no proprio site da empresa.

Partindo da Doity os socios Uziel Barbosa e Geraldo Neves, aceitaram o convite
prontamente com base em seus valores institucionais, contribuindo em um maior acesso as

informagdes da plataforma.

5.0 Objetivo Geral

Analisar as manifestagdes de mudancas tecnologicas no setor de eventos em decorréncia

da pandemia, proporcionando um estudo conceitual de dados em plataformas online.
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5.1 Objetivos Especificos

e Proporcionar uma analise de dados no avango tecnologico devido a pandemia.
e Identificar plataformas e meios considerdveis para os gestores de eventos.
e Apresentar novas ferramentas criadas durante a pandemia.

e Oferecer dados de pesquisas para conhecimento nas atualiza¢des no setor de eventos.

5.2 Justificativa

Sao essenciais nos conhecimentos basicos da atualidade desenvolver estudos em
relacdo as novas ferramentas digitais, em relacdo a seus desenvolvimentos tecnolédgicos., Nao
obstante a pandemia ter causado crises consideraveis em educacdo, satide, economia etc,
empreendedores tiveram a possibilidade de expandir seus aprendizados e elaborar novas
formas de rendimentos econdmicos. Gestores e administradores tiveram a chance de agregar
as praticas empresariais em seus negocios, mesmo que a ciéncia nas mudangas, no
crescimento digital, seja evidente, sua contribui¢do industrial ndo pode ser contestada. Este
projeto propde observagdes desejosas para profissionais em eventos, abordando alguns pontos
positivos do isolamento social, dando lugar a nova dinamica de entretenimentos onlines, com
mais qualidade e acessibilidade nos processos digitais.

A escolha das plataformas mencionadas anteriormente, foi por meios dos critérios
apresentados pelas mesmas, como as maiores dentre os outros sites dissemelhantes,
mostraram claramente mudancas interligadas as novas condutas sobre o covid-19, ademas,
sdo sites com escalas mundiais, que por meio de suas influéncias conseguiram amenizar as
causas afetadas. Portanto a Doity, Even3, Sympla e Eventbrite, mostrou maior desempenho
em sua atuagdo, demonstrando a importancia de uma melhor acessibilidade para seu publico.

E possivel considerar que a pandemia no sentido geral trouxe performances
diferentes em varios fatores distintos, devido a isto varias outras situagoes foram
necessariamente realizadas e de certo modo mudadas. O sistema social na area de lazer foi
afetado de forma consideravel, e os eventos logo tiveram que recriar um novo estilo de
trabalho. A caréncia despertada por essas circunstancias levou os profissionais a um novo
meio de pensamento mais abrangente no meio tecnoldgico.

E significativo citar que, o empreendimento digital ¢ um dos setores positivamente
atingidos, nesse sentido o conhecimento ¢ um processo jamais invalidado, o saber das novas

eras do profissionalismo académicos, em 4areas seja qual for, sempre estard em
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desenvolvimento, e isto nos mostra o quanto € preciso reunides e eventos com esse

argumento.
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6.0 Metodologia

Este projeto sera realizado sob uma abordagem qualitativa, segundo Schmidt (1995)
a abordagem qualitativa oferece diferentes possibilidades de pesquisas, oferecendo espago
para o estudo tecnologico e em ampliagdes digitais. A parte inicial deste trabalho foi realizada
a partir de pesquisas com base exploratéria, cujo objetivo e andlise foi trazer dados de
crescimento na area digital das plataformas de eventos. Devido a isto, foi necessario uma
avaliagdo de informacdes concedidas pelas plataformas, exigindo uma observagdo ampla na
prestacdo de referéncias. O exame das coletas teve duragdo de 3 dias, sendo que cada
plataforma tem estruturas diferentes de informacdes.

ApoOs a coleta dos materiais, foi construido um texto referente a cada site,
disponibilizando as atualizagdes identificadas em cada pesquisa. Logo mais, foi perceptivel
notar o avanco e a demanda de mudangas tecnoldgicas a respeito da pandemia. Schmidt
(1995) também afirma que, enquanto o estudo qualitativo for um exercicio de pesquisa, nao
serd apresentado uma estruturacdo base na proposta do contetido, e sim permite que o autor
tente a criatividade na constru¢ao da ideia, levando os leitores a terem novas percepgdes do
assunto tratado.

Este projeto apresenta os avangos tecnologicos em decorréncia do Covid-19 e da
nova implementacdo legislativa do isolamento e distanciamento social. Os recursos utilizados
como fontes de informagdes foram artigos académicos, blogs e livros.

Como ja relatado, a tipologia do evento sera uma mesa redonda, dispondo de
profissionais da area na contribuicdo do ensino prestado para o desenvolvimento do tema,
assim aprofundando o exercicio de pesquisa das proprias plataformas. Como ja especificado
acima, o evento sera transmitido no Instituto Federal de Brasilia, o evento sera hibrido. Como
descrito, cada participante tera seu tempo estipulado para sua apresentacao de ideia, logo apos
todos ja terem contribuido, sera aberto para o debate entre si, dentre isto o publico podera tirar
suas duvidas, escolhendo um dos participantes para responder.

O mediador trabalhard a fim de manter a ordem das falas e das perguntas no decorrer
do evento. O evento sera hibrido, apenas a equipe de producdo e os organizadores estardo
presencialmente disponiveis no local para a transmissdo do evento, os demais terdo acesso
livre para assistir virtualmente. A transmissdo tera convite aberto para todos os individuos que

tiverem interesse no conteudo.
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O evento terd duracdo de 2 horas, havendo possibilidade de extensdo sendo no
maximo 30min, de acordo com a interagdo do publico. Ao finalizar o evento os participantes
terdo direito a um certificado por sua participacao, as certificagdes serdo enviadas nos e-mails

que foram cadastrados e logados.

7.0 Sustentabilidade

Na montagem do evento, sera fornecido a conscientizagdo do lixo zero dentro do
Instituto, uma pratica realizavel em qualquer outro ambiente, o proprio IFB defende as causas
da importancia da sustentabilidade no cotidiano e no local de estudo, se atentando as lixeiras e
espacos de higiene do campus. Mesmo que o evento ndo seja de grande porte, ¢ necessario
que os organizadores e colaboradores tenham ciéncia da instabilidade sustentdvel de cada
evento, assim também para proximas atividades realizadas em outros lugares.

A decoragdo do cenario ndo se expandird em relagdo a objetos, serd um espago
moderno com poucos utensilios, a ideia ¢ que os slides projetados e iluminagdo, estejam
coerente a0 movimento de debate, como a mediagdo sera presencial, os convidados a debater
estardo informados sobre suas qualidades de dispositivos e internet.

O plano de fundo da reunido sera a marca criada para identificagdo do evento, a cada
vez de fala dos palestrantes, terd uma pequena disponibilidade de informacao do convidado
com nome, idade, representante de qual plataforma e naturalidade abaixo de sua imagem. O
evento também contara com painéis e estandes dentro do cenario.

O evento acontecera no auditorio do Bloco C do Campus Brasilia. Aproveitando a
parceria do instituto com o evento, a gestora propds a utilizagdo do espago para uma melhor
qualidade de transmissdao e organizacdo da mesa redonda. A ideia ¢ que a mediagdo
apresentada tenha um cenéario apropriado ao evento, como o auditorio do instituto disponha de
iluminagdo e instrumentos tecnoldgicos mais eficientes a realizacdo sera transmitida por meio

desta.
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8.0 Comunicacao

O presente estudo apoia os recursos disponibilizados pelas plataformas onlines na
acessibilidade do seu publico, essa assisténcia engloba meios vidveis para que pessoas PcD
tenham melhor acesso das informagdes prestadas, portanto o evento contard com a presenga
de intérpretes do proprio campus IFB. A transmissdo também prestara apoio técnico na
qualidade de legendas e imagens, para que as condi¢des de visualizagdo sejam melhores
captadas. No decorrer do evento as propostas de avangos tecnologicos na acessibilidade serdo
apresentadas exclusivamente para este publico. A comunicag¢do inclusiva ¢ um dos objetivos
do exercicio, garantindo um lugar de fala para pessoas PcD que sentem interesse e
necessidade de aprendizagem na area, algo fundamental no estimulo do processo no alcance
profissional.

O evento conterd com parcerias com alguns times de empreendedores, a divulgacao
acontecera por meio das redes sociais, Instagram e Facebook, e a criagdo da pagina do evento
ficara sob responsabilidade da empresa de marketing associada, sendo ela a Mobilizze,
localizada no Distrito Federal. A pagina nas duas redes sociais fornecera publicagdes que
estimulem o interesse do publico no evento, dispondo de informagdes sobre tecnologia e seus
feitos durante a pandemia, além de alguns spoilers do evento. Ja o Hotsite serd desenvolvido
para trazer destaques do evento para a audiéncia, terd a missdo e objetivos da reunido, videos
e podcast dos convidados, sera por este hotsite em que o evento sera transmitido.O projeto
também obteve apoio e parceria com o IFB, ndo so6 para o ocorrido, mas na divulgacdo e

certificag@o para os alunos do técnico e tecnologos de eventos do instituto Federal.

9.0 Viabilidade Economica

O evento terda um valor base para a realizacdo, sendo 5.592 reais sendo
disponibilizado pelos produtores do evento sendo eles Andressa Barbosa e Valderi Junior,
para o uso de despesas do evento. Os profissionais convidados para o debate irdo se
disponibilizar de forma voluntéaria para as atividades, como sua participacdo serd de forma
online, o custo sera apenas com os materiais enviados para cada contribuinte e para aqueles
que precisarem de uma ajuda de custo. A divulgagdo do evento ficara sob responsabilidade

das parcerias com alguns influencers, sendo apenas dois.
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O Instituto Federal também divulgara o evento para seus alunos, disponibilizando
certificados de participacdo por parte da comissdao organizadora. Também havera emissdo de
certificados para voluntarios da equipe de trabalho do evento, e participantes. A decoracao do
espaco sera produzida por alguns voluntdrios do proprio campus do curso de eventos, sendo
remunerados pelas atividades prestadas.

A parte cenografica sera totalmente relacionada a tecnologia, ja que este € o assunto
central, entdo, optamos por uma decoragdo mais informativa, por exemplo: painéis com
imagens relacionadas ao covid, outros relacionados a shows e eventos, e a logo permanente
do evento no fundo do cenério. Grande parte do material o IFB fornecerd, por ja haver
disponivel nos laboratorios.

Os intérpretes de Libras contribuirdo com seus servigos, sendo dois, também
remunerados. A equipe geral de produgdo técnica se esforgard para que ndo haja quaisquer
interrupgdes na transmissao virtual. Com base nestas informagdes, apresentamos abaixo uma
tabela melhor detalhada dos gastos financeiros do evento.

Todos os servidores serdo no total de 12 funcionarios, sendo alguns deles com
remuneracdo e outros como parceiros da producdo do evento, que sdo: Produtor Digital;
Equipe de Comunicacao/Publicidade; os servigos de limpeza ficardo por responsabilidade do

Instituto lixo zero.

Enderego: 554N Guadra 610 Modulos b, E, F, & - AsaMorte, Brasilia
Telefone: (61) 2103-2100

Orgamento

duagiia Principa
Ajuda de Custo Atuaglo Secundaria R$ 50,00 R$ 250,00

Banco Seat Garden Carretel Ferro Afuagdo Principal RE 142,00 RE 1.192,00
Certificados R$00,00 R$00,00

Prego Taotal: R$ 550200

10.0 Plano de Seguranca

J4

No pré-evento € necessario que os produtores do evento recebam uma ata com

informagdes documentadas sobre as decisdes do segmento do evento, antes da escolha do
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local, foi feito uma andlise de ambiente e da infraestrutura disponivel, logo depois uma
vistoria nos locais de extintores, saidas de emergéncias, entradas e saidas do estabelecimento,
verificando se estdo adequadamente disponivel para uso. Antes da realizacdo do evento a
pessoa responsavel fez uma visita técnica, para ver e avaliar se aquele lugar ¢ o melhor e mais
viavel a ser realizado.

Todos os participantes presenciais da produgdo do evento terdo de usar mascaras e
equipamentos de protecao contra o covid-19. Nao haverd permissdo de entrada ou estadia no
local sem o cumprimento dessas medidas. Logo na entrada do estabelecimento serd medida a
temperatura e sera disponibilizado 4lcool em gel.

A comunicagdo ird se aplicar nas diversas atividades, entre o produtor, técnico e
mediador do evento, na parte técnica havera uma verificagdo nas instalagdes técnicas, até
mesmo nas voltagens disponibilizada pela rede do campus, para que aparelhos sejam
instalados de forma adequada sem causar quaisquer danos as duas partes. Haverd
acompanhamento constante da parte técnica no desenvolvimento do evento. Caso haja
instabilidade na Internet ou interferéncias de sinais atrapalhem a continuagdo do evento, logo
serdo acionadas estratégias de mitigagdo como uma pausa ou outra dindmica de mediagao
enquanto o erro possa ser resolvido.

A pessoa responsavel pelo monitoramento de acessos virtuais, terd de ter grande
observagoes direcionadas ao publico, quando as agdes do individuo forem de ma indole,
sinalizando alguma atividade mal intencionada. J& que o evento por parte sera online, o
cuidado com a demanda de acessos tem que ser averiguada, se o site ou aplicativo utilizado
terd capacidade para suster a quantidade logadas sem cair ou ter qualquer tipo de
interferéncia. Caso algum desses problemas ocorra, a parte técnica precisard estar atenta para
integrar o evento de volta ao ar, antes de uma perda significante de participantes. A
manuten¢do da infraestrutura sera feita, atentando-se as areas sinalizadas do palco, que possui
rampas e escadas com iluminagdo, ja que o ambiente ¢ mais escuro.

Um dos segmentos importantes de seguranga ¢ a faixa etaria de idade do publico,
como o assunto ¢ um tema livre, beneficente ao estudo publico e privado, ficara disponivel a
partir do 12 anos. Sobre os riscos naturais, a data do evento foi proposta para um dia
ensolarado, sem indices de chuvas ou tempestades, assegurando a realizagdo de um evento
sem o risco de algum dano nas redes de internet.

Sobre as possiveis questdes biologicas, estdo englobadas nas manutengdes de
aparelhos, como ar condicionado ou revisdo de disponibilidade de lixeiras, bebedouros e

afins. No pos-evento serd feito um relatdrio do que ocorreu no evento e toda sua base de
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desenvolvimento serd destacada, um ficard com a gestora do Instituto e outro com a gestora

do evento. Além disso, sera feito um checklist de aparelhos montados ¢ desmontados no local,

apontando quais entraram e quais sairam, tudo sob responsabilidade da equipe.

10.1 Matriz De Risco

PORCENTAGEM(PROBABI
LIDADE DE ACONTECER)

RISCOS

10% EQUIPAMENTOS DE
TRANSMISSAO DO
EVENTO FALHAR

20% EQUIPE

30% EQUIPAMENTOS DE
COMUNICACAO DE
EQUIPE FALHAR

40% INTOXICAGAO PELO A&B

50% QUEDA DE ENERGIA

60% VISTORIA(REPROVAR O
ESPACO)

70% COVID-19

80% FALTA DE RECURSOS
MONETARIOS

90% ROUBO DE DADOS

100% DESISTENCIA DE
CONVIDADO

BAIXO/ MEDIO / ALTO
CHANCES DE ACONTECER

Os equipamentos de transmissdo e os equipamentos de comunica¢do da equipe

podem falhar, isso foge do nosso controle, mas o que pode ser feito por parte da comissao

organizadora ¢ testar os equipamentos com 1 hora de antecedéncia para que imprevistos sejam

resolvidos sem nenhum problema e com total tranquilidade.

A equipe sempre deve estar a postos e com vontade de mostrar trabalho, serem

motivados para que eventuais situagdes possam avancar sem demais problemas e sem

consequéncias que possibilitem a inviabilidade do evento, buscaremos manter um cadastro de

colaboradores que possam substituir faltas eventuais de algum membro da equipe.
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A intoxica¢do pelo A&B ele é um risco médio pelo motivo de ser um momento de
consumidor depois do evento ou antes do evento, isso por que existe a possibilidade de
cuidados médicos de urgéncia, caso nao tenha atendimento, a intoxicagao pode levar a pessoa
a Obito. caso alguém venha queixar de alguma espécie de problema de saude, procuremos
hospital mais préximo junto com um brigadista acompanhando o até o local.

A queda de energia no brasil ¢ comum, porém caso venha acontecer durante o evento
geradores no espago serdo utilizados até o fim do evento. Caso alguma fiscalizagao venha
paralisar as atividades no campus Brasilia, ou a entrada da comissdo organizadora no evento,
a solucdo imediata sera buscar espacos que possam ser utilizados para transmissdo, se ainda
permanecer inviavel esta proposta, o evento sera realizado totalmente remoto.

Em pandemia o risco bioldgico ¢ alto, contudo uma solucdo para equipe poder
trabalhar na transmissdo seria por meio dos testes de PCR (teste rapido), em conjunto com o
uso de mascara e alcool em gel e manter ao maximo distancia entre os funcionarios.

A viabilidade economica é um risco alto, visto que bons recursos materiais e
humanos geralmente custam caro. Quando olhamos para um projeto grande como um
evento, logo pensamos em muito dinheiro porque queremos um evento grande e com tudo do
melhor e o mais préximo do que imaginamos, € quando comecamos a tirar da mente pra vida
real a viabilidade econdmica ¢ o que vai falar se o evento pode acontecer ou nao.

Para evitar o roubo de dados, orientamos logo no ato da inscri¢gdo do evento, criar
uma senha exclusiva para o evento, com intengdo de dificultar que hackers por meio da
internet consigam roubar dados pessoais, assim evitando transtornos para a equipe
organizadora e o individuo que sofreu eventuais danos.

O risco com a maior porcentagem de acontecer, ¢ a desisténcia de um convidado, o
que ¢ comum no meio de uma pandemia. Isso pode ocorrer por diversos fatores, tanto por
causas naturais ou por motivos de satide. Busca-se como solug@o entrar em contato com o
convidado para que veja juntamente com a equipe organizadora, a viabilidade do mesmo
poder participar do evento. Caso contrario sera comunicado ao publico que tal convidado nao

podera participar do evento.
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11.0 Responsabilidades

A tabela abaixo apresenta todos os membros da equipe, sua construgdo consiste nas
funcdes e atividades que serdo empregadas durante o evento, a execucao do processo terd uma
data estipulada, depois que a avaliagdo do espago e vistoria forem realizados, havera

necessidade de inicio de producao técnica no local, antes, cada responsavel ja apresentard uma

base de ideias ja programadas, para melhor desenvolvimento nas atuagdes seguintes:

Responsavel | Funcio Exercicio Periodo
Pessoa 1 coordenador geral organiza¢ao, monitoramento 1 Ano
Pessoa 2 produtor produgdo, roteiro e planejamento, 1 Ano
cenario
Pessoa 3 comunica¢do/publicid | marketing, publicacdes, gestoria dos | 7 Meses
ade sites e midias sociais/ divulgagao
Pessoa 4 produtor técnico infraestrutura e servicos 1 semana
pessoa 5 sonoplastia dudios, imagens, manipulagdes 1 dia
digitais
pessoa 6 seguranga seguranga do local, possiveis riscos | 1 dia
fisicos, quimicos e biologicos
pessoa 7 mediador dinamismo, atua¢do e oratdria 1 dia
pessoa 8 assistente técnico monitoramento da live, comentarios e | 1 dia
digital auxilio ao mediador
pessoa 9 limpeza vistoria de alcool, mascara, ambiente |2 dias
limpo
pessoa 10 intérprete/libras traducdo de fala (libras) durante o 1 dia
evento
pessoa 11 assistentes de auxiliar na producao e constru¢do do | 2 dias
producao cenario
pessoa 12 auxiliar administrativo | certificados, cartas de agradecimento, | 5 dias
e-mails, confirmagdes, dados de antes/pos
metas alcancgadas...
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12.0 Resultados Esperados

Este projeto tem como objetivo principal alcangar credibilidade em atividades mais
simples e praticas no setor tecnoldogico em eventos, incluindo a importancias e vantagens
digitais devido a pandemia, contribuindo assim, para melhor aplicacdo desses meios nas
organizagdes, e participando de forma positiva na qualidade econdomica das novas propostas
de realizacdes. Convenientemente o projeto promoverd uma exploracdo mais aprofundada
dessas ideias no mercado atual de eventos, sendo reconhecido como um ensino de recursos
financeiros favoraveis as institui¢des, tendo base na construgao do projeto.

O numero de alcance estipulado pela ciéncia de qualidade da reunido, sera cerca de no
minimo de 1.800 contas logadas, e uma variagdo de impacto de 300 a 550 empresas de
eventos que terdo acesso ao conteudo.

A adog¢do na conduta do desenvolvimento de marketing e divulgac¢ao do projeto, serd
por meio de contribuintes da 4area, realizando posts e publicagdes citadas acima
(comunicag¢io). Respectivo ao quadro de dados, a proposta de pessoas envolvidas no network
do evento serd de 10 pessoas ao total, tendo como meta atingir abordagens digitais de 3.000
individuos, em visualizagdes e acompanhamento em paginas oficiais do evento nas redes
sociais.

Ainda julgamos adquirir uma boa qualidade de ensino, se possivel, por meios destas,
desenvolver mais projetos relacionados aos avangos tecnoldgicos no setor de eventos, de
acordo com o decorrer do encontro. As propostas de instrugdes serao para que os integrantes
possam se habilitar em possiveis negocios futuros, a meta € atingir um valoroso crescimento

nas plataformas, existe uma possibilidade de 25% desses objetivos serem alcangados.
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