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RESUMO

O presente trabalho visa explorar o processo de criacdo e implementacdo da
modalidade digital do Encontro Nacional de Empresas Juniores (ENEJ) do ano de 2022, um
evento hibrido de destaque no Movimento Empresa Junior (MEJ). Este evento hibrido teve
como objetivo ser o principal ponto de conexdao entre empresarios juniores e parceiros e sua
concepgao aqui descrita se apropriou de métodos e ferramentas préprias do Design de
Servigos, tendo o usudrio como ponto central de sua construgdo adotando o design de
experiéncia como ponto chave nessa construcdo. Com o propdsito de aprimorar a
experiéncia do usudrio na versdo digital do evento e promover inovagdao no ambito dos
eventos digitais, adotou-se a metodologia do design thinking como um guia nas etapas do
projeto, aliada a ferramentas provenientes de diversas dreas do conhecimento além das
mencionadas anteriormente. A aplicagdo desta metodologia resultou no desenvolvimento
de um modelo adaptavel e customizado da plataforma onde o evento foi realizado,
integrando todos os principios e requisitos identificados no estudo da experiéncia do
usudrio. Este trabalho acompanha a trajetéria da modalidade digital do evento desde sua
concepcdao até sua implementacdo, com o objetivo de proporcionar uma experiéncia
personalizada e centrada nos usuarios.

Palavras-chave: design de experiéncia, design de servigos, design centrado no usudrio.



ABSTRACT

The present study aims to explore the process of creating and implementing the
digital modality of the Encontro Nacional de Empresas Juniores (National Meeting of Junior
Enterprises), ENEJ, a prominent hybrid event within the Movimento Empresa Junior (Junior
Enterprise Movement), MEJ. This hybrid event aimed to be the main connection point
between junior entrepreneurs and partners, and its conception described here appropriated
methods and tools inherent to Service Design, with the user as the central point of its
construction, adopting experience design as a key point in this construction. With the
purpose of enhancing user experience in the digital version of the event and promoting
innovation in the field of digital events, the design thinking methodology was adopted as a
guide in the project stages, along with tools from various knowledge areas in addition to
those mentioned earlier. The application of this methodology resulted in the development
of an adaptable and customized model of the platform where the event took place,
integrating all the principles and requirements identified in the study of user experience.
This study follows the trajectory of the digital modality of the event from its conception to
its implementation, aiming to provide a personalized and user-centered experience.

Keywords: experience design, service design, user-centered design.
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Introdugao

Durante o curso de design na Universidade Federal de Alagoas (UFAL), conheci a
Batugue, a empresa junior de design do curso, e com isso aconteceram 0s primeiros
contatos com o Movimento de Empresa Juniores (MEJ). O MEJ é uma iniciativa estudantil
gue tem como objetivo formar, por meio da vivéncia empresarial, liderangas comprometidas
e capazes de transformar o Brasil em um pais empreendedor. Para garantir que todos os
empresarios juniores do Brasil estejam alinhados com este objetivo, o MEJ proporciona
eventos que incentivam a troca de conhecimento, experiéncias e boas praticas no
movimento.

O Encontro Nacional de Empresas Juniores (ENEJ) é um evento que relne
empresarios juniores de todo o Brasil e atualmente é o principal produto da Brasil Junior,
confederacao brasileira do MEJ. A primeira edicdo do evento ocorreu em 1993, em Sdo
Paulo. Desde entdo, o ENEJ ocorre de forma ininterrupta, percorrendo mais de 21 cidades
brasileiras. O evento tem dura¢cdo média de quatro dias, e cada edicdo é feita em uma
cidade diferente. O ENEJ é um evento querido e muito esperado pela comunidade de
empresarios juniores, o que é visto na adesdo de congressistas nas suas ultimas edicbes

(figura 1).

Figura 1: Adesdo ao ENEJ em formatos presencial e digital entre 2019 e 2021, motivado pelo periodo

pandémico.
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i
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Fonte: A autora (2023).

Participei dos ENEJ’s nas edi¢gdes 2020 e 2021, que foram realizadas totalmente de

modo remoto pela primeira vez na histéria do evento. Mesmo de maneira ndo presencial,



pude me conectar mais com o movimento, com empresas parceiras e outros empresarios
juniores e estar alinhada com os objetivos estratégicos do MEJ. O impacto que os eventos
trouxeram em minha trajetdria me fizeram despertar o interesse em participar do processo
de execucdo e criacdo do evento, ajudando a tornar a experiéncia dos congressistas e dos
demais stakeholders significativas.

No ano de 2022, participei da organizagao do ENEJ 22 como Coordenadora de Gente
e Gestdo. Como o evento ocorre todos os anos em diferentes regides do pais, os
participantes precisam se deslocar de seus estados e, consequentemente, investir maiores
guantias para participacao presencial no evento. Com o intuito de ampliar a escalabilidade e
democratizar o acesso ao evento no periodo pds-quarentena, a organizagao optou pela
realizacdo do evento em formato hibrido. Dessa forma, o ENEJ 22 foi realizado
presencialmente em Maceid, mas com transmissdao remota para os participantes.

Como coordenadora, uma das minhas responsabilidades foi liderar o processo de
construcdo e execuc¢ao do ENEJ Digital. O cenario do Movimento Empresa Junior em 2022
era de empresarios juniores que nao conheciam a realidade de um ENEJ presencial. Isso se
deve ao fato de terem vivenciado apenas eventos digitais, possivelmente pelo periodo em
gue entraram no movimento ou por ndo terem tido acesso (financeiro, de tempo ou de
transporte) a alguma de suas edi¢cbes presenciais anteriores. Logo, nosso publico era de
pessoas jovens, que ja haviam participado de eventos no formato digital, mas se sentiam
“saturadas” por ndo ver ver diferenciais em sua experiéncia com eventos remotos. Portanto,
o grande desafio foi construir uma proposta de valor consistente para ambos os formatos e,
especialmente, conseguir entregar para os participantes remotos uma experiéncia de
integracdo e conexao préxima as dos participantes presenciais, além de trazer aspectos que
tornassem a vivéncia do formato digital algo desejado.

Diante dessa experiéncia, percebi quao valiosa pode ser uma visao holistica do
design na concepc¢do de uma nova maneira de entregar um resultado. Por isso, considero ser
este um estudo de caso interessante para ser analisado como Trabalho de Conclusdo de
Curso. Logo, ao longo deste trabalho irei abordar o processo de desenvolvimento da
experiéncia do ENEJ Digital com o auxilio de metodologias do design de experiéncia.

O design de experiéncia foi a abordagem escolhida para guiar o processo de
construcdo do ENEJ Digital por centralizar o usudrio no processo de construcdo de sua

experiéncia. Assim, durante todo o projeto de design, coloquei as necessidades e desejos do
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usuario como nucleo de todas as decisGes e processos, com o intuito de trazer melhoria do
servico, criando experiéncias significativas aos seus usudrios e proporcionar experiéncias

marcantes, que é o principal objetivo do ENEJ.
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Objetivos
Objetivo geral
Investigar e propor melhorias na experiéncia do usuario do evento digital ENEJ 22,
visando proporcionar uma interagao mais eficiente, satisfatéria e envolvente para os

participantes, tendo o arcabouco tedrico e metodolégico do design como base de analise.

Objetivos especificos

® Analisar como o pensamento sistémico pode impactar positivamente no
desenvolvimento de um sistema digital para o evento ENEJ 2022;

® Realizar uma analise da experiéncia atual do usudrio no evento ENEJ Digital,
identificando pontos fortes e fracos e qualquer outra informacao relacionada a sua
experiéncia;

e |dentificar as principais necessidades e expectativas dos participantes do ENEJ Digital
através de pesquisas, entrevistas e analises;

® Propor solucdes para melhorar a interacdo e engajamento dos participantes com
base na andlise da experiéncia atual do usudrio e em suas necessidades
identificadas;

e Avaliar a eficdcia das melhorias propostas na experiéncia do usudrio e determinar o

impacto das melhorias implementadas;

Estrutura do projeto

O trabalho estd estruturado em duas etapas complementares. A primeira parte
apresentard uma revisdo bibliografica, para compreensao do contexto em que o trabalho ird
se desenvolver, introduzindo a contetudos relevantes, além de conceitos e técnicas essenciais
para a sustentacdo da proposta, como o design centrado no usuario, design de interface e
design de experiéncia do usuario e apresentagao da metodologia a ser utilizada. Na segunda
parte, se da o desenvolvimento do projeto, a concepc¢ao e desenvolvimento da plataforma
do ENEJ Digital. Tais etapas se utilizardo da aplicacdo da pratica da metodologia de projeto

escolhida, a fim de solucionar, da melhor forma possivel, as necessidades do usuario.

12



PARTE 1 - REVISAO BIBLIOGRAFICA

A partir deste ponto, o trabalho se direciona para a construcdo de um
referencial tedrico capaz de sustentar a proposicdo do estudo de caso, que constitui a
segunda parte da pesquisa. Serdo explorados temas que tangenciam o processo de
desenvolvimento da experiéncia do usuario em eventos hibridos, tendo como arcabouco o

campo do design.

1. Eventos: aspectos e impactos na sociedade contemporanea

Os eventos sdo o cerne das interagcdes humanas e culturais, abrangendo desde
simples reunides, até mega conferéncias e celebracGes globais. S3o acontecimentos
planejados e organizados com um propédsito especifico, que rednem pessoas para
compartilhar experiéncias, conhecimento ou entretenimento. Em sua esséncia, os eventos
sdo projetados para atender as necessidades e expectativas especificas da audiéncia,
buscando oferecer uma experiéncia Unica e memoravel. Trazendo uma maior conceituagcao
sobre eventos, Matias (2004) afirma que “a acdo do profissional mediante pesquisa,
planejamento, organizacao, coordenagdo, controle e implantacdo de um projeto, visando
atingir seu publico-alvo com medidas concretas e resultados projetados”. (Matias, 2004 p.
75-76).

Norman (2013) defende que eventos sdo experiéncias complexas que exigem uma
“abordagem de design centrada no usudrio para garantir que atendam as necessidades e
expectativas dos participantes.” Em sintese, os eventos desempenham um papel crucial na
sociedade contemporanea, atendendo as necessidades de interacdo, aprendizado e
entretenimento dos participantes. S3o manifestacbes planejadas que buscam criar
experiéncias Unicas e significativas. Além disso, a abordagem de design centrado no usuario,
defendida pelo autor, reforca a importancia de considerar as expectativas e experiéncias dos
participantes ao planejar e executar eventos. No decorrer deste estudo de caso, serd
aprofundada a compreensdo sobre os diversos aspectos e impactos da amplitude dos
eventos, trazendo enfoque nas estratégias e metodologias utilizadas para aprimorar sua

eficacia e experiéncia geral.
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1.1. A industria dos eventos sob a perspectiva do design

Sob a odtica do design, é crucial compreender a industria dos eventos e seu
desenvolvimento ao longo do tempo. Ao abordarmos essa industria a partir da perspectiva
do design, podemos observar ndo apenas quem compde um evento, mas também como
seus elementos fundamentais se entrelagam para criar experiéncias significativas.

Nesse sentido, destaca-se o impacto das mudancas sociais, politicas e culturais que
contribuiram na industria dos eventos para a sua afirmacdo (Berridge, 2007). A década de
90, por exemplo, testemunhou um aumento significativo na adesdo aos eventos como
instrumentos de interacao social, envolvendo instituicdes sem fins lucrativos, empresas de
diversos portes e departamentos governamentais (Bowdin; Allen, O'Tolle, Harris &
McDonnell, 2006).

O surgimento da industria dos eventos pode ser melhor compreendida quando
consideramos a distingao entre uma industria e um mercado, conforme explicado por Julia
Turn, Philippa Norton e J. Nevan Wright (2009): enquanto um mercado aborda as
necessidades dos consumidores, uma industria esta relacionada a um grupo de produtos
ligados por tecnologia, oferta e canais de distribuicdo comuns. Aqui, a inddstria dos eventos
se situa no lado da oferta, produzindo bens e servicos especificos que sdo essenciais para a
criacdo de experiéncias memoraveis.

Com o passar do tempo e com a propor¢cao que essa industria foi tomando em
tamanho e complexidade, passou-se a ter uma maior necessidade de profissionais que
tivessem formacdo em gestdo de eventos, emergindo assim como uma disciplina.
Inicialmente, essa era uma darea de especializacdo composta de forma ampla por voluntarios
e, ao longo do tempo, passou a ser considerada uma disciplina académica aplicada a pratica
profissional que se baseia no conhecimento e nas teorias relacionadas a eventos (Getz,
2007). Essa evolucdo demonstra a maturidade e a importancia da gestdo de eventos como
campo de estudo e pratica, desempenhando um papel significativo na criacdo e execucdo de

eventos de sucesso em diversos setores:

A gestdo de eventos é sobre os processos que sdo usados para criar e sustentar um
evento. A aprovacdo deste processo é a base para o reconhecimento a nivel global
da gestdo dos eventos enquanto profissdo (Bowdin, Allen, O’Tolle, Harris &
McDonnell, 2006). O crescimento impressionante desta nova profissdo e disciplina
académica reflete uma necessidade fundamental dentro de todas as sociedades
para a gestdo profissional de eventos nos setores privados, publicos e sem fins
lucrativos (Getz, 2007).

14



O desenvolvimento da industria dos eventos foi acompanhado pelo crescimento de
uma ampla gama de fornecedores especializados. Esses fornecedores desempenham um
papel crucial, oferecendo servigcos que abrangem desde a produc¢do audiovisual até o servico
de alimentacdo, garantindo a qualidade e a eficdcia dos eventos (Bowdin, Allen, O'Tolle,
Harris & McDonnell, 2006).

Além dos fornecedores, a industria dos eventos envolve patrocinadores, agentes de
formagdo e promotores. Os patrocinadores ndao apenas sustentam financeiramente os
eventos, mas também reforcam suas prdéprias marcas e mensagens por meio dessas
iniciativas. Os agentes de formacdo, incluindo universidades e cursos profissionais,
desempenham um papel fundamental na criacdo de um corpo de conhecimento e teoria
sobre eventos (Howkins, 2007). Por outro lado, os promotores, sejam eles empresas publicas
ou privadas, utilizam eventos como uma ferramenta poderosa para se comunicar com seu
publico, fortalecendo sua imagem e transmitindo mensagens em ambientes controlados
(Getz, 2007).

Segundo Howkins (2007), a analise inteligente do mercado e a compreensdo das
necessidades dos clientes sdo essenciais para o desenvolvimento continuo da industria dos
eventos. Conforme a industria foi se expandindo, a disciplina de gestdo de eventos cresceu,
se tornando mais complexa e madura. Hoje em dia, pode-se dizer que a formacdo em gestao
de eventos desempenha um papel vital na preparacdo de profissionais para enfrentar as
crescentes demandas do setor (Getz, 2007). Percebe-se ao acompanhar a area, seja como
participante do evento, seja como parte da organizagao, que o setor vem adotando métodos
e ferramentas oriundos do design e também concepc¢des de experiéncia e usudrio adaptadas
desse campo tedrico.

A industria dos eventos também abrange associacoes setoriais, agéncias reguladoras,
imprensa especializada e organizadores e produtores de eventos. Essas partes interessadas
contribuem para a diversidade e complexidade da industria, fornecendo redes de

comunicacao, regulamentacao, divulgacdo e servicos essenciais.

1.2. Conceito e classificacdao de eventos
Ao longo do tempo, tornou-se cada vez mais importante classificar, catalogar e
caracterizar as diversas tipologias de eventos. Isso deu-se pela capacidade de grande

variagdo em termos de complexidade dos eventos e as classificagdes diversas que os autores
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se referiam aos mesmos. Antes de adentrarmos nessa analise, é fundamental estabelecer
um conceito unificado para eventos.

Muitos autores debatem a definicdo de 'eventos' e os diferentes termos utilizados
para descrevé-los (figura 2). No ambito deste estudo, todos os eventos serdo considerados
como "eventos especiais"”, marcando ocasides Unicas e planejadas para enaltecer, entreter e
celebrar experiéncias coletivas. Esses eventos especiais abrangem rituais, apresentacdes,
performances e celebra¢des com objetivos sociais, culturais ou corporativos distintos. Um
evento é uma ocorréncia que acontece em um local e momento especificos, registrando-se
como um fenébmeno temporal e efémero, geralmente com um comecgo e um fim definidos.
Esses eventos sdo caracterizados por sua singularidade e capacidade de criar experiéncias
sociais e culturais significativas. Eles exigem planejamento cuidadoso, recursos humanos,
materiais e financeiros especificos, bem como a reunido de participantes em torno de um

programa de atividades predefinido.

Figura 02: Quadro de defini¢des de eventos

Getz (2007) Um evento ¢ uma ocorréncia num dado lugar a
determinada hora.

Um evento ¢ um conjunto especial de
circunstincias.

Um evento ¢ uma ocorréncia digna de atencao.

Bowdin, Allen, O'Toole, Um evento ¢ uma ocasido organizada tal como
Harris e & McDonnell (2006) | um encontro, uma convengao, uma exposi¢ao ou
um jantar de gala.

Berridge (2007) Os eventos incorporam a ideia de cerimdnia,
ritual, e a necessidade de experiéncia na equagio
sugere que 0s eventos também contém um
elemento fisico e um elemento psicologico.

Masterman & Wood (2009) Um evento é uma ferramenta de comunicagio.

Raj, Walters & Rashid (2009) Os eventos sao atos organizados e de
performance, que tém a sua origem na historia
ancestral.

Turn, Norton & Wright (2009) | Um evento ¢ um projeto: deve ser completo
dentro do prazo, dentro do orgamento, e com um
nivel de qualidade desejado.

Pedro, Caetano, Christiani & Um evento € um acontecimento que tem como
Rasquilha (2009} objetivo primordial causar impacto, e que seja
razao para noticia.

Fonte: Ana Cristina Marques Rosa Igreja Pereira (2013).

No cerne dessa definicdo esta a ideia de que os eventos sdo "momentos Unicos no
tempo". Além disso, os eventos devem ser compreendidos como experiéncias culturais

compartilhadas e de auto-realizacdao, presentes em todas as se¢bes da sociedade e
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promovendo a unido entre pessoas e culturas. Portanto, os eventos sdao experiéncias
efémeras, mas significativas, que exigem planejamento, recursos e intera¢do social.

No vasto universo dos eventos, as classificagbes e categorizagdes sao diversas e
desafiadoras, devido a natureza dinamica e a interconexao de suas areas funcionais. Eles
podem ser categorizados de acordo com seu tamanho, forma, conteldo, tema e funcao.
Além disso, diferentes autores propuseram abordagens variadas para classificar eventos:
podem ser pequenos, grandes ou mega-eventos, dependendo de seu escopo e impacto;
podem ser categorizados como eventos de lazer, pessoais, culturais ou organizacionais com
base em seus propdsitos e contextos etc.

Apesar da diversidade e complexidade dos eventos, todos compartilham a
caracteristica fundamental de atender as necessidades sociais, culturais e econOmicas das
comunidades em que ocorrem. Essa abordagem ampla e inclusiva reflete a evolugdo
constante dos eventos como resposta as demandas de uma sociedade em constante
mudancga.

Em resumo, os eventos podem ser entendidos como projetos efémeros que buscam
criar experiéncias memordaveis e significativas. Como projetos, eles passam por varias
etapas, incluindo a concepc¢do, o planejamento, a execucdo e a avaliacdo, com o objetivo de
proporcionar experiéncias Unicas no tempo. Através da lente do design de experiéncia,
exploraremos essas tipologias de eventos em detalhes e sua relagdo com a criagcdo de

experiéncias envolventes e significativas no estudo de caso do ENEJ Digital 2022.

1.3. Eventos hibridos: concepgao e tipologias

No contexto do design de experiéncia, é essencial compreender os eventos hibridos
contemporaneos sob a dtica que valoriza a criacdo de experiéncias significativas e
memoraveis em um ambiente que mescla presenca fisica e virtual. Ao revisitar a literatura,
torna-se evidente a importancia de classificar, catalogar e caracterizar as diversas tipologias
de eventos hibridos, tendo como base a interdisciplinaridade do design.

Os eventos hibridos sdo caracterizados pela harmoniosa fusdo de participantes
presentes fisicamente e conectados a distancia. Essa convergéncia promove inclusdo e
acessibilidade, como destacado por Sdnchez-Garcia et al. (2020), criando experiéncias mais

ricas e abrangentes. Essa modalidade transcende as fronteiras fisicas e virtuais, e tem
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ganhado destague em um mundo cada vez mais digital e globalizado, proporcionando
interacdes dinamicas e envolventes que transcendem as limitacdes geograficas.

Diferentes tipos de eventos hibridos surgem para atender a uma variedade de
objetivos, e podem abranger rituais, apresentacdes, performances e celebracdes com
objetivos sociais, culturais ou corporativos distintos. Independente do escopo ou objetivo,
eventos hibridos incorporam elementos digitais para estender sua influéncia para além dos
locais fisicos. Eles compartilham a singularidade e a capacidade de criar experiéncias sociais
e culturais significativas com os eventos tradicionais, mas acrescentam uma dimensao digital
gue permite a interacdo e a participagcdo de um publico virtual. Segundo Sanchez-Garcia et
al. (2020), a combinagcdo de componentes presenciais e virtuais cria uma experiéncia
dindmica e enriquecedora, adaptando-se aos diferentes contextos e necessidades dos

participantes.

1.4. Eventos hibridos: interagdo de experiéncias presenciais e virtuais

A implementagdo bem-sucedida de eventos hibridos exige um cuidadoso
planejamento. De acordo com Li et al. (2019), a chave para um evento hibrido eficaz é a
adocdo de uma plataforma tecnoldgica sélida, que possibilita a transmissdo em tempo real,
totalmente virtual, salas de discussao e networking. A personalizacdo da experiéncia para os
participantes virtuais € um elemento fundamental, envolvendo-os por meio de enquetes e
sessOes de perguntas.

Os eventos hibridos trazem consigo uma série de vantagens. Além da extensao do
publico e da participacdo, eles sentem os custos associados as viagens e minimizam a
pegada de carbono, conforme ressaltado por Sicilia et al. (2018). Esse formato também se
mostrou resiliente durante crises, como evidenciado pela transicio de muitos eventos
presenciais para o formato hibrido durante a pandemia de COVID-19.

Dois exemplos notaveis de eventos hibridos sdo a conferéncia TED (Technology,
Entertainment, Design) e a Semana de Moda de Londres. A conferéncia TED combina
apresentacdes presenciais de especialistas com audicdo ao vivo para uma audiéncia global,
enquanto a Semana de Moda de Londres mistura desfiles presenciais com transmissdo

online de bastidores e entrevistas com designers presentes.
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Figura 03: Richard Turere contando sua histéria no TED 2013

Fonte: James Duncan Davidson (2013).

Em conclusdo, os eventos hibridos representam uma abordagem evolutiva na
concepcao de encontros. Através da convergéncia de experiéncias presenciais e virtuais, eles
ampliam o alcance e a acessibilidade, alavancando a tecnologia para superar as geograficas
restritas, oferecendo experiéncias ricas e diferenciadas. Sua flexibilidade, potencial de
alcance e adaptabilidade os tornaram uma estratégia valiosa para uma variedade de setores
e cenarios, redefinindo a maneira como compartilhamos conhecimento e promovemos
convidados. A selegdo cuidadosa de plataformas tecnoldgicas sélidas, a personalizagdao da
experiéncia para os participantes virtuais e a adaptacdo continua as necessidades dos
envolvidos sdo fatores-chave para o sucesso desse formato. Através de exemplos
inspiradores, os eventos hibridos continuam a moldar a interacdo humana e promover a

inovacgao.

1.5. Caracteristicas e tipos de eventos hibridos

Os eventos hibridos sdo versateis e se adaptam a diversas finalidades,
desdobrando-se em diferentes tipos que podem atender as necessidades de publicos
variados (Mariani et al., 2021). E de grande importancia compreender essa diversidade, pois
ela influencia diretamente a experiéncia do usuario. Essa modalidade de eventos pode ser

classificada em:
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o Conferéncias e Congressos Hibridos: Eventos académicos frequentemente adotam o
formato hibrido, permitindo que pesquisadores participem presencialmente ou
virtualmente, aumentando a disseminacdao do conhecimento (Shan, 2021). A

conferéncia TED é um exemplo notavel.

e Feiras Comerciais e Exposigoes: Grandes feiras de negdcios frequentemente adotam
a modalidade hibrida, possibilitando que expositores alcancem um publico global
online e offline (Wu & Gao, 2020). A CES (Consumer Electronics Show) é um exemplo

proeminente.

e Eventos Esportivos Hibridos: Competicdes esportivas adotam transmissdes virtuais
para engajar fas de todo o mundo, complementando a experiéncia presencial (Peng
et al., 2021). A Copa do Mundo é um dos eventos mais significativos que explora essa

abordagem.

e Casamentos e Eventos Sociais: Mesmo em eventos pessoais, como casamentos, a
opcdo hibrida permite que amigos e familiares distantes participem da celebragdo

virtualmente (Jin et al., 2021).

1.6. Interagdo e engajamento em eventos hibridos

A interatividade é um pilar central nos eventos hibridos, permitindo que os
participantes presentes e virtuais interajam em tempo real. Como mencionado por Li et al.
(2019), a tecnologia desempenha um papel fundamental na criacdo de um ambiente
privilegiado para essa interagdao. Ferramentas como enquetes, sessdes de perguntas e
respostas e chats online fornecem meios eficazes para que os participantes se envolvam
ativamente com palestrantes, colegas e conteudo.

Para promover um engajamento sustentado e significativo, metodologias especificas
sdo necessarias. Uma estratégia eficaz é a segmentacdo da audiéncia, permitindo a
personalizacdo das experiéncias de acordo com as preferéncias e interesses de cada grupo.
Por exemplo, oferecer opg¢des de sessdes simultaneas, tanto presenciais quanto online, para
atender a diferentes interesses. Além disso, incluir momentos interativos regulares, como
enquetes ao longo de apresentacdes, estimular a participacdo continua e manter a atencao

do publico.
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Exemplos concretos ilustram a interatividade e o engajamento em eventos hibridos.
A conferéncia SXSW (South by Southwest) que é um conjunto de festivais de tecnologia,
cinema e televisdao, musica, educagdo e cultura apresenta um aplicativo que possibilita o
envio de perguntas aos palestrantes em tempo real, enquetes e personalizacdo de agendas,
promovendo uma experiéncia interativa e adaptada. A WWDC (Worldwide Developers
Conference) da Apple, por sua vez, combina apresenta¢des presenciais com a participacdo

global online, permitindo que os desenvolvedores interajam virtualmente com os lideres de

tecnologia da empresa.

Figura 04: Aplicativo mével da SXSW 2023

EVENT GUIDE

[b W @ pxe
| Track | Artists |
Tech Industry track d by Nort i
‘ech Industry track sponsored by Norton ﬁ ' ::irur‘lracey >
| Speakers || Description |
Yo GBI e ’
| Description | Catogories |

World-renowned futurist and founder and CEO of m All Music Showcases (4) 4
the Future Today Institute, Amy Webb possesses
master-level knowledge and insights on the

. " R&B (1)
~otential futureSTOTENETOUSTITES critical to

Fonte: SXSW® GO (2023).

Assim, os eventos hibridos tém revolucionado a maneira como as pessoas interagem
e se engajam em encontros. Ao combinar a interatividade fornecida pela tecnologia com a
inclusdo de participantes remotos, esses eventos ampliam as fronteiras da colaboracdo e do
compartilhamento de conhecimento. Por meio de abordagens estratégicas e exemplos
inspiradores, os eventos hibridos continuam a evoluir como um espaco onde a interacao

transcende como fisicamente preservada.
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1.7. Popularidade dos eventos hibridos durante a pandemia

Com o surgimento da pandemia de COVID-19, o cendrio dos eventos passou por
mudancas significativas, forcando uma rapida adaptacdo para garantir a continuidade de
experiéncias significativas para o publico. Nesse contexto, os eventos hibridos ganharam
destaque como uma estratégia eficaz para combinar participacdo presencial e virtual,
mesmo com os desafios inerentes a criacdo de uma experiéncia de usuario envolvente nesse
formato.

Os eventos hibridos surgiram como resposta a impossibilidade de reunir grandes
multidoes presencialmente durante a pandemia. Combinando componentes virtuais e
presenciais, eles permitiram que os organizadores alcangassem um publico global enquanto
ainda mantinham alguma presenca local.

Desafios complexos do desenvolvimento de eventos durante esse periodo era o de
oferecer uma experiéncia de usudrio excepcional. Os participantes presenciais e virtuais
devem se sentir igualmente envolvidos e satisfeitos. Para abordar essa questdao, foram
aplicadas metodologias de pesquisa, incluindo a andlise de dados de feedback dos
participantes, entrevistas com organizadores do evento e analise comparativa com eventos
anteriores ndo hibridos do ENEJ que serdo explorados posteriormente.

A tecnologia desempenha um papel crucial na integracdo bem-sucedida dos
participantes virtuais, garantindo que eles tenham acesso a conteddo de alta qualidade,
interacdo com palestrantes e outros participantes, e a capacidade de se envolver em
discussGes em tempo real. Além disso, a logistica e o design do evento devem ser adaptados
para garantir que os participantes presenciais e virtuais tenham uma experiéncia coesa e
inclusiva, ou seja, para o sucesso do evento é essencial que o usudrio seja o fator central do

seu planejamento.

2. Design Centrado no Usuario
O design centrado no usudrio (DCU) é uma abordagem essencial para o
desenvolvimento de produtos e servicos que colocam as necessidades e preferéncias dos
usudrios no centro do processo de design. A énfase no DCU tem crescido significativamente
nas Ultimas décadas, a medida que as empresas reconhecem a importancia de proporcionar

experiéncias positivas aos seus clientes.
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De acordo com o cientista cognitivo Donald Norman (2004), um dos principais
especialistas no assunto e conhecido por popularizar esse termo ha algumas décadas, um
design centrado no usudrio precisa ser focado nas necessidades e interesses do usudrio na
criacdo de produtos de facil compreensao e utilidade, assegurando que o usudrio possa
descobrir o que fazer e que tenha condi¢Ges de saber o que estd acontecendo. Norman
(2004) afirmou que “o design deve fazer uso das caracteristicas inerentes naturais das
pessoas e do mundo, deve explorar os relacionamentos e as coer¢des naturais.”

Norman (2004) defende que o design deve:

e Torna facil determinar as agdes possiveis a qualquer momento.

e Tornar as coisas visiveis, incluindo o modelo conceitual do sistema, as a¢oes
opcionais e os resultados das acdes.

e Tornar facil avaliar o estado atual do sistema.

® Seguir os mapeamentos naturais entre as intengdes e as a¢des exigidas; entre
as acles e o efeito resultante; e entre as informagdes visiveis e a
interpretacao do estado do sistema.”

Essa metodologia emerge de forma a priorizar a compreensao das experiéncias e
narrativas dos usudrios em relacdo ao produto, considerando suas caracteristicas especificas.
Lowdermilk (2013) destaca que o DCU se originou na interacdo humano-computador (IHC),
uma area multidisciplinar que se dedica a trazer melhorias na interacdo entre seres
humanos e sistemas computacionais. Essa relagao entre as dreas trazia énfase em colocar as
necessidades do usudrio como base para as decisdes de design e desenvolvimento de
software, com uma abordagem mais humanizada e centrada no usudrio. Defendida por
muitos designers, a metodologia propde deslocar o foco da tecnologia para o proprio ser
humano, adaptando os artefatos as suas necessidades e expectativas (Norman, 2010).

Nesse contexto do DCU, sdo empregados métodos que variam de cendrios
controlados, como testes de usabilidade em ambientes de simulacao, a observacdes reais de
uso de artefatos. Essas ferramentas permitem a analise do comportamento, a¢des e
movimentos do usudrio, estabelecendo uma conexdao entre suas expressdes verbais e
reacbes em relacdo ao produto. Além disso, técnicas qualitativas sdo utilizadas para a
obtencdo de dados, sempre considerando o usudrio como um parametro essencial a ser

observado durante todo o processo de design.
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2.1. Experiéncia do usuario

A experiéncia do usudrio (UX) emerge como um elemento central na concepcao e
desenvolvimento de produtos e servigos, desempenhando um papel significativo na
satisfacdo, engajamento e fidelizacdo dos usuarios. No contexto do presente estudo, a
compreensdo dos principios da experiéncia do usuario assume uma relevancia particular.

A abordagem centrada no usudrio destaca a importancia de projetar sistemas que
sejam intuitivos, funcionais e agradaveis de usar, promovendo uma interacdao harmoniosa
entre o usudrio e a tecnologia (Norman, 2013). Segundo o autor, uma boa experiéncia do
usudrio envolve ndo apenas a eficiéncia na execucdo de tarefas, mas também aspectos
emocionais e afetivos que influenciam a percepcdo geral do usuario sobre o produto ou
servico).

Além de Norman, outros autores tém contribuido significativamente para o campo
da experiéncia do usudrio. Por exemplo, Jakob Nielsen (1993) enfatiza a importancia da
usabilidade como um elemento fundamental da experiéncia do usuario, defendendo que os
sistemas devem ser projetados de forma a minimizar a carga cognitiva do usuario e tornar as
interacdes o mais simples e diretas possivel.

No contexto do ENEJ Digital, a compreensdo dos principios da experiéncia do usudrio
desempenha um papel fundamental na concepg¢do e implementacdo da plataforma do
evento. Através da aplicacdo desses conceitos, busca-se criar uma experiéncia integrada e
intuitiva para os congressistas, que facilite a navegacdo, promova a interacdo e ofereca
conteudos relevantes e personalizados. Isso inclui desde a arquitetura da informagdo e o
design da interface até a implementacdo de recursos interativos e a consideracdo das

necessidades especificas dos usudrios em diferentes etapas do evento.

2.2. Ux Research: Compreendendo o usudrio para criar experiéncias satisfatdrias
Neste tdépico, exploraremos a area de UX Research, que se dedica a compreender as
necessidades, comportamentos e expectativas dos usudrios de um produto ou servico. A
pesquisa de usudrio desempenha um papel fundamental no desenvolvimento de produtos e
servicos centrados no usuario, garantindo uma experiéncia satisfatdria e eficaz. Ao longo
deste capitulo, serdao vistos conceitos-chave, metodologias e técnicas utilizadas na UX

Research, além de referéncias e citacdes que embasam essa area.
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2.2.1. Defini¢ao e importancia da Ux Research

O UX Research, ou Pesquisa de Experiéncia do Usuario, € uma pratica que visa
compreender os usudrios e suas necessidades por meio de métodos sistematicos e
objetivos, com o propdsito de melhorar a qualidade do design (Nielsen & Budiu, 2013).
Compreender o usuario é essencial para criar produtos e servicos que atendam as suas
demandas, minimizando os riscos associados ao desenvolvimento com base em suposicoes.
A metodologia desempenha um papel fundamental no processo de design, conectando
diretamente com a concepc¢do e desenvolvimento de produtos e servicos centrados no
usuario.

Ao adotar abordagens sistematicas e objetivas, o UX Research busca capturar insights
valiosos sobre os usudrios, suas necessidades, comportamentos e preferéncias, fornecendo
uma base sdlida para a tomada de decisdes de design informadas (Norman, 2013). Ao
compreender profundamente o contexto de uso e as motiva¢des dos usudrios, os designers
sao capazes de criar solu¢des que sejam intuitivas, eficazes e agradaveis de usar.

Além disso, o UX Research desempenha um papel crucial na validacdo e interacdo de
designs, permitindo que os designers avaliem continuamente a eficacia de suas solugdes e
identifiquem dareas para melhoria. Ao conduzir testes de usabilidade, entrevistas e outros
métodos de pesquisa, os designers podem iterar rapidamente sobre seus projetos,
refinando-os com base no feedback dos usuarios para garantir uma experiéncia otimizada.

O UX Research ndo é apenas uma etapa isolada no processo de design, mas sim um
componente integrado e continuo que sustenta todo o ciclo de vida do produto ou servico.
Ao incorporar principios de pesquisa em todas as fases do design, os profissionais podem
criar experiéncias que sejam verdadeiramente centradas no usuario e capazes de gerar valor

significativo para os usuadrios finais (Nielsen & Budiu, 2013).

2.2.2. Metodologias e técnicas de UX Research
Existem diversas metodologias e técnicas utilizadas na UX Research para obter insights
valiosos sobre os usudrios. A entrevista € uma técnica amplamente utilizada, permitindo
conversas estruturadas ou semiestruturadas para compreender as necessidades, motivacdes
e problemas dos usudrios. A observa¢dao do usuario também desempenha um papel
importante, permitindo observar o comportamento e as dificuldades enfrentadas pelos

usudrios ao interagir com um produto ou servico. Além disso, os testes de usabilidade
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avaliam a facilidade de uso e a eficacia de um produto ou servico por meio de tarefas
especificas atribuidas aos usuarios.
Existem diversas metodologias e técnicas utilizadas na UX Research para obter
insights valiosos sobre os usudrios. Entre as principais, destacam-se:
a) Entrevistas
As entrevistas sao conversas estruturadas ou semi-estruturadas com os usudrios,
com o objetivo de compreender suas necessidades, motivacdes e problemas ao produto ou
servico em questao relacionada. Durante o processo de entrevista, os grupos focais sao uma
técnica valiosa para obter insights abrangentes sobre a experiéncia do usuario. Essas sessoes
permitem a interacdo entre participantes semelhantes, facilitando a troca de percepgoes e
ideias sobre o produto ou servico em estudo. Embora oferecam vantagens na geracdo de
ideias e na compreensdo das dinamicas sociais, os grupos focais também apresentam
desafios, como a possibilidade de dominio por participantes mais expressivos. Portanto, o
papel do moderador é fundamental para garantir a qualidade de participa¢do e foco nos
objetivos da pesquisa.
b) Observagao do usuario

Essa técnica envolve a observacdo direta dos usudrios durante a interacdo com o
produto ou servico. Através dessa observacdo, é possivel identificar seus comportamentos,
dificuldades e pontos de atrito.

c) Testes de usabilidade

S3ao controlados para avaliar a facilidade de uso de um produto ou servico. Os
usudrios sao designados a realizar tarefas especificas enquanto seus comportamentos sao
observados, permitindo a identificacdo de problemas e melhorias no design.

d) Classificagcdo de Cartdes

Essa ferramenta é utilizada para entender como os usuarios categorizam e organizam
informagdes. Os usudrios sdao solicitados a agrupar cartdes com informacdes relacionadas,
revelando suas expectativas e mentalidade em relacdo a estrutura da informacao.

e) Personas

As personas sdo representacbes ficticias de usudrios com caracteristicas,
necessidades e objetivos especificos. Elas sdo criadas com base em dados coletados na
pesquisa do usudrio e auxiliam na tomada de decisdes de design, direcionando o foco para

as necessidades do publico-alvo.
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3. Metodologia

Na etapa inicial de um projeto de design, as escolhas metodoldgicas desempenham
um papel crucial ao determinar a abordagem e as ferramentas a serem utilizadas. Essa fase
serve como um ponto de partida essencial, onde se define como o projeto sera conduzido e
guais serdo os métodos adotados para sua execucdo. A selecdo da metodologia adequada é
fundamental para assegurar a eficiéncia de todas as etapas do projeto e para garantir que os
resultados atendam as expectativas estabelecidas.

No contexto especifico deste trabalho, em desenvolvimento do ENEJ'22 Digital, é
crucial considerar todos os aspectos do evento, das partes envolvidas e do cenario ao tomar
decisGes metodoldgicas. Nesse sentido, a escolha pela metodologia do design thinking se
revelou como a mais apropriada, apresentada no tépico anterior, unida a utilizacdo do
processo de double diamond. O design thinking foi selecionado devido a sua capacidade de
promover a colaboracdo entre as diversas areas do evento, permitindo diversas perspectivas
a serem consideradas ao longo do processo. Além disso, essa abordagem é centrada no
usudrio, o que significa que o desenvolvimento do projeto estaria alinhado com as
necessidades, tanto dos usudrios finais quanto da organizacgao.

Essa énfase na experiéncia do usuario garante que o projeto resulte em solucGes
eficazes, capazes de satisfazer os requisitos e objetivos de ambas as partes envolvidas. Por
meio dessa metodologia, foi possivel explorar uma ampla gama de ideias e perspectivas
durante suas fases, estabelecendo objetivos claros e trazendo orientagdo no
desenvolvimento de solu¢des que atendessem as demandas identificadas, promovendo
iteragdo e refinamento continuo ao longo do projeto.

Assim, o processo integrado das metodologias de design thinking e double diamond
foi o escolhido para o desenvolvimento do projeto do evento ENEJ Digital, mostrando-se
como uma decisao estratégica alinhada com os objetivos do evento e as necessidades de

seus usuarios.

3.1. Design Thinking

O design thinking é uma metodologia abrangente que transcende o simples processo
de design, integrando abordagens centradas no ser humano, criatividade e resolugdo de
problemas complexos (Gibbons, 2016; Kelley & Brown, 2013). Originado de praticas

inovadoras e pioneiras, como as desenvolvidas por Charles e Ray Eames, do Eames Office, e
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disseminado através de organizacbes emblematicas como a IDEQ, liderada por David Kelley e
Tim Brown, o design thinking se tornou uma abordagem multifacetada e altamente aplicavel
em diversas areas e contextos (Brown, 2008; Martin, 2009).

No cerne do design thinking estd a compreensao profunda das necessidades, desejos
e aspira¢oes dos usudrios finais, permeando todas as fases do processo de design. Ao invés
de se concentrar exclusivamente na funcionalidade ou na estética, o design thinking adota
uma abordagem holistica, considerando aspectos emocionais, comportamentais e
contextuais dos usudrios para informar a criacao de solugGes inovadoras e eficazes (Kelley &
Brown, 2013). Essa metodologia é caracterizada por uma série de principios fundamentais,
como empatia, colaboracdo, experimentacdo e iteracdo, que promovem a geracao de ideias
criativas e a identificacdo de solucgdes vidveis e relevantes para os desafios enfrentados
(Gibbons, 2016; Brown, 2008).

Gibbons (2016) define o design thinking a partir da seguinte compreensao.

A ideologia do design thinking afirma que uma abordagem pratica e centrada no
usudrio para a solugao de problemas pode levar a inovagdo, e a inovagdo pode
levar a diferenciagdo e a uma vantagem competitiva. Essa abordagem pratica e
centrada no usuario é definida pelo processo de design thinking e compreende 6
fases distintas. (Gibbons, 2016).

A estrutura da metodologia segue o fluxo geral de: 1) Entender; 2) Explorar e 3)
Materializar. Dentro dessas macro etapas estdo as seguintes fases: empatia, definicao,

idealizacdo, protdtipo, teste e implementacdo, representadas na figura abaixo.
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Figura 05: Processo metodoldgico do design thinking
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Fonte: Adaptado de Norman Nielsen Group (2016).

O design thinking integrado no seguinte projeto foi utilizado de forma a ser revisitado
em todo o processo. Apesar de ser estruturado de maneira linear e continua, cada fase deve
ser vista de forma ciclica e iterativa. Isso significa que, ao longo do processo, é possivel
retroceder a uma fase anterior e revisitar etapas ja concluidas, se necessario. Essa
abordagem flexivel permitiu que durante o projeto, fossem experimentadas, aprendidas e
refinadas ideias ao longo do tempo, incorporando feedbacks continuos e promovendo a
evolucgdo iterativa das solugbes propostas.

A interface dessa metodologia é uma maneira excelente de definir e priorizar os
problemas a serem resolvidos, tornando o processo mais agil e inteligente para concentrar
as energias criativas nas necessidades mais importantes e de maior impacto. Essa
flexibilidade do processo é uma caracteristica essencial, permitindo que o projeto seja

adaptado de acordo com suas necessidades especificas.
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Figura 06: Etapas da metodologia design thinking
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Além disso, o design thinking é escalavel, o que significa que pode ser aplicado em
uma ampla gama de contextos e problemas, desde questdes de design de produtos até
desafios sociais e econ6micos complexos. Sua natureza acessivel o torna adequado para
organizacOes de todos os portes e setores, possibilitando a adocdo da metodologia mesmo
por aqueles que ndo possuem experiéncia prévia em design. Assim, o design thinking ndo
apenas promove a inovacdo e a resolucdo de problemas, mas também oferece uma
abordagem holistica para enfrentar os desafios contemporaneos, permitindo que as
organizacdes pensem de forma mais criativa e eficaz em suas estratégias de

desenvolvimento e solugao de problemas.

3.2. Double Diamond

O double diamond (figura 07) é um modelo de processo de design amplamente
utilizado que foi proposto por Roberts (2010) e desenvolvido pelo Design Council do Reino
Unido, organiza¢do fundada em 1944 para promover o uso do design na economia britanica.
Este modelo é caracterizado por duas etapas distintas, cada uma representada por um

"diamante": a primeira etapa foca na exploracao e definicdo do problema, enquanto a
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segunda etapa concentra-se na gera¢do e implementagao de solugdes (Design Council,

2022).

Figura 07: Etapas da metodologia double diamond
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Fonte: Adaptado de Norman Nielsen Group (2020).

Na primeira etapa, conhecida como "Descoberta"”, os designers procuram entender o
problema em questdo por meio de pesquisas, andlises e entrevistas com os usuarios. O
objetivo é ampliar o entendimento do problema e identificar oportunidades para a
inovacdo. Essa fase é essencial para estabelecer uma base sélida e garantir que as solucées
propostas estejam alinhadas com as necessidades reais dos usudrios (Brown, 2008). Sobre o
processo de descoberta e definicdes do processo de experiéncia do usudrio, Rosala (2020)

define essa compreensao da seguinte forma:

Uma descoberta é necessaria sempre que ha muitas incognitas que impedem uma
equipe de avangar. Avancar apenas com base em suposi¢des pode ser arriscado,
pois a equipe pode acabar resolvendo um problema que realmente ndo importa —
desperdicando tempo, dinheiro e esforco. Uma descoberta também podera ser
necessaria quando a equipe nao estiver alinhada com o que deseja alcancgar.
(Rosala, 2020).

A segunda etapa, denominada "Definicdo", envolve a sintese das informacgdes

coletadas na fase anterior para definir claramente o problema a ser resolvido. Os designers
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refinam suas ideias e estabelecem critérios especificos para avaliar as solu¢des potenciais.
Essa etapa é crucial para orientar o processo de design em direcdo a solucdes vidveis e
eficazes (Kelley, 2005).

Apds a fase de "Definicdo", o processo se desdobra em uma nova fase de
"Desenvolvimento", onde os designers geram uma ampla gama de ideias e solugdes para o
problema identificado. Nesta etapa, a criatividade é incentivada e varias abordagens sdo
exploradas para encontrar a melhor solugdo possivel.

Finalmente, na fase de "Entrega", as solucdes selecionadas sdo prototipadas,
testadas e refinadas com base no feedback dos usuarios. Os designers colaboram com outras
partes interessadas para implementar as solugdes de forma eficaz e garantir que atendam as
necessidades do usuario final (Design Council, 2022).

Dessa forma, ao adotar o modelo do double diamond, as organizacdes podem
aumentar suas chances de sucesso no desenvolvimento de produtos e servigcos que atendam

as necessidades do mercado e oferecam uma experiéncia de usuario excepcional.

3.3. Estrutura Analitica do Projeto (EAP)

A estrutura analitica do projeto (EAP) é uma ferramenta fundamental no
gerenciamento de projetos, pois oferece uma visdao detalhada e estruturada das entregas e
atividades necessarias para a realizacdo de um trabalho. Para uma melhor visualizacdo do
processo metodoldgico realizado para o ENEJ'22 foi construida uma EAP baseada nas
metodologias referenciadas. Ela foi dividida em macro etapas, micro etapas e ferramentas
utilizadas ao longo do processo, proporcionando uma compreensao mais clara e organizada

de tudo o que foi realizado ao longo do projeto.
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Figura 08: Estrutura Analitica do projeto
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O design thinking, assim como o double diamond, foram incorporados na EAP deste
trabalho. Assim, utilizei as etapas e ferramentas que mais faziam sentido ao projeto, que

serdo apresentadas a seguir.

PARTE 2 - DESENVOLVIMENTO DO DESIGN DE EXPERIENCIA: CONSTRUINDO O
ENEJ’'22 DIGITAL

Apds a definicdo das etapas e das ferramentas necessarias, o desenvolvimento do
artefato seguiu um processo interativo. Embora as etapas sejam apresentadas de forma
linear por questdes de organizacdo, é crucial ressaltar que algumas etapas delas ocorrem
simultaneamente, e seus resultados contribuem para retroalimentar o processo. Nesse
sentido, vamos proceder com a descrigdo e analise do processo de design do Enej Digital,

detalhando cada etapa e destacando suas intera¢des e influéncias mutuas.

4. Encontro Nacional de Empresas Juniores (ENEJ)
4.1. O movimento empresa Junior
O Movimento Empresa Junior (MEJ) teve origem na Franca em 1967, porém foi no
Brasil, a partir de 1988, que ele se consolidou como uma das principais formas de acelerar o
desenvolvimento de individuos. As empresas juniores sdo experimentadas e conduzidas por
estudantes de adesdo, os quais tém a oportunidade de vivenciar a experiéncia empresarial
na pratica durante a sua formacdo académica, tornando-se profissionais mais capacitados

para o mercado de trabalho.
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Em 2003, surgiu a Brasil Junior - Confederacdo Brasileira de Empresas Juniores, com o
objetivo de garantir maior representatividade para as empresas juniores e promover uma
maior conexao entre elas. Desde entdo, o MEJ tem conquistas importantes, como a
aprovacao da Lei das Empresas Juniores. Atualmente, contamos com mais de 1530 empresas
juniores distribuidas nas 26 unidades federativas do Brasil, incluindo o Distrito Federal. Elas
estdo presentes em mais de 270 instituicGes de ensino superior, com mais de trinta mil
estudantes envolvidos como empresarios juniores. Em 2022, o faturamento total
ultrapassou a marca de 88 milhdes de reais, sendo reinvestido na educacdo empreendedora.

As empresas juniores abrangem diversos cursos de graduacdo, incluindo
administracdo, arquitetura, design, direito, engenharia, psicologia, odontologia, entre outras
areas do conhecimento. A faixa etaria dos membros das empresas juniores varia entre 18 e
25 anos, com grande parte dos estudantes vindos de universidades publicas. Esses
estudantes buscam desenvolver habilidades tanto soft skills quanto hard skills no dia a dia,
tais como lideranga, postura empreendedora, comunicagdo, trabalho em equipe e
protagonismo. Todas essas competéncias sdo adquiridas por meio da vivéncia empresarial,
com o apoio de diversas empresas e organiza¢cdes que acreditam no potencial do
movimento.

A missdo do Movimento Empresa Junior é "Formar, por meio da vivéncia
empresarial, lideres comprometidos e capacitados para transformar o pais em um ambiente
empreendedor no Brasil'. Dessa forma, sua insercdo no contexto local permite ao

graduando o contato com a face empreendedora de sua profissdo.

4.2. Alagoas e o MEJ

Para garantir uma representacdo efetiva em todas as regides do pais, o Movimento
Empresa Junior (MEJ) estabelece a necessidade de ter representantes em cada localidade.
Anualmente, os direitos de sediar o Encontro Nacional de Empresas Juniores (ENEJ) sdo

cedidos a instancia regional que demonstra maior maturidade para esse evento.
No estado de Alagoas, a instancia responsavel por representar o movimento é
a FEJEA - Federagdo das Empresas Juniores do Estado de Alagoas. A FEJEA possui uma rede
composta por aproximadamente 300 empresarios juniores e engloba 32 Empresas Juniores

(EJs). Essa instancia estd presente em oito instituicdes de ensino superior em Alagoas. A
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FEJEA trabalha arduamente para promover a conexdao entre as empresas juniores e

fortalecer a vivéncia empresarial na rede alagoana do MEJ.

4.3. O ENEJ
O Encontro Nacional de Empresas Juniores (ENEJ) é reconhecido como o
maior evento de empreendedorismo jovem do mundo. Sua primeira edicdo ocorreu em
1993, quando o Movimento Empresa Junior almejava unir-se, compartilhar experiéncias e
estabelecer uma identidade coletiva entre os empresarios juniores. Assim, foi realizado o
primeiro Encontro Nacional de Empresas Juniores, sediado em S3o Paulo.

Desde entdo, o ENEJ tem ocorrido de forma ininterrupta, independentemente do
cenario politico, econdmico ou quaisquer fatores externos, percorrendo mais de 21 cidades
brasileiras. Mesmo durante os anos de 2020 e 2021, em que o evento foi realizado no
formato digital, o ENEJ permanece como um importante ponto de encontro para o
movimento empresa junior. E nesse encontro que é evidenciado o impacto do movimento e

mantém os participantes alinhados ao mesmo propdsito.

4.4. O ENEJ'22

O evento ocorreu entre os dias 18 a 21 de agosto de 2022, com programacao dividida
em periodos matutino, vespertino e noturno, repleto de conteludos e oportunidades de
conexdo. O ENEJ ja se consolidou como uma marca reconhecida pelas empresas parceiras, as
guais apoiam o evento e estiveram presentes por meio de palestras e estandes. Dentre elas,
destacam-se empresas locais e nacionais que desejavam contribuir para o fortalecimento da
educacdo empreendedora em Maceié.

Em um mundo cada vez mais diverso, com contextos, realidades e experiéncias
diversas, a organizacdo do evento identificou a importancia de fornecer acessibilidade a
todos os empresdrios juniores. Embora houvesse infraestrutura adequada para receber
todos os participantes em Maceid, percebeu-se a necessidade de oferecer também uma
modalidade de participacdo a distancia. Por esse motivo, o ENEJ 22 foi realizado em formato
hibrido, com a presenga fisica dos participantes em Maceid, mas transmitido para todo o
Brasil.

E importante ressaltar que a organizacdo do evento seguiu todas as normas de

seguranca exigidas pela Organizagdo Mundial da Saude (OMS) e os protocolos sanitarios
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para a realizagdo de eventos, atualizados com base em novos estudos. Assim como
demonstrado nos anos de 2020 e 2021, a equipe responsavel pelo evento estava
devidamente capacitada para garantir uma realizagdo segura.

Levando em consideracdo a grandeza e a melhor realizacdo do ENEJ, o evento foi
sediado no bairro do Jaraguda, na Rua Sa e Albuquerque. Para acomodar as diferentes
atividades, foram utilizados diversos espacos adaptados e preparados para o formato
presencial. Jd para o formato digital, a organizacdo utilizou um local especifico para
transmissdo e operacdo do evento, que ocorreu por meio de uma plataforma digital para os
congressistas dessa modalidade.

O ENEJ é conhecido como um ambiente propicio para networking, tanto com o
mercado em geral quanto com outras empresas do movimento empresa junior. Com uma
duragdo de quatro dias, o evento ofereceu uma variedade de conteudos aplicados de formas
diversas e visitas em um festival multicultural, com disposicdo de contelddos enriquecedores

e momentos de interagao entre os participantes.

4.5. Quem é o ENEJ’22?

O ENEJ'22 teve como tema "ENEJ 22 - Coragem de Ser". O arquétipo associado a esse
tema é o do revolucionario, caracterizado pela rebeldia, inquietude e disposicao para
guebrar barreiras do cotidiano. O revolucionario sente-se incomodado em relacdo a
sociedade, processos e ocupacao, e busca revolucionar aquilo que estd ao seu alcance. As
marcas que se identificam com esse arquétipo sdo vistas como disruptivas, inovadoras e a
frente de seu tempo. Um exemplo notdvel de marca que se enquadra nesse arquétipo é a
Apple, uma gigante da tecnologia que teve Steve Jobs como um de seus principais
idealizadores.

As principais caracteristicas associadas a esse arquétipo sdo: seguranca,
argumentacdo, desprendimento, impulso, coragem e disrupcdo. A esséncia do ENEJ é
descrita como coragem, definida como a firmeza de espirito para enfrentar a vida. Ter
coragem significa batalhar pelos sonhos, desejos e objetivos tracados, superar limites,
pensamentos negativos, medos, dificuldades e obstdculos. A coragem é a a¢do determinada

e autoconfiante. E considerada a maior virtude dos verdadeiros guerreiros, das pessoas que

fazem a diferenca em suas profissdes, atividades e em seu tempo e mundo.
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A palavra coragem tem origem no latim coraccticum, que significa bravura vinda de
um coracao forte. A palavra sofreu alteracdes ao longo do tempo, e em portugués, coragem
significa literalmente "acdo do cora¢do". O objetivo do evento foi demonstrar a
responsabilidade e o protagonismo das mudancas desejadas, ressaltando que a acao
automatica parte do presente, com amor e propdésito.

No evento, o tema sempre esteve relacionado com seu principal protagonista: o
empresario junior. O tema do ENEJ derivou dos trés pilares do evento: confianga,
criatividade e execucdo. Foi incentivado para complementar a mensagem do evento,
promovendo a coragem de ser auténtico. Dessa forma, foram exploradas diferentes

mensagens que, no final, se complementam.

4.6. O ENE) Digital

O ENEJ'22 marcou um momento significativo na histéria O ENEJ'22 trouxe marcou
um momento significativo na histéria do MEJ ao ser realizado em formato hibrido,
combinando elementos presenciais e digitais. Esta edicdo sucedeu duas versdes anteriores
do evento, que ocorreram inteiramente no ambiente digital devido as restrigdes impostas
pela pandemia da COVID-19. Tal cenario demandou uma abordagem adaptativa, uma vez
gue uma parte dos participantes ansiava pelo retorno aos eventos presenciais, enquanto
outra parcela ingressou no movimento durante o periodo de distanciamento social, sem
nunca ter tido a oportunidade de participar de um evento presencial. Alinhado a esses
fatores, surgiu a necessidade de desenvolver um formato que conciliasse essas distintas
expectativas, tornando o evento mais escaldvel em termos de participacdo e acessibilidade,
em relacdo aos custos e a limitagGes geograficas.

Nesse contexto, a parte digital do evento desempenhou um papel crucial,
representando uma mudan¢a fundamental na concepc¢ao e execug¢ao do ENEJ. A transicao
para um formato hibrido apresentou uma série de desafios e oportunidades, com énfase na
componente digital. Enquanto a presenca fisica proporcionava interacdo direta e uma
experiéncia imersiva para os participantes presentes, o componente digital ampliava a
acessibilidade ampliada e a flexibilidade para aqueles que optaram pela participacdo
remota. Mesmo com uma grande oportunidade de abrangéncia de publico, o formato digital
enfrentou desafios consideraveis, como a fadiga do publico em relacdo ao ambiente virtual e

as dificuldades de interacdo e conexdo devido a distancia fisica entre os participantes.
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Superar esses desafios e garantir a adaptacdo eficaz do evento hibrido foi um dos
principais objetivos desta analise. Isso incluiu a busca por estratégias inovadoras para
promover a participacao ativa dos envolvidos, tanto presencialmente quanto digitalmente.
Além disso, a conexdao entre os participantes remotos e presenciais foi uma prioridade,
visando proporcionar uma experiéncia coesa e enriquecedora para todos os publicos.

No processo de construcdao do Enej Digital, liderei seu processo desde sua construcao
até sua concepgao junto com duas pessoas que constituiam o time de construcdo direta
desse formato de forma multidisciplinar. Como o evento tinha interferéncia direta de todas
as areas do evento, das areas de contelddo, comunica¢do, negdcios, operacdes e gente e
gestdo, o time tinha interface direta no processo de desenvolvimento e realizacdo do
formato. Esse processo foi de grande importancia para a entrega satisfatdria da experiéncia
digital em integragao com o presencial.

Portanto, o ENEJ 2022 hibrido representava ndo apenas um marco na evolucdo do
evento, mas também uma demonstracdo da capacidade de adaptacdo e inovacdao do MEJ

diante de desafios significativos.

4.7. Modelo hibrido adotado

A decisdo de adotar o formato hibrido foi respaldada por tendéncias de crescimento
no setor de eventos, conforme indicado pela moblLee, uma ferramenta de gestdo de
eventos. A projecao de um aumento de 86% em eventos hibridos nos proximos anos aponta
para uma mudanga paradigmatica, onde a questdo ndao é mais "se" o modelo hibrido
prevalecerd, mas sim "quando" isso ocorrera.

O crescente interesse em eventos hibridos tem sido impulsionado por uma busca
incessante por escalabilidade e maior participacdo de partes interessadas. Foram explorados
os motivos que levaram a escolha do modelo hibrido para o ENEJ 2022, considerando
fatores como a ampliacdo da escalabilidade do evento e a facilitacdo da participacdo de
partes interessadas. Essa ja é uma realidade muito vivenciada em nosso dia a dia, antes
mesmo da pandemia, com grandes eventos em formato hibrido que acontecem: como a
Copa do Mundo, as Olimpiadas, as Premiag¢des Musicais e de Cinema, dentre tantos outros

exemplos.
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4.7.1. Fatores que influenciaram o modelo
Ao adentrar no estudo da moblee percebe-se que os dois principais objetivos que
contribuem para um evento tomar a decisdao de ocorrer em formato hibrido sdo: ampliar a
escalabilidade do evento (70% do publico que responde considera um fator importante);
facilitar a participagdo de partes interessadas (66% das respostas considera como um fator
importante). Para comprovar a importancia de adaptar o ENEJ ao modelo hibrido, dois

principais fatores foram levados em consideracao:

e Ampliar a escalabilidade do evento
A andlise de dados do Portal BJ revela um crescimento notavel no nimero total de
Empresas Juniores anualmente, sinalizando um cenario dindmico no MEJ, com um

crescimento de cerca de 2000 empresarios juniores anualmente.

Figura 09: Quantidade de empresarios juniores de 2018 a 2021
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Fonte: Portal Brasil Junior (2021).

Essa dindmica destaca a importancia de adaptar o formato do ENEJ para acomodar o
aumento significativo de participantes. Observa-se que a infraestrutura fisica em eventos
presenciais pode se tornar um fator limitante, exigindo inovagdes para garantir a inclusdo de

toda a rede.
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Figura 10: % de participa¢do da rede
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e Facilitar a interagao de partes interessadas:

O MEJ vive em um contexto cada vez mais diverso, com realidades e vivéncias
diferentes. Dessa forma, é necessdrio que a infraestrutura seja necessdria para comportar
todos os empresarios juniores.

Analisando o indicador de faturamento/membro, percebe-se que das 1398 Empresas
Juniores (EJ’s) atualmente federadas, apenas 235 (16,80%) destas possuem um
faturamento/membro superior a média global (RS 1.167,00). Tal indicador se torna ainda
mais alarmante quando analisado frente a meta global (RS 2.500,00), com apenas 101 EJs
(7,22%) com valores superiores. Isso nos mostra que a realidade de muitas Els ainda
impossibilita o pagamento integral do ENEJ em modelo presencial.

Ao analisar o Censo & Identidade MEJ 2021, percebe-se ainda que quase 75% dos
respondentes de tal pesquisa ndo possuem vinculo de trabalho/estagio (pontos esses que
foram ainda mais agravados dentro do periodo pandémico), impossibilitando muitos dos
respondentes fazer investimentos individuais, sem ajuda de custo da EJ.

A diversidade crescente no MEJ demanda uma abordagem inclusiva nos eventos. No
entanto, desafios financeiros e de acesso podem limitar a participacao efetiva. Dados da AIM
Group revelam um potencial significativo para geracao de receita em eventos hibridos, com
80% das empresas interessadas em investir diretamente, desde que haja interacdo direta
com os congressistas. Essa perspectiva sugere que o formato hibrido pode superar as

limitacOes financeiras e de acesso, ampliando a participacdo e a sustentabilidade do evento.
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4.7.2. Referéncias de eventos digitais hibridos
Para entender melhor as expectativas e experiéncias dos congressistas, bem como
entender melhor o mercado e situacdo dos eventos hibridos no momento do evento, fiz a
pesquisa de outros eventos digitais hibridos. Ao todo, pesquisei cinco eventos, corporativos
ou de entretenimento e que propunham networking ou diversdo como parte da experiéncia
dos participantes. A partir da andlise de cada um dos eventos, pontuei suas maiores

vantagens e diferenciais:

e Hostel RD Summit: Mostrou que para o sucesso de um evento em formato digital,
deve-se ter uma identidade e comunica¢do cada vez mais préxima aos congressistas,
elementos que tém sido incorporados nas edi¢des mais recentes do ENEJ.

e Digitaltalks Expo: O qual teve uma excelente proposta para parceiros e
patrocinadores, inserindo-os com muita clareza dentro da jornada de experiéncia do
congressista, isso possibilitou o evento bater recordes de nimeros de parceiros, além
de garantir um contato direto do congressista com tais empresas.

e MTV Video Music Awards: A tradicional premiacdo musical apostou em um modelo
bastante inovador e que traz boas referéncias também. Foram colocados grandes
teldes ao longo da cidade de Nova York, permitindo com que os possiveis
congressistas pudessem assistir ao “ar livre” a premiacao, diferentemente de suas
casas.

e RH Summit: Algo bastante comum no pds-eventos MEJ é a disponibilizacdo de
gravacoes do evento, porém, caso ndo exista uma logistica clara frente a tais
gravagoes pode acabar gerando atrasos. Pensando nisso, a RH Summit apostou suas
fichas em ter uma grande logistica para que houvesse essas gravacdes para
disponibilizar o evento em uma espécie de servico de “streaming”, gerando a
oportunidade até de monetizar e gerar contetdos exclusivos posteriormente a esses.

e Bots4U: Eventos em formato hibrido/digital podem possuir muitos riscos, que
guando ndo mapeados podem prejudicar a experiéncia de diversas das partes
interessadas. Dessa forma, tal evento mostrou a importancia de um claro
mapeamento de riscos e as suas medidas de seguranca e mitigacdo. Assim, apesar do
evento ter tido problemas com a transmissdo, rapidamente conseguiram
contorna-lo.

Os resultados apresentados reforcam a importancia de adaptar-se a era digital e

hibrida, permitindo que o ENEJ evolua para atender as demandas do MEJ em constante

crescimento e desenvolvimento.
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5. Entendimento

5.1. Pesquisa exploratoria (EDL)

A etapa inicial de pesquisas com usudrios desempenham um papel fundamental no
desenvolvimento de produtos e servigos centrados no usudrio, garantindo uma experiéncia
satisfatdria e eficaz e transcendendo suposicBes iniciais ao aprofundar-se no problema em
questdo. Clatworthy (2020, apud Stickdorn, 2020, p. 98) destaca a importancia dessa fase
como um meio de adotar a perspectiva dos usuarios, promovendo a transformacdo de ideias
em conceitos mais relevantes.

Além disso, a pesquisa ndo se restringe a uma fase especifica do projeto; muitas
vezes, o designer retorna a essa etapa apods as fases de idealizacdo e prototipacao, visando
investigar novas questdes que surgem ao longo do processo. No contexto deste projeto, a
pesquisa inicial terd um cardter exploratdrio, visando compreender os problemas e
necessidades do publico da empresa junior em relagdo a sua experiéncia no evento em sua
modalidade digital, identificando lacunas em relacdo a eventos similares. Essa abordagem
permitird uma compreensao mais aprofundada do contexto e das demandas dos usuarios,
orientando o desenvolvimento de solucGes eficazes e centradas no usuario.

Para este projeto, foi iniciada uma pesquisa exploratéria para entender o perfil
publico do empresario junior, seu comportamento e analisar o desempenho do primeiro
evento hibrido que aconteceu em 2022: o Encontro de Lideres (EDL). Alguns pontos
importantes foram levados em consideragdao para definicdo de determinadas métricas
importantes como desempenho dos lotes, sendo o primeiro a andlise de audiéncia por cada
lote vendido do evento.

Com todas essas informacgdes coletadas, foram estabelecidos alguns parametros de
comportamento de consumo entre os empresarios juniores para o periodo de abertura de

lotes relacionado ao melhor dia e horario de adesdo de vendas por lote.
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Figura 11: Performance de lotes EDL 22
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Para a definicdo de métricas criticas visando avaliar o desempenho dos lotes de
ingressos, uma série de elementos cruciais foram meticulosamente considerados. Estes
elementos incluiram a analise da quantidade de vagas disponibilizadas em cada lote e a
correspondente quantidade de ingressos efetivamente vendidos, o estabelecimento do
periodo de venda, com a especificacdo do dia e horario de abertura de cada lote, bem como
a determinacdo do valor de cada ingresso por lote. Adicionalmente, foi imprescindivel
avaliar o grau de adesdo dos congressistas as diferentes opg¢des de divisdo de pagamento,
além de calcular o numero total de participantes registrados no evento. Apds essas andlises,
concluiu-se que o periodo de mais adesdo em vendas era sempre entre terga e quarta-feira

as 20h (figura 12).
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Figura 12: Perfil da audiéncia EDL 22

perfil da audiéncia
5 2 = = | = | == = N —
De onde ela €7 (FEDERAGOES) ] = N G TN FEESP i [CET FEECE o —
e rr = 9 = L

. ) . T0 :
CLLETER 12 CUETRZ CLUSERS: CWETER & CUETERS 1 - " 1
: UNIJr-
@ @ S FEESC ol FEEMS i = R FEJEAP | oyt
= || =5 o | == BA
CER) (ESEN) 2ER) N5Es) =" ans == . — — — —
o p—— G, . - wwoma T FEMTE] DL Gj"as - J?m
£ L - o - r unior
RSO, i o B o | s || et
CURSO/AREA == = 1= =] =" . i - -

RN . Para e

o SERNOR s cclocaram
- T Gnior inior federazaa
= (= -1 I [
L IE 0 bl ] = — — — — .
Ex) (13ExD) !
PB . Piaui s

— FEIEPE

Janior .
GENERO ﬁ ﬁ @ - o = By = n —
g = FEJERS .75 FEERD —

Janior

Fonte: A autora (2022).

Outros dados relevantes foram mapeados em relagdao ao perfil da audiéncia, visto
gue o publico do Encontro de Lideres é uma parte substancial do mesmo publico do ENEJ 22.
Isso incluiu a identificacdo das origens geograficas das federagdes - que representam os
estados que compdem o Movimento Empresa Junior - e a categorizagao dos grupos a que
pertenciam, com base em critérios de maturidade e semelhanca entre as federacdes. Além
disso, foi registrado o niumero de congressistas organizados tanto por suas federacdes de
origem quanto pelo seu cluster de afiliacao.

O sistema de cluster dentro do MEJ refere-se a organizacdo das empresas juniores
em agrupamentos com caracteristicas similares, formados com base em diversos critérios
para impulsionar o desenvolvimento e a consolidagdo das empresas juniores. Essa
categorizacdo é fundamental para compreender a segmentacdo da audiéncia em termos de
interesses comuns, desafios e conquistas, bem como para analisar a colaboracao, parcerias e
participacdo nos eventos e produtos. Além disso, fornece um contexto mais amplo para
compreender os possiveis participantes do evento ENEJ. Os dados relacionados aos cursos
de graduacdo dos participantes e sua classificacdo por género também foram coletados.

Na ultima fase da analise do EDL 22, relacionando-a com o objetivo central desta
pesquisa, que visa coletar insumos fundamentais para a elaboracdo do primeiro ENEJ em
formato hibrido, com foco na componente digital, os dados do Net Promoter Score (NPS) do
EDL 22 foram registrados. Ao todo, obtivemos respostas de 1.363 participantes, dos quais
931 participaram na modalidade digital e 432 presencialmente. Como resultado, o NPS da

modalidade digital atingiu 63, alcangando uma zona de qualidade.
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Figura 13: VisualizagGes por dia e horario EDL 22
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Fonte: A autora (2022).

O evento incluiu a transmissdao de suas sessdes principais, conhecidas como pautas
magnas, pela plataforma YouTube, unificando as duas modalidades do evento, presencial e
digital. Foi realizada uma analise da média de publico por hordrio e sessdao para contribuir
com a concepgao da experiéncia no ENEJ 22, como sera abordado posteriormente. Durante
as sessbes matinais, o evento alcancou uma média de aproximadamente 3.5 mil
congressistas, enquanto nas sessdes noturnas a média foi de cerca de 3.0 mil congressistas.
Além disso, também foi analisada a média de espectadores participantes por dia em cada
sessao, levando em consideragao as visualizagdes e curtidas nas sessdes individuais.

A anadlise detalhada das vendas dos lotes e do perfil do publico do EDL 22 ofereceu
insights cruciais que direcionaram nao apenas a compreensao do evento em si, mas também
serviu como base para a concepcdo e execucdo do ENEJ 22. Ao considerar o desempenho
das vendas dos lotes, observou-se uma tendéncia positiva de adesao a partir da estratégia
de separacgdo das vendas dos lotes digitais das vendas presenciais, ressaltando a importancia
da adaptacao as demandas e preferéncias dos participantes.

Destaca-se também a influéncia significativa da confirmag¢dao de empresas parceiras
no evento como um fator impulsionador das vendas de lotes, indicando a relevancia das

parcerias estratégicas em sua promocdo. Além disso, a identificacdo de periodos de datas
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comemorativas como desfavoraveis para as vendas de lotes, forneceu insights em como a
experiéncia de compra precisava ser valiosa para planejamento desse mesmo periodo no
ENEJ 22.

No que diz respeito ao perfil do publico do EDL digital, a andlise revelou uma
diversidade de origens e interesses entre os participantes. A constatacao de que 56% dos
respondentes da pesquisa de experiéncia nunca haviam participado de nenhum ENEJ
anteriormente se destaca a importancia do evento como uma oportunidade de engajamento
para novos publicos. A presenca majoritaria de participantes das areas de engenharia e
arquitetura no formato digital sugere a necessidade de uma maior diversificacdo do
publico-alvo para o evento.

Essa compreensdo detalhada do comportamento dos participantes aliada as
tendéncias de mercado foi essencial para garantir o sucesso e a relevancia do ENEJ dentro

do Movimento.

5.2. Coleta de informacgoes sobre as expectativas e demandas dos participantes
A partir de todos os insumos coletados e analisados a partir do Encontro de Lideres
em 2022, foi dado inicio a analises especificas para o ENEJ Digital. Para isso, um estudo sobre
Ux Research que é uma abordagem totalmente centrada no usuario e uma segmentacao da
area de UX, que tem como objetivo se aprofundar no comportamento dos usuarios, suas
preferéncias, necessidades, desejos, dores e sua forma de consumir e utilizar produtos
digitais ou servicos foi realizada. O entendimento dessa area de pesquisa aplicada a
construcdo das etapas do evento serd melhor aprofundada a seguir.
Para definicdo das etapas da pesquisa, os seguintes tépicos foram definidos:
e Compilar hipéteses e duvidas;
® Quem deve ser nosso publico?
e Como iremos formar os grupos focais?
® Quais perguntas iremos moderar?

e Como iremos convergir?

5.3. Matriz CSD
O ponto de partida apds a pesquisa exploratdria realizada como base o Encontro de

Lideres 22 foi analisar de forma profunda todos os pontos mais importantes e que pudessem
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direcionar o inicio da construcdo do Enej Digital. Para isso, foi utilizada a ferramenta de
matriz CSD para destrinchar de maneira aprofundada a descoberta que havia sido feita até
esse momento.

A matriz CSD (Customer Satisfaction Driver) é uma ferramenta de andlise para
identificar e priorizar os principais drivers de satisfacdao do cliente em relagao a um produto
ou servico. Essa matriz é uma metodologia eficaz para compreender as necessidades e
expectativas dos clientes, o que é fundamental para o sucesso de qualquer projeto de design
gue seja centrado no usuario. Essa matriz é construida por meio de pesquisas qualitativas e
guantitativas, através de entrevistas, questionarios e andlise de dados que visam identificar
e embasar a compreensao das necessidades dos usudrios. Esses fatores sdo agrupados em
trés categorias: certezas, suposi¢coes e duvidas, com a andlise desses dados resultando em
uma matriz que destaca os pontos de satisfacdo mais significativos para o usuario,
proporcionando insights valiosos para a tomada de decises estratégicas.

Norman destaca que a compreensao das necessidades, habilidades e limitacdes dos
usudrios é essencial para criar produtos e servicos eficazes e direcionar o design de forma a
atender as expectativas dos usudrios de maneira eficaz.

A partir disso, os pontos mais importantes da andlise exploratéria inicial foram

agrupados nas trés categorias da matriz (figura 14).
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Figura 14: Figura parcial da matriz csd, para visualizar a imagem completa cligue aqui.
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Fonte: A autora (2022).

Em resumo, as categorias apresentaram-se da seguinte forma:

o Certezas:

o Os lotes digitais vendidos independentemente dos lotes presenciais tinham

uma melhor participagao;

A maioria dos participantes ndo foi encantada pela experiéncia oferecida do
EDL, refletido no NPS do formato, o que afetava a vontade do participante em
participar de outro evento na mesma modalidade, ressaltando a importancia
da melhoria da qualidade da experiéncia para maior satisfacdo e
engajamento;

A utilizacdo de checkpoints dentro do MEJ apresentava uma boa maneira
para vender o ENEJ, através de uma boa comunicac¢ao e processo de adesao;
A grande maioria dos participantes tinham maior facilidade de pagamento
integral no formato digital, pelo custo mais baixo;

O ENEJ 21 que aconteceu em formato digital era uma referéncia estratégica

na comunicagdo para agregar valor para promover o evento;
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® Suposicoes:

O Supde-se que os participantes do ENEJ digital tendem a morar mais longe da
sede do evento, o que pode indicar uma preferéncia por eventos digitais
entre agqueles que ndo podem comparecer pessoalmente;

o Prevé-se que o ENEJ digital tera seus picos de vendas mais préoximos da data
do evento, sugerindo uma tendéncia de compra de ultima hora entre os
participantes;

o Suple-se que a experiéncia do EDL digital pode afetar a adesdo ao ENEJ
digital. Uma experiéncia positiva pode aumentar o interesse dos
participantes, enquanto uma experiéncia negativa pode dissuadi-los de
participar;

o Alguns participantes podem n3ao comprar o ENEJ digital por saberem que
poderiam assistir alguma das pautas de forma gratuita através do YouTube,
assim como no EDL digital. Isso destaca a importancia da comunicagao eficaz
sobre o valor agregado do evento;

O Sugere-se a criagdo de estratégias para incentivar os participantes a assistir o
ENEJ em casa com amigos, talvez através de transmissOes coletivas pagas.
Isso pode promover uma experiéncia social compartilhada;

o A experiéncia do EDL digital pode influenciar a decisdo dos participantes em
comprar ou ndo o ENEJ digital. Uma experiéncia positiva pode aumentar as
vendas, enquanto uma experiéncia negativa pode diminui-las;

e Duvidas:

o Qual o perfil dos participantes do evento digital? O que pode influenciar na
criagdo de experiéncias mais direcionadas e personalizadas?

o Quais fatores motivaram a compra do EDL digital e quais as expectativas e
interesses dos participantes em relacdo a experiéncia digital?

o Como conseguir criar uma experiéncia Unica, exclusiva e cativante para os
participantes do digital?

o Como garantir que os participantes do EDL digital que ndo vao pro ENEJ
presencial, participem da modalidade digital? Quais estratégias eficazes de

engajamento e promocao utilizar?
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o Como minimizar os riscos de uma baixa adesdo aos lotes do ENEJ digital,
como o EDL digital como referéncia?

o Quais sdao as expectativas e necessidades dos futuros participantes em
relacdo ao evento digital? Qual a experiéncia esperada e como equilibrar os
custos para garantir uma participacao satisfatdria?

O resumo trazido das certezas, suposicoes e duvidas destacam os principais insights
identificados em cada categoria da matriz CSD relacionados a expectativas, comportamentos
e experiéncia dos participantes e as estratégias de venda e comunicacdo, fornecendo
direcionamentos para melhoria e decisdes futuras e sugerindo a necessidade de uma andlise

mais profunda sobre como sera o evento.

5.4. Estruturacdo da pesquisa imersiva através de grupos focais

Apds a categorizagdo dos pontos levantados no inicio da pesquisa exploratdria,
utilizando uma das abordagens de UX Research mencionadas anteriormente, foi elaborado
um roadmap baseado em como uma coleta direcionada dessa vez, especificamente para o
ENEJ digital seria realizada, através de grupos focais relevantes para o evento.

O roadmap dividiu-se em um estudo desta investigacdo dos usudrios e como esse
estudo e sua aplicacdo pratica, através de suas metodologias, técnicas e ferramentas de
estudo seria utilizada para identificar fatos e problemas relevantes, fornecendo as
informacGes necessdrias para o processo de design. Com base nessas informacdes, foi
elaborado o plano de coleta, incluindo a selecdo de participantes, a realizacdo das atividades
de coleta, a compilagdao dos dados e, por fim, uma revisdao conjunta com as outras partes

envolvidas para definir os préximos passos.

Figura 15: Roadmap da coleta para o Enej Digital
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Fonte: A autora (2022).

Morgan (1997) conceitua grupos focais como uma técnica de pesquisa qualitativa,

derivada das entrevistas grupais, que visa coletar informacdes por meio das intera¢des entre
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os participantes. Kitzinger (2000) acrescenta que grupos focais sao uma forma de entrevista
em grupo, centrada na comunicacdo e interacdo, com o objetivo primordial de obter
informacgdes detalhadas sobre um tépico especifico, sugerido pelo pesquisador, coordenador
ou morador do grupo. Este método visa capturar percepcdes, crencas e atitudes em relacao
a um tema, produto ou servico.

Diferenciando-se das entrevistas individuais, os grupos focais baseiam-se na
interacdo entre os participantes para coletar os dados necessarios a pesquisa. O pesquisador
é responsavel por estabelecer critérios de formacdo do grupo, alinhados aos objetivos da
pesquisa, criando um ambiente propicio a discussdo que permita aos participantes expressar
suas percepcoes e pontos de vista (PATTON, 1990; MINAYO 2000).

Gaskell (2002, p. 79) descreve os grupos focais como facilitadores de um debate
aberto e acessivel sobre um tema de interesse comum aos participantes. Essa técnica é
frequentemente adotada em pesquisas exploratérias ou avaliativas, podendo ser a principal
fonte de dados, ou como complemento em pesquisas quantitativas ou qualitativas,
associadas a outras técnicas como entrevistas em profundidade e observagao participante
(MORGAN, 1997). Além disso, os grupos focais possuem outras finalidades especificas, como
focalizar a pesquisa, formular questfes de investigacdo mais precisas, subsidia a elaboracdo
de instrumentos de pesquisa, orientar o pesquisador para um campo de investigacao
especifico, avaliar servicos ou programas, desenvolver hipoteses de pesquisa e auxiliar em
estudos complementares.

Apds planejar um grupo focal, é crucial estabelecer claramente seu propdsito,
considerando diversos elementos para garantir seu pleno desenvolvimento. Para a realizacdo
dos grupos de forma adequada, é essencial proporcionar um ambiente propicio as
discussOes. Como as entrevistas seriam feitas de forma remota ja que a ideia seria coletar
com a rede de diversas partes do pais em suas realidades, a utilizacdo de gravadores foi
utilizada, sempre com consentimento dos participantes. Quanto ao numero de
participantes, recomenda-se uma média de dez a quinze pessoas por grupo, permitindo a
participacdo efetiva e a discussdo adequada dos temas. No entanto, é importante ajustar
esse numero de acordo com a complexidade do tema e as necessidades da pesquisa. A
duragdo ideal de um grupo focal varia de 60 a 110 minutos, considerando a profundidade
das discussdes e o interesse dos participantes. Além disso, é necessario determinar o

numero total de grupos com base no critério de saturagdo, garantindo que as informacgdes
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coletadas sejam abrangentes e significativas. O perfil de um grupo focal também é muito
importante para apresentar caracteristicas compartilhadas em comum que estdo associadas
a temadtica central em estudo, preferencialmente sendo homogéneo em caracteristicas que
interferissem na percep¢do do assunto em foco. (VEIGA; GONDIM, 2001).

Apds este entendimento, alinhado as percepg¢bes da matriz CSD realizada com o

publico do EDL 22, foi definido que a coleta seria dividida em trés grupos focais diferentes.

Figura 16: Infografico dos grupos focais
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Fonte: A autora (2024).

O primeiro grupo, foi dividido em pessoas que foram no EDL digital e os pontos mais
importantes de percepgao seria coletar os feedbacks sobre o evento e sua motivagao para a
modalidade.

O segundo grupo, pessoas que compraram o Enej digital, visto que durante o
desenvolvimento da modalidade virtual do evento, os primeiros ingressos ja haviam sido
disponibilizados para a venda, apontando para quais foram as motiva¢des e expectativas

para a adquirirem a modalidade.
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Ja o terceiro grupo, foi formado por pessoas que ndo compraram nenhum dos
eventos anteriores e o grande objetivo seria o de entender como conquistar esse publico.
Alguns pontos a serem explorados neste grupo seriam os diretores de EJs, o foco em pessoas
que estavam fora da regido do nordeste e pessoas que ja foram em evento presencial e/ou
pessoas que nunca foram em evento presencial.

Todos os membros do movimento empresa junior sdo cadastrados no Portal da Brasil
Junior e por fazer parte do evento, tive acesso aos seus dados disponibilizados pelos
mesmos de acordo com a Lei Geral de Protecdo de Dados Pessoais (LGPD). A ideia era de
trazer pessoas de diversas regides do pais, para conseguir o maximo de informacgdes durante
a coleta. Por isso, entrei em contato com os representantes de cada regido - os lideres de
cada federacdo, divididos por estado - procurando recomendacdo de pessoas que pudessem
vir a aceitar participar das coletas. Contactei as pessoas indicadas e ao final, os grupos focais
das pessoas que confirmaram sua participacdo tinham em média 15 pessoas. Foram feitos
grupos no Telegram, ferramenta de comunicagdo que foi utilizada para o evento, com cada
um dos trés grupos focais. As reunides foram agendadas e convites transmitidos via e-mail
para cada participante e o momento da coleta aconteceu de maneira online, utilizando o
Google Meet como ferramenta.

As entrevistas foram gerenciadas entre mim e uma das pessoas do time, revezando
entre uma sendo moderadora e conduzindo a dindmica da discussdo e a outra, focada em

organizar as respostas dadas pelos participantes.

5.5. Validagdao da CSD com grupo focal

Para a realizagdo da pesquisa em UX Research, é fundamental seguir uma estrutura
bem definida. Dentre as diversas ferramentas e técnicas de pesquisa dessa abordagem,
existem 4 dreas distintas que auxiliam no processo de desenvolvimento: descoberta,

exploragao, teste e escuta.
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Figura 17: Etapas do UX Research
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Fonte: Adaptado de Nielsen Norman Group (2022).

e Descobrimento: realizagdo de conversas com grupos de coleta mapeados para
identificar fontes de dados, padrdes e mudancas relevantes.

e Exploracdo: realizacdo de andlises competitivas, revisdao do design existente,
reconstrucdo das personas dos usudrios, realizacdo da andlise de tarefas,
mapeamento da jornada do usuario, aplicacdo do pensamento pluralista e
classificacdo dos pontos a serem analisados.

e Escuta: estudo dos resultados das pesquisas anteriores e realizacdo de uma revisao
analitica destes resultados.

e Teste: continuagdo das analises competitivas, revisdes de design, reconstrugao de
personas e andlise de tarefas, aplicacdo do feedback do protétipo e realizagdo de
testes com os usuarios e classificar novamente os pontos a serem analisados.

Alguns critérios importantes também precisavam ser estabelecidos sobre a pesquisa.
O objetivo da pesquisa era claro, estabelecer os pontos que iriam delinear o projeto do
evento em sua modalidade digital. As perguntas deveriam ser formuladas de forma
especifica para direcionar a investigacdo. O método escolhido para a pesquisa foi a
gualitativa, com o objetivo de extrair os motivos por trds dos comportamentos dos usuarios,
como as razoes pelas quais os participantes tém determinado comportamento em relacdo a
eventos digitais.

As perguntas do questiondrio podem ser encontradas no apéndice deste trabalho
(ver apéndice A). Elas foram elaboradas utilizando métodos de direcionamento de pesquisa,
utilizando perguntas de “Como”, “O qué?” e “Por qué?”, com o foco na perspectiva dos

participantes e contextualizacdo de suas experiéncias, de forma a utilizar raciocinio indutivo
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e dedutivo para uma abordagem mais abrangente. Em todos os métodos da pesquisa, é
fundamental que o moderador ndo manipule os dados para interesse préprio; para isso, as
perguntas nao foram direcionadas em busca de uma resposta previsivel. Uma abordagem
detalhada das caracteristicas de cada grupo focal também foi utilizada, explorando a relacao
dos entrevistados com o ENEJ Digital. Além de em todo o momento da entrevista, uma visao
atenta a investigar costumes, tradicdes e habitos de cada grupo, a fim de coletar dados
gualitativos por meio de perguntas abertas e observacdo dos comportamentos dos

participantes.

Figura 18: Coleta com um dos grupos focais para o ENEJ Digital
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Fonte: A autora (2022).

Em relacdo ao perfil sociodemografico dos participantes, a maioria do grupo possuia
idade entre 18 e 24 anos, todos estudantes do ensino superior, com a maioria se
identificando como mulher cisgénero (55,8%, sendo a regido preeminente da pesquisa foi o
Nordeste (48,8%). A figura 19, apresentada abaixo, ilustra o perfil sociodemografico dos

entrevistados e suas regioes.
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Figura 19: Infografico pesquisas
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Fonte: A autora (2024).

No processo de aplicacdo do questiondrio, foi possivel identificar quais eram as
motivacOes e desafios dos participantes ao participar de um evento digital. A maioria dos
entrevistados deseja que o evento seja diferente da experiéncia de outros eventos virtuais,
com mais flexibilidade, possibilidade de interagdao hibrida, uma plataforma facil de ser
utilizada com momentos simultaneos e outros ndo. Algumas das respostas foram compiladas

nas figuras a seguir:

Figura 20: Coleta com um dos grupos focais para o Enej Digital
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Fonte: A autora (2022).
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O grupo focal “Congressistas do EDL Digital” revelou uma série de pontos
relacionados a experiéncia dos membros do MEJ desde 2020, no contexto da pandemia. Eles
destacaram sua dedicagdo maxima, mesmo nos fins de semana, com exce¢des. Tem uma
carga hordria pesada de estudos aliada a estdgio e afazeres domésticos, especialmente com
o retorno das atividades presenciais. A rotina corrida de trabalho em sua EJ, combinada com
a vida académica, os leva a realizar algumas atividades no fim de semana para acompanhar
o ritmo, mas fazem de forma relutante. Mencionaram a importancia do desenvolvimento
pessoal e profissional no MEJ, destacando a conexdo e oportunidades oferecidas pela
organizacdo. No entanto, expressaram preocupa¢do com o custo do evento presencial e a
possibilidade dos membros ndo poderem arcar com o custo do ingresso. Além disso,
apontaram a falta de suporte durante o EDL digital, o que afetou negativamente a
experiéncia e gerou uma reputacao negativa. Eles expressaram o desejo de mais conteldo
substancial nas pautas e uma plataforma para conectar membros de diferentes estados,
além de sugestdes para melhorar a acessibilidade e o suporte técnico durante eventos

digitais.

Figura 21: Coleta com um dos grupos focais para o ENEJ Digital
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Fonte: A autora (2022).

Os entrevistados do grupo focal “Congressistas que ndo compraram o ENEJ”
destacaram que dedicam um turno de seu dia a EJ, mas enfrentam desafios devido ao
calenddrio desorganizado da faculdade. No tempo livre, buscam entretenimento e
relaxamento como jogar, passar um tempo na internet, sair com os amigos e praticar

atividades fisicas. Apesar do desejo de capacitacdo e desenvolvimento no MEJ, enfrentam
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obstaculos financeiros e logisticos para participar do ENEJ de forma presencial. Muitos
expressaram preocupacdo com o custo do evento e a dificuldade de alcancar o faturamento
esperado em suas EJs para cobrir o investimento do evento e por isso estdo no impasse em
relacio a modalidade virtual do evento. Além disso, destacaram a importancia da
interatividade e conexdao durante o evento, sugerindo mais momentos de conversa e
interacdo, além de opc¢Ges gravadas para facilitar a participacdo de quem tem compromissos
domeésticos, por exemplo. Eles ressaltaram a necessidade de tornar o evento mais dinamico

e menos cansativo, especialmente considerando o contexto de participacdao remota.

Figura 22: Coleta com um dos grupos focais para o ENEJ Digital
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Fonte: A autora (2022).

Por fim, o grupo focal “Congressistas que ja Compraram o ENEJ Digital” destacou a
sobrecarga de trabalho na EJ, especialmente devido a multiplos projetos e algumas
vacancias na diretoria. Além disso, muitos estdao lidando com o retorno das aulas de forma
presencial e a busca por estagio. No tempo livre, buscam atividades variadas, desde ler livros
até jogar e cuidar de animais de estimagdo. Utilizam vdrias plataformas de midia social. Sua
motivacdo para ingressar e permanecer no MEJ varia, mas muitos destacaram o propdsito
forte e os aprendizados praticos. Esperam uma experiéncia mais conectada e colaborativa
no ENEJ Digital, especialmente apds perceberam a falta de interagcdo no evento anterior.
Algumas sugestdes dadas incluem pautas mais dinamicas, tempo de pauta mais curto e

abordagens sobre diversidade. A gamificacdo e estandes interativos foram mencionados
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como maneiras de engajar os participantes e garantir conexdo. A op¢ao pelo formato digital
foi influenciada por questdes financeiras e de deslocamento, mas ha expectativas positivas
de reconhecimento e colaboragao durante o evento.

Os pontos trazidos pelos entrevistados foram em dois tipos de categorizacdes, agora
referente de forma integral ao ENEJ Digital. A primeira categorizacao foi uma nova matriz

CSD, agrupando as certezas, suposicoes e duvidas de maneira generalista da coleta.

Figura 23: Figura parcial da matriz csd, para visualizar a imagem completa clique aqui.
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Fonte: A autora (2022).

Na categoria de “Certezas” os participantes tém muitas incertezas sobre como é viver
o MEJ presencialmente, ja que ndo tiveram essa experiéncia. Expressam o desejo de se
conectar e esperam que tenha tempo reservado para isso durante o evento. Além disso, o
custo do ENEJ presencial é visto como um obstaculo, tornando o formato digital mais
acessivel e realista. Os participantes consomem muita informacdo online e esperam que o
conteldo do evento digital seja mais dindmico para manter o foco na audiéncia. Mesmo no
ambiente virtual, esperam ter experiéncias de conexdao e mais momentos de construgdo
colaborativa. Por fim, destacaram a necessidade de um suporte ativo e eficiente para
garantir uma experiéncia positiva durante o Enej digital.

Em “suposicdes”, fica entendivel que muitos dos participantes preferem atividades
offline em seu tempo livre. Alguns destacaram a importancia das recomendagdes em
engajar a rede para sua participacdo no evento. Supde-se que questdoes domésticas e outros
afazeres podem distrair a participagdo e muitos tém agendas ocupadas além da EJ. Espera-se
gue os participantes do formato digital queiram assistir com outras pessoas e sugeriram
promover conexdes durante o evento, nao apenas apds as sessdes didrias. Mesmo os que

compraram ingressos podem ndo estar presentes em todos os dias e/ou momentos devido
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as suas agendas. Uma proposta interessante seria proporcionar conexdes nacionais remotas,
estimulando a reflexdao sobre o impacto mesmo através de uma tela.

Nas duvidas, as questdes que mais se destacam é como proporcionar escapismo em
durante um evento virtual, ja que os congressistas ja estdo imersos no mundo digital em seu
dia a dia? Havera motivacdo entre os congressistas para alcancar resultados no digital? O
formato de conteudo utilizado no evento presencial sera eficaz no ambiente online? Serd
necessario adaptar a estrutura e o estilo de apresentagdo de forma a atender as expectativas
dos congressistas do digital? O que iria fazer aumentar a interatividade e o engajamento dos
participantes no ambiente digital? Como oferecer um acesso limitado ao evento, permitindo
diferentes formas de transmitir conteido, como podcasts, videos gravados e salas de
conexao? Até que ponto o evento pode facilitar o acesso financeiro do digital e ainda ser
rentdvel? Que estratégias podem tornar o evento mais acessivel economicamente para um

publico diversificado?

Figura 24: Figura parcial do agrupamento da coleta, para visualizar a imagem completa cligue aqui.
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Fonte: A autora (2022).

Por fim, a segunda categorizacao foi feita de modo a dividir os pontos trazidos pelos
participantes da coleta por grupos de interesse em comum. Esses grupos foram divididos
em: conteldo, experiéncia, perfil do participante, estimulos, conexdo, estudo/trabalho,
beneficios do digital e infraestrutura do digital. Essa divisdao trouxe maior clareza para o

momento de definicdo do que seria levado como inegocidvel para o produto final do evento.
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5.6. Jornada do usuario

Os mapas de jornada do usudrio representam uma ferramenta essencial no campo
do design de servico e de experiéncia, proporcionando uma visdo holistica das interacdes
entre o usuario e um servico de longo tempo. Essa técnica permite uma compreensao
detalhada das experiéncias, emocdes e pontos de contato do usuario durante sua interacdo
com o servico, desde a descoberta inicial até o pds-uso. Segundo Stickdorn e Schneider
(2012), o mapa de jornada do usuario é uma representacdo visual que descreve as etapas,
acdes, pensamentos e emoc¢des do usuario ao realizar uma tarefa ou alcangar um objetivo
dentro de um determinado contexto. O uso de mapas de jornada do usudrio no design de
servico proporciona uma compreensdo mais profunda das necessidades e frustracées dos
usudrios, facilitando a identificacdo de oportunidades de melhoria e inovagdo nos servicos
oferecidos.

A elaboracdo de um mapa de jornada do usudrio envolve coleta de dados
qualitativos por meio de entrevistas, observacdes e outras técnicas de pesquisa, seguida
pela identificacdo e organizacdo das diferentes etapas da jornada em um formato visual.
Gibbons (2018) destaca a importancia de representar ndo apenas as ac¢des tangiveis do
usudrio, mas também suas emocgdes, pensamentos e pontos de dor ao longo do processo.
Essa abordagem ajuda os designers a compreenderem de forma mais abrangente as
experiéncias do usuario e a identificar oportunidades para aprimorar a oferta de servicos, de
forma mais relevante, eficiente e satisfatdria, resultando em experiéncias positivas para os
usudrios e vantagem competitiva para as organizagoes.

White (2020, apud STICKDORN, 2020, p. 44) definiu os mapas de jornadas como
ferramentas flexiveis que podem ser utilizadas de trés maneiras:

l. Para visualizar e reunir, de forma transparente, dados de histérias de usuarios
coletados em entrevistas;

. Para entender como servicos existentes funcionam e identificar pontos
problematicos e oportunidades para melhoria;

. Para antever futuros servicos.

Para um melhor entendimento de como trazer uma proposta que atenda as
expectativas do participantes e trazer um diferencial na forma em que o evento iria

acontecer, nesse contexto o ENEJ Digital precisava da inser¢ao do mapa de jornada, como
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indicador por White (2020, apud STICKDORN, 2020, p. 44). Ainda na fase da pesquisa

exploratéria o mapa de jornada foi realizado com o intuito de identificar os principais pontos

de melhoria e as lacunas na experiéncia, explorando possiveis solu¢cbes e sua

implementag¢ao durante todo o processo de uso.

Segundo Gibbons (2018) os mapas de jornada podem vir de todas as formas e

tamanhos e independente de como eles sejam, a maioria segue uma estrutura com os 5

elementos principais listados abaixo:

a)

b)

c)

d)

Ator: O ator representa a persona ou usuario que vive a jornada, sendo o ponto de
vista central do mapa. As a¢des do ator estdo fundamentadas em dados e podem
variar de acordo com diferentes personas.

Cenadrio + Expectativas: O cendrio descreve a situagdao abordada pelo mapa de
jornada, relacionando-se com os objetivos e necessidades do ator, bem como suas
expectativas especificas. Esses cendrios podem ser reais ou antecipados,
dependendo se envolvem produtos existentes ou em fase de design.

Fases da jornada: As fases da jornada representam os estagios de alto nivel da
experiéncia do usuario ao longo do tempo. Elas fornecem uma estrutura
organizacional para as informag¢des do mapa e variam dependendo do cenario
especifico, podendo incluir etapas como descoberta, uso, busca de suporte, dentre
outras.

AgOes, Mentalidades e Emogdes: As ag¢les sao os comportamentos observados
durante a jornada, enquanto as mentalidades representam os pensamentos,
motivacdes e necessidades dos usuarios em cada fase. As emogdes sdo mapeadas ao
longo da jornada, indicando os altos e baixos emocionais da experiéncia.
Oportunidades: As oportunidades s3ao insights derivados do mapeamento da
jornada, indicando d4reas para otimizacdo da experiéncia do usuario. Esses insights
ajudam a equipe a determinar acles a serem tomadas, responsdveis por

implementa-las, principalmente oportunidades e métricas de acompanhamento.

O mapa de jornada elaborado para este projeto (figura 25) engloba todos os 5

elementos fundamentais descritos por Gibbons (2018). Seu propdsito ndo reside em

descrever todos os servigcos e opgdes de utilizagdao do produto, mas sim em se concentrar na
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trajetodria usual de um usudrio padrdo no papel de congressista (ator) em sua jornada pela

plataforma do evento (cendrio), passando pelas fases de:

a) Descoberta do produto: Momento em que toma consciéncia do produto/servico;

b) Experimentagdo: Primeiro contato e exploragdo com o que o produto/servico tem a
oferecer;

c¢) Compra: Decisdo de compra e participacao;

d) Adocdo: Uso do produto/servico;

e) Pds-uso: Acesso a feedbacks e materiais disponibilizados;

f) Avaliacdo: Reflexdo sobre a experiéncia de pds uso;

g) Engajamento Continuo: Manter contato, explorar networking e considerar

participagdes futuras;

Figura 25: Figura parcial da jornada do usuario, para visualizar a imagem completa clique aqui.
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Fonte: A autora (2022).

A jornada foi construida a partir das informacgdes e dados qualitativos coletados na
etapa da pesquisa exploratéria. Neste mapeamento da jornada foi possivel identificar os
passos essenciais do usudrio e suas acdes, as necessidades e dores, com quem o usuario
principal interage durante a jornada, seus sentimentos e quais sdo algumas das
oportunidades de melhoria durante todo o processo.

E perceptivel que durante o processo existem muitas nuances de sentimentos. No
momento de descoberta e de experimentacdo do produto, existem alguns sentimentos
negativos do usuario, ja que o formato digital quase nunca seria a primeira opc¢do de

escolha, se dando mais por questdes circunstanciais do que premeditadas. Durante o
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processo de compra, o usuario tende a mesclar entre os sentimentos, ja que o evento inicia
desde o momento de compra, recebendo estimulos para ampliar as expectativas até que ele
se inicie. A fase de adogdo tras um impacto maior ja que é a etapa onde o usuario participa
plenamente do evento. Essa é a fase mais importante para o encantamento do cliente, onde
ele espera que suas necessidades, dores e expectativas sejam atendidas e alcan¢adas. Essa
fase é crucial para o sucesso das etapas finais do ciclo de sua jornada, jd que a avaliacdo é
uma métrica importante no evento e tem influéncia direta no engajamento continuo do
cliente, uma vez que o evento acontece de maneira anual. Se o usuario tem uma experiéncia
satisfatdria, a probabilidade de estar presente no préoximo evento e ser um propulsor na
divulgacdo organica do mesmo, é ainda maior.

Foi possivel detectar que durante a jornada, até que o evento aconteca, os
sentimentos sdo mais negativos do que positivos, reafirmando o quanto a experiéncia
durante o evento é fundamental tanto para o Enej 22, quanto para as edicdes futuras.
Visando uma melhoria na experiéncia, foram definidas as premissas do evento e a escolha

da plataforma do evento, que serdo apresentados logo posteriormente.

5.7. Mapa de stakeholders

O mapa de stakeholders é uma ferramenta essencial no design de servigo,
proporcionando uma representacdo visual dos individuos, grupos ou entidades afetados ou
interessados em um servico especifico. Segundo Stickdorn, Hormess, Lawrence, Schneider
(2020, p. 59), um mapa de stakeholders ajuda a visualizar todos os principais stakeholders de
determinada experiéncia, servico, produto fisico ou digital ou sistema. Ele assume certa
perspectiva, geralmente exemplificada por um stakeholder no centro do mapa, sendo
possivel adicionar relaces entre os atores.

Esse instrumento permite que os designers compreendam o ecossistema em torno
do servico, identificando os atores principais, suas relacdes e interdependéncias. O mapa de
stakeholders é também frequentemente derivado de um mapa de jornada, descrito acima, e
é por isso que os mapas de jornada podem incluir uma trilha para stakeholders.

O projeto se desenvolve tendo como ator principal, o congressista, participante do
evento. Mas é importante o conhecimento de todos os atores que estdo envolvidos, direta

ou indiretamente no projeto, para que suas necessidades, interacdes e conexdes sejam
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complementamente atendidas em relagcdo ao ator principal, cada um tendo sua devida
importancia no desenvolvimento da solugao.
a) Clientes: congressistas (usuarios).
b) Stakeholders internos: Brasil Junior, federacdo sede do evento, representantes das
federagdes pelo Brasil.
c) Stakeholders externos: parceiros (mercado), palestrantes, instituicdes de ensino

superior, agentes do governo, fornecedores.

Figura 26: Mapa de Stakeholders do evento.
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Fonte: A autora (2022).

Contextualizando a identificacdo dos stakeholders envolvidos no evento, estes foram
classificados de acordo com seu grau de participacao, conforme demonstrado no mapa. O
principal ator do evento é o congressista, representando o cliente central deste estudo. Seu
papel é o de espectador e participante do evento. Toda a jornada e desenvolvimento do
evento foi gerado a partir de suas expectativas e necessidades e, posteriormente, os outros
stakeholders com os demais stakeholders adaptando suas jornadas dentro do evento de
acordo com as demandas do congressista.

No papel secunddrio, encontram-se a Brasil Junior, a federacdo sede do evento

(FEJEA) e os representantes das federagdes por todo o Brasil. Estes stakeholders
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desempenharam um papel crucial no processo de construcdo do evento, desde seu
desenvolvimento até sua realizacdo, com a maioria deles atuando como parte do time ENEJ
durante os dias do evento. Alguns participaram como membros ativos, enquanto outros
contribuiram com o monitoramento e direcionamento de atividades durante o evento,
desempenhando um papel fundamental na concepc¢ao e execugao do evento.

Os stakeholders terciarios incluem os parceiros de mercado, palestrantes, instituicdes
de ensino superior, agentes governamentais e fornecedores, todos eles participantes do
evento de maneiras distintas, mas alinhados com o objetivo de proporcionar uma
experiéncia de qualidade em conformidade com os pilares do evento. Os parceiros foram
empresas e organizacdes que apoiaram o evento financeiramente e contribuiram
diretamente para sua realizacdo, através de ativa¢des, estandes e outras formas de
envolvimento. Os palestrantes desempenharam um papel pontual, guiando as discussdes
em torno de temas alinhados com o conteudo do evento e agregando valor a experiéncia
dos congressistas. As instituicdes de ensino superior desempenharam um papel crucial ao
motivar e apoiar os estudantes membros do movimento, facilitando sua participacdo no
evento. Os agentes governamentais e suas instituicdes foram importantes aliados na
obtencdo de recursos e apoio para a realizacdo do evento, enquanto os fornecedores

desempenharam um papel fundamental na execucgao eficiente do evento.

5.8. Empatia

O mapa de empatia é uma ferramenta utilizada para compreender melhor as
necessidades, desejos, motivacdes e frustracdes dos usudrios ou clientes. Ele permite que os
designers entrem no mundo do usuario, desenvolvendo empatia e compreensdo profunda
de suas experiéncias. Segundo Stickdorn e Schneider (2020), o mapa de empatia é uma
representacdo visual que organiza informacGes sobre os usuarios em relacdo aos seus
pensamentos, sentimentos, acdes e influéncias externas. Ele é dividido em se¢bes que
abordam diferentes aspectos da experiéncia do usudrio, como o que eles véem, ouvem,
dizem, fazem, pensam e sentem em relacdo ao servico ou produto oferecido.

O mapa faz com que o projetor precise responder estas perguntas para maior
entendimento:

a) Com quem estamos sendo empaticos?

b) O que ela/ele precisa fazer?
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c) O queela/ele vé?

d) O que ele/ela fala?

e) O que ele/ela faz?

f) O que ele/ela escuta?

g) O que ele/ela pensa e sente? Quais sdo duas dores e desejos?

Hormess e Lawrence (2018) ressaltam a importancia do mapa de empatia como uma
ferramenta para identificar oportunidades de melhoria e inovagao nos servicos. Ao entender
profundamente as necessidades e expectativas dos usudrios, os designers podem criar
solugdes mais centradas no usudrio e eficazes. O mapa de empatia é construido a partir de
pesquisas qualitativas, como entrevistas, observagdes e estudos de caso, que fornecem
insights valiosos sobre o comportamento e as preferéncias dos usudrios. Ao mapear essas
informacgbes de forma visual e estruturada, os designers podem identificar padrdes, lacunas
e oportunidades de design.

Os autores destacam também que o mapa de empatia é uma ferramenta dinamica,
gue pode ser atualizada e refinada ao longo do processo de design a medida que novas
informacgbes sdo coletadas e analisadas, podendo e devendo ser revisitado ao longo do
processo. Ele serve como um guia para orientar as decisdes de design e garantir que as

solucdes propostas atendam verdadeiramente as necessidades e expectativas dos usudrios.

Figura 27: Figura parcial do Mapa de Empatia, para visualizar a imagem completa clique aqui.
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O desenvolvimento do mapa de empatia construido utilizou de recursos abordados
pelos congressistas do EDL digital e agregando aos pontos trazidos na coleta do Enej digital.
Essa abordagem permitiu uma analise abrangente das percep¢bes e experiéncias dos
usudrios, possibilitando uma compreensdo mais profunda de suas necessidades e
expectativas. A integracdo desses pontos de vista foi crucial para a constru¢ao de um mapa
de empatia abrangente e coerente, que refletisse fielmente as questdes levantadas pelos
participantes. Essa abordagem metodoldgica proporcionou uma base sélida para a andlise e
o desenvolvimento de estratégias que visam atender as demandas dos usuarios de forma
eficaz e satisfatoria.

Os congressistas expressaram uma variedade de pensamentos e sentimentos, desde
irritacdo com problemas na transmissdao do EDL até frustracdo por ndo terem condicdes
financeiras para participar plenamente do evento, em seu formato presencial. Eles buscam
uma experiéncia mais envolvente e interativa, mas muitas vezes se sentem esquecidos em
comparagdao com os participantes do presencial. Ouvem sobre possiveis atrasos nas pautas e
notam uma falta de beneficios exclusivos para os participantes digitais, inclusive integrado
aos parceiros do evento. Eles observaram relatos da cobertura nas redes sociais
predominantemente voltados para o evento presencial, o que pode causar uma sensacao de
exclusdo. Alguns procuraram conexdes online, compartilharam suas experiéncias nas redes
sociais de forma a se sentirem mais incluidos e esperam uma experiéncia mais personalizada
e inclusiva. Suas dores incluiam a falta de uma jornada pensada especificamente para eles,
dificuldades no networking e frustragdao financeira, enquanto os ganhos envolviam o
conforto de participar em casa, economia financeira e flexibilidade para assistir e realizar
outras atividades durante o evento.

Apds as definicdes na fase exploratéria da problematica, as definicbes do que seria o

ENEJ digital passou a tomar formas mais claras e executaveis.

6. Definigao
O processo de definicdo do presente projeto representa uma fase fundamental na
concretizacdo de sua proposta, compreendendo a elaboracdo e implementacdo das
estratégias concebidas com base nas anadlises e reflexdes realizadas durante a etapa de
entendimento. Esta secdo visa detalhar os métodos, processos e abordagens adotadas para

a execucdao do projeto, bem como apresentar os resultados obtidos e discutir suas
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implicagdes. Por meio de uma abordagem estruturada e embasada em fundamentos
tedricos consolidados, busca-se fornecer uma visdo abrangente e aprofundada das etapas e
atividades desenvolvidas, permitindo uma compreensdo clara do processo de
implementacdo e dos resultados alcancados. Também é importante delinear o escopo do

projeto, estabelecendo os limites e as areas de foco que serdo abordadas.

6.1. Canvas de Proposta de Valor

Apds o estudo aprofundado realizado, é importante que o futuro usuario consiga
visualizar valor no evento e sinta o desejo de se tornar um participante. Segundo Stickdorn,
e Schneider (2018, p. 75), propostas de valor resumem ofertas de uma empresa, seus
servicos e produtos (fisicos ou digitais), incluindo sua proposta uUnica de valor, que a
distingue dos concorrentes.Com o intuito de melhor entendimento, foi aplicado o modelo de
Canvas de Proposta de Valor, uma estratégia eficaz para atender as demandas e expectativas
identificadas por meio do mapeamento da empatia dos participantes do ENEJ digital.

A proposta de valor desempenha um papel crucial na concepcdo e oferta de
produtos ou servicos que sejam verdadeiramente relevantes e atrativos para o publico-alvo.
Conforme discutido por Osterwalder e Pigneur (2010), o Canvas de Proposta de Valor é uma
ferramenta amplamente reconhecida e utilizada para descrever e analisar os elementos que
compdem a proposta de valor de um produto ou servico, incluindo os beneficios oferecidos
aos clientes, os problemas que resolve, as necessidades que atende e os diferenciais
competitivos. Ao integrar os insights obtidos do mapa de empatia, é possivel desenvolver
uma proposta de valor alinhada com as expectativas, preferéncias e dores dos congressistas
do ENEJ Digital e do EDL Digital. Além disso, considerando a dinamica da equipe hibrida
envolvida na organizacao e execucdo do evento, é essencial garantir a coesdo e colaboracao
entre os membros para assegurar uma entrega de valor consistente e alinhada com os
objetivos e interesses de ambos os publicos.

Nesse sentido, a aplicacdo do Canvas de Proposta de Valor proporciona uma
estrutura clara e sistematizada para identificar e comunicar de forma eficaz os
elementos-chave da proposta de valor do ENEJ Digital, bem como para orientar as a¢des e

decisdes relacionadas a sua implementagao e execucao.
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O modelo de canva utilizado visou ajudar a criar essa proposta de valor ao cliente,
sendo o evento o servico de estudo, aprofundando nos criadores de ganho e seus

analgésicos de um lado, e do outro, os ganhos, dores e tarefas dos clientes.

Figura 28: Figura parcial do Canvas de Proposta de Valor, para visualizar a imagem completa cligue aqui.
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Fonte: A autora (2022).

Embora as experiéncias e os motivadores ndo sejam idénticos nos dois formatos do
evento, é viavel buscar a convergéncia para alcancar objetivos finais comuns. Dessa forma,
ao abordar a geracdo de valor no contexto hibrido do ENEJ, é imprescindivel considerar
estratégias que promovam uma experiéncia centrada em trés aspectos fundamentais:
interacdo e engajamento, personalizacdo e adaptacdo de conteldos e comunidade e sua
continuidade.

- Interagdo e Engajamento: Emergem como elementos cruciais, destacando-se a
conexdo entre os participantes do ENEJ, independentemente de estarem presentes
de forma presencial ou virtual. Nesse sentido, é imperativo criar ambientes que
favorecam a participacao ativa e a comunicagao entre os congressistas, fortalecendo
o sentimento de pertencimento e colaboracao.

- Personalizacdo e adaptacdo dos conteldos: Sdo essenciais para proporcionar uma
experiéncia significativa aos congressistas, que devem perceber que os materiais

oferecidos foram concebidos considerando suas necessidades e realidades

especificas. Isso implica na oferta de conteldos relevantes e customizados, capazes
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de abordar questGes pertinentes ao contexto das EJs e ao desenvolvimento
individual dos participantes.

- Comunicagdao: Desempenha um papel crucial na promog¢ao da interatividade e no
estabelecimento de vinculos duradouros entre os participantes do evento. Ao criar
espacos de transmissdo personalizados e comunidades exclusivas do ENEJ, é possivel
intensificar a conexdo entre os congressistas, incentivando a troca de ideias,

experiéncias e recursos.

Considerando o aspecto interno da organizacdo do evento, é necessdrio abordar a
dindmica da equipe hibrida e seus objetivos especificos, garantindo que a experiéncia e a
geracdo de valor sejam eficazes para ambos os publicos, presencial e digital. Com isso, foram
estabelecidos trés parametros gerais de como se desejava que a rede, os participantes do
ENEJ, se sentissem no pré, no durante e no pds evento, em ambos os formatos. E destacado
os pontos similares de interse¢ao entre as modalidades em prol da conexao entre elas, mas

também respeitando as particularidades de cada formato.
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Figura 29: Parametros do pré-ENEJ

PRE ENEJ | O QUE QUEREMOS QUE A REDE SINTA

VIRTUAL

PRESENCIAL

Entender aqueles que nao tém
condicdes de participar do
maodelo presencial e trabalhar a
geracio de valor a partir de que
sua participacao no evento é de
extrema importancia para a cons-
trucac do maior & melhor ENE] da
histéria. Um formato pensado
para o mesmo tamanho e impac-
to do ME] no Brasil.

Mostrar o gquao marcante seria viver
urn ENED presencial e potencializar a
conexao com o ME] Brasil em um sé
lugar, onde EJs serdo reconhecidas
pelo seu trabalho, Além da reafirma-
¢ao do propdsito junto com diversas
liderancas.

- Campanhas como: ENEY em todo
o Brasil, maior @ melhor ENEJ da
histéria;

- Oportunidade de se desenvolver e
potencializar os resultados da EJ;

- Experiéncia unica de se conectar
mesmo em casa e de forma acessi-
vel;

- Possibilidades de reunir toda a EJ
para se inscrever e fazer urm mo-
mento imersivo para assistir;

- Lojinha ENE] (personalizada);

- Potencializar os resultados da EJ
frente ac novo planejamento estra-
tégico;

- EMEJ nas federacoes;

- Um tour pela cidade/estado sede do
EMED;

- Conhecimento frente a novas cultu-
ras;

- Oportunidade de se desenvolver e
potencializar os resultados da EJ;

- Experiéncia anica de se conectar
com o ME] Brasil e deixar seu legado,
- Possibilidades de conhecer EJs do
mesmo modelo de negdcios:

- Lajinha ENE] [personalizada;

- Potencializar os resultados da EJ
frente ac nove planejamento estraté-
gico da rede;

- Preparacao financeira e lotes inclu-
Sivios;

- Ter a chance de representar sua EJ
no paleo da ENED;

- EME] nas federacoes;

Para os dois formatos: Info ENED, site do EME], staff responde, plataforma de
\_ conexdc antes do ENE], play ENEJ com representantes das Els.

2

Fonte: A autora (2022).
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Figura 30: Parametros durante o ENEJ
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VIRTUAL
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Fazer com que a experiéncia do
virtual seja flexibilizada e acessivel
e ainda assim compartilhada com
a experiéncia do presencial. Trazer
o sentimento de pertencimento a
algo maior.

Despertar o sentimento de partenci-
mento a algo maior, onde o congres-
sista nao s arrependa em estar no
EMEJ] presencial @ que valeu a pena.

HIPOTESES LEVANTADAS DOS COMOS

- Fazer sua prépria programacac;

- Agenda ENED;

- Palco;

- Festas & bonde do esfria;

- Staffs virtuais;

- Participacao das programacgoes ao

vivo: telao;

- Garme EMNED;

- Stands virtuais;

- Salas de conexao entre presencial

evirtual - "Seu avatar no ENEI”

- Possibilidade de espionar o ENEJ

presencial, como as cameras do Big
k\‘ Brother Brasil;

- Fazer sua propria programacac;

- Agenda ENET;

- Palco;

- Stands presenciais;

- Salas de conexao entre presencial e
virtual;

- Guia para visitar Maceid;

- Se coneclar com o maximo de pes-
soas e Els possiveis;

Fonte: A autora (2022).

Figura 31: Parametros do pds-ENEJ

"Esse EME] foi um divisor de aguas para mim e para minha EJ, nao vou esquecer

da experiéncia dnica que tive.”

Fonte: A autora (2022).

Os impactos desta analise serdao explorados a seguir, com a defini¢cdo projetual.
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6.2. Requisitos do usuario e do produto

Segundo Stickdorn et al. (2018), entender as necessidades, desejos e expectativas
dos usudrios é essencial para criar solugdes que atendam verdadeiramente as suas
demandas e oferecam uma experiéncia satisfatéria. A abordagem centrada no usuario, como
defendida por Norman (2013) e Schneider et al. (2018), enfatiza a importancia de
compreender profundamente o comportamento, as preferéncias e os objetivos dos usudrios
ao projetar produtos e servicos. Ao considerar as perspectivas dos usudrios nessa fase do
projeto, é possivel identificar requisitos essenciais que guiaram o desenvolvimento do ENEJ
Digital, de forma a atender as suas necessidades de maneira eficaz.

A colaboragdo entre equipes multidisciplinares e a aplicagdo de técnicas como
entrevistas, observacdo e prototipagem interativa sdo fundamentais para identificacdo
precisa dos requisitos do usuario e do produto e garantem a criagdo de solugdes
verdadeiramente centradas no usuario. (LAWRENCE, 2019).

Como o projeto em questdo visou a experiéncia do participante, foram definidos
primeiro as premissas do projeto (figura 32), compilando os principais resultados dos

estudos trazidos anteriormente.

Figura 32: Premissas do ENEJ Digital
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Fonte: A autora (2022).

Posteriormente, os requisitos foram definidos em 2 categorias, apresentadas no
quadro abaixo: requisitos do usuario e requisitos do projeto. Em resumo, requisitos do

usuario referem-se as necessidades, desejos e expectativas dos usuarios finais de um
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produto ou servigo. Ja os requisitos do projeto sdao as especificagGes técnicas e funcionais

necessdrias para atender aos requisitos do usuario. (NIELSEN, 2016).

Figura 33: Requisitos do usudrio e do projeto

REQUISITOS DO USUARIO

//

REQUISITOS DO PROJETO

FUNCIONAIS

USABILIDADE

Possibilidade de acessar conteldos de forma nao
simultdnea.

Magnas simultaneas em ambos os formatos.
Facilidade de conexac e descompressao durante a
utilizagdo da plataforma.

Acesso simplificado aos conteldos paralelos nos &
dias do evento.

Capacidade de interagir com parceiros e palestran-
tes.

Estimulos pré-evento para engajamento.

Suporte técnico disponivel durante o evento.
Opcdo de responder perguntas pelo chat de forma
pratica, como em aplicativos de mensagens.
Adaptagdo para acessibilidade, incluindo libras nas
gravagdes.

Experiéncia de usuario acessivel e simplificada.
Funcionamento da plataforma tanto em dispositi-
vos maveis quanto em desktop.

Telas e funcionalidades intuitivas e compreensiveis,
até mesmo para usuarios inexperientes.
Credenciamento facil e rapido para acesso a plata-
forma.

Direcionamentos claros e guia do congressista para
navegacdo.

Avaliagdo simples e clara dos conteddos disponiveis
na plataforma.

Respeito aos principios da LGPD para protecdo de
dados dos usuarios.

o

Fonte: A autora (2022).

Disponibilizacdo de contelddos simultdneos e nao
simultdneos, especialmente as magnas.

Integracdo de estimulos leves entre as pautas
magnas para manter o fluxo de participagado.
Infraestrutura digital que suporte a experiéncia
tanto em dispositivos moveis quanto em desktop.
Inclusdo do logo e identidade visual dos parceiros e
do proprio ENEJ na plataforma.

Implementagdo de uma base de dados robusta
para suportar as funcionalidades da plataforma.

Garantia de que a plataforma ndo travara e consu-
mira pouca memdria dos dispositivos dos usuarios.
Facilidade de compreensdo e uso dos recursos,
visando atender até mesmoe usuarios menos fami-
liarizados com tecnologia.

Personalizacdo do perfil do congressista, conside-
rando sua EJ, cluster, federagdo e cargo.
Implementacdo de recursos de acessibilidade,
como libras nas gravagdes, para inclusdo de todos
0S Usuarios.

Com a defini¢do dos requisitos do usudrio e os requisitos do projeto estabelecidos,

os problemas a serem solucionados tem mais clareza nessa etapa do projeto. Essa etapa

segue entdo para a fase de ideacdo, onde serdo definidas as prioridades projetuais e suas

possiveis solucdes.

6.3. Analise da plataforma

Uma das escolhas mais importantes durante todo o projeto, era a definicdo de qual

plataforma o evento iria acontecer. Esse é um aspecto crucial, pois a plataforma seria o

principal meio de interacdo entre os participantes, palestrantes e organizadores do evento.

Essa plataforma deveria proporcionar uma experiéncia intuitiva e acessivel aos usuarios,

garantindo que os mesmos acessassem facilmente os conteudos, interagirem com outros

participantes e desfrutarem de uma experiéncia imersiva e envolvente, atendendo as
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necessidades especificas do evento, como a transmissdo de magnas, salas de interacdo,
chats ao vivo, drea para os parceiros, dentre outros. Além de ser estdvel, segura e capaz de
suportar o volume esperado de participantes e atividades durante o evento.

Outros aspectos muito importantes para o evento era o custo inicial da plataforma,
incluindo suas taxas, preco por participante, sua escalabilidade, permitindo que o evento
pudesse crescer de maneira mais econbmica, e outros custos adicionais como
personalizacbes, integracdes e suporte técnico. Como o ENEJ também estava acontecendo
paralelamente em modelo presencial, um custo reduzido no formato digital era de extrema
importancia, ja que um dos indicadores-chave do evento era sua lucratividade. Por isso,
durante o processo de pesquisa dentre as possibilidades das plataformas levou em
consideracdo tanto os aspectos ligados a experiéncia quanto o custo da infraestrutura do
evento.

Durante a pesquisa, foram contactadas algumas plataformas que gerenciavam
eventos digitais. Duas dessas plataformas foram aprofundadas durante o processo de andlise
e negociacdao para a escolha final, levando em consideragao pontos de similaridade e
correspondéncia de expectativas. A seguir, serdo trazidos dados gerais destas plataformas e

o processo de escolha.

a) Hybri: A Hybri € uma eventech que ajuda empresas e produtores a criar, organizar e
transmitir experiéncias para eventos, sejam online, hibridos ou presenciais, de forma
simples, com mais interagdao e engajamento. Acreditam que eventos tem o poder de
promover negocios, conexdes, educacdo e colaboracdo, potencializando o
crescimento de pessoas e consequentemente, de empresas. Existem para

potencializar o crescimento de pessoas e marcas por meio de eventos.
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Figura 34: Telas de case de projeto da Hybri

Fonte: A autora (2024).

Uma consideragdo importante sobre a plataforma foi de que o ENEJ 21 foi realizado
na Hybri (figura 34). Como o evento foi 100% digital, a plataforma para o evento foi
construida de maneira mais robusta, trazendo elementos da cidade de Recife em 3D, dentre

outros elementos.

b) Loomi: E um laboratério de inovacdo de software com sede no Brasil que envia
tecnologia para o mundo inteiro, através de uma interseccdo entre design, tecnologia
e negdcios. Moldam solugdes digitais por meio de uma abordagem de alta
tecnologia. S3o uma aceleradora digital que constroi diferenciais competitivos e

co-criam produtos que escalam de maneira exponencial e sustentdvel.
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Figura 35: Telas de case de projeto da Loomi
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Fonte: A autora (2024).

Ambas as plataformas conseguiam, de maneira técnica, realizar os requisitos
determinados para o evento, cada uma da maneira que realizavam desempenhavam seus

Servigos.

6.4. Defini¢ao da plataforma
O processo de escolha da plataforma foi feito de forma que fosse contemplado os
requisitos previamente estabelecidos na etapa de definicdo do projeto e que também
estivesse dentro do orcamento do planejamento financeiro do evento. Com o intuito de
facilitar o processo de escolha foi elaborado um quadro comparativo que utiliza como
critérios as necessidades e prioridade dos usuarios, permitindo a comparacao de quais as
demandas que as plataformas analisadas suprem e a partir disto, identificar qual seria a

plataforma ideal para a realizacdo do evento.
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Figura 36: Quadro comparativo de funcionalidades
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Fonte: A autora (2022).

No quadro comparativo, é possivel identificar que ambas as plataformas tém a
apresentam a capacidade de cumprir praticamente todos os critérios desejados para o
projeto. No entanto, alguns aspectos foram considerados com maior énfase durante o
processo final de secdo da plataforma. Destacaram-se nesse contexto, a possibilidade de
participacdo ativa como parceiro no evento, que contribuiu para reduzir o valor final da
plataforma, além de uma maior seguranca e confiabilidade. Afinal, seria a primeira vez em
gue o evento seria realizado em formato hibrido, que abarcou aproximadamente 4 desde a
pesquisa exploratoria até a concepcao e realizacdo do evento, entdo era muito importante
gue a escolha da plataforma inspirasse confiancga. Por isso, apds analisar todos esses fatores,
a plataforma escolhida foi a Hybri, que além de atender aos critérios do projeto, conseguiu
trazer uma proposta de custo coerente ao projeto e ja conhecia de maneira vivida os

aspectos de um evento MEJ, ja que um de seus grandes cases de sucesso foi o ENEJ 21.
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7. ldeacao

Apds a definicdo dos critérios do projeto e a selecdo da plataforma adequada para a
realizacdo do evento, teve inicio o processo de ideagdo. Essa etapa constitui um momento
decisivo no desenvolvimento do projeto, caracterizando-se pela geracdo criativa de solugoes
e conceitos que visam atender as necessidades identificadas dos usudrios e alcangar os
objetivos estabelecidos. Nesse contexto, a ideacdo representa uma fase dindmica e
colaborativa com o time do ENEJ Digital, onde diferentes abordagens sao empregadas para
explorar ideias inovadoras e vidveis de serem realizadas, contribuindo para a concepcdo de

uma experiéncia enriquecedora e alinhada aos propdsitos do evento.

7.1. Brainstorming guiado pelo How Might We?
7.1.1. Brainstorming para melhorias na experiéncia do usudrio

O brainstorming, ou tempestade de ideias, € uma técnica amplamente utilizada no
processo de design para gerar uma grande quantidade de ideias criativas em um curto
espaco de tempo. Segundo Osborn (1957), o brainstorming é uma forma de pensamento em
grupo que visa estimular a criatividade e a geracao de solu¢des inovadoras por meio da livre
associacao de ideias, sem julgamentos ou criticas durante a fase de ideacao.

No contexto da melhoria da experiéncia do usudrio (UX), o brainstorming é uma
ferramenta fundamental para identificar oportunidades de aprimoramento em produtos,
servicos ou sistemas digitais. Autores como Norman (2013) enfatizam a importancia de
envolver os usuarios no processo de design, e o brainstorming surge como uma maneira
eficaz de capturar insights e perspectivas dos usuarios para informar as melhorias no design.

Durante uma sessao de brainstorming voltada para melhorias na experiéncia do
usudrio, os participantes sdo encorajados a contribuir com ideias e sugestdes para resolver
desafios especificos de usabilidade, acessibilidade, eficiéncia e satisfagdo do usuario. Essas
ideias podem variar desde pequenas modificacdes de interface até mudancas significativas
na jornada do usudrio ou na arquitetura da informacdo. No processo de brainstorming
apresentado a seguir nesse projeto, fizeram parte do time os coordenadores do ENEJ, a
diretoria da Brasil Junior e os insights dos usudrios durante as coletas da fase exploratéria do

projeto.
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7.1.2. How Might We?

O how might we? (HMW), ou "Como Poderiamos", é uma técnica utilizada no design
thinking para transformar desafios em oportunidades criativas. A expressdo sugere uma
abordagem positiva e exploratdria para identificar solu¢des inovadoras para problemas
complexos. Segundo Brown (2008), o HMW é uma ferramenta poderosa para redefinir
problemas de forma mais abrangente e estimular a geracdo de ideias.

Durante a fase de ideacdo, o HMW é frequentemente utilizado para formular
perguntas provocativas que incentivam o pensamento divergente e a criatividade. Ao
colocar o problema sob diferentes perspectivas, o HMW estimula a exploracdo de solucdes
fora do senso comum, como destacado por Kelley e Kelley (2013). Ao adotar o HMW, a
equipe do projeto é encorajada a pensar de forma expansiva e criativa, explorando
alternativas inovadoras para resolver problemas complexos (Brown, 2008). A técnica
também promove a empatia com os usuarios finais, ao centrar o foco nas necessidades e
experiéncias das pessoas envolvidas (Lockwood, 2009).

Durante a etapa exploratédria, foi realizado o processo de how might we? (Como
Poderiamos) em formato de brainstorming, visando explorar sem restricGes todas as
possiveis melhorias e iniciativas que poderiam ser implementadas no evento com o intuito
de aprimorar a experiéncia dos usuarios. Além disso, foi realizado o exercicio de what if? (E
Se?), também por meio de uma sessdo de brainstorming, com o propdsito de gerar ideias
sem limitacBes prévias, vislumbrando todas as potenciais contribuicdes que poderiam ser
integradas a plataforma, sem filtros iniciais, o que proporcionou insights valiosos para a

execucao do evento.
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Figura 37: Figura parcial da aplicagdo de Como Poderiamos? e E Se?, para visualizar a imagem completa clique

aqul.

cams pederiamas?

Fonte: A autora (2022).

Esses resultados foram posteriormente compilados, referenciados pelos requisitos do
projeto em perguntas-chave de Como poderiamos. Serdo apresentados a seguir um
compilado de requisitos definidos do projeto de maneira funcional que foram utilizados na
ferramenta.

I.  Como poderiamos engajar os congressistas do digital em resultados ao falar de

ENEJ?
Figura 38: Respostas da pergunta |

Trazer Proporcionar Ter sessdes de Ter chats de discuss3o
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em solucao imediata: planos de acdo. troquem experiéncias.
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Fonte: A autora (2024).
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Il. Como poderiamos gerar sentimentos tao fortes no digital quanto no presencial?
Figura 39: Respostas da pergunta Il
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Fonte: A autora (2024).

lll. Como poderiamos fazer um ENEJ Digital que atenda a rotina do congressista, mas

gue nao seja tao simples?
Figura 40: Respostas da pergunta lll
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Fonte: A autora (2024).

IV. Como poderiamos criar momentos mais praticos para o ENEJ Digital?
Figura 41: Respostas da pergunta IV
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Fonte: A autora (2024).
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V. Como poderiamos garantir um suporte agil aos congressistas do ENEJ Digital?
Figura 42: Respostas da pergunta V
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Fonte: A autora (2024).

Importante relembrar que as respostas a cada uma dessas perguntas foram coletadas
a partir das entrevistas com os usuarios e selecionadas de forma integrada ao processo

de brainstorming descrito.

7.2. Diagrama de Mudge

No processo de brainstorming diversas ideias e possiveis solu¢des foram trazidas.
Mas como o projeto tinha limitacGes de recurso e de prazo para serem executadas a tempo,
essas solucdes precisavam ser priorizadas e definidas para serem incluidas no projeto. Por
isso, uma ferramenta que auxilia na prioriza¢do projetual foi utilizada: o diagrama de Mudge.

O diagrama de Mudge, proposto por Stuart Pugh em 1990, é uma ferramenta
essencial na tomada de decisGes em projetos, especialmente na selecdo de ideias ou
solucdes. Essa metodologia, amplamente utilizada em areas como engenharia, design e
gestdo de projetos, permite comparar diversas alternativas com base em critérios
predefinidos, auxiliando na identificacdo da melhor opcdo a ser adotada (Pugh, 1990). O
diagrama consiste em uma matriz que lista as alternativas consideradas e os critérios de
avaliacdo, atribuindo pesos a cada critério, de acordo com sua importancia. Durante o
processo de avaliacdo, cada alternativa é pontuada em relacdo a cada critério, o que
possibilita calcular uma pontuacdo total para cada opc¢ao. Essa analise comparativa facilita a
selecdo da alternativa mais adequada ao contexto do projeto, proporcionando uma base
solida para a tomada de decisdes (Baxter, 1995). A abordagem do diagrama de Mudge é
valorizada pela sua simplicidade e eficdcia, destacando-se como uma ferramenta

fundamental na andlise de alternativas e na escolha de solugdes que melhor atendam aos
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objetivos do projeto. A exemplificacdo pratica da implementacdo da ferramenta sera

apresentada a seguir.

Foram selecionados os principais requisitos projetuais e do usuario, identificados

como os focos de aplicagdo da matriz de priorizagao.

A
B
C.
D
E

T o m

‘_.—

~

£ ° 0 2 Z

Programacdes simultaneas

Momentos de conexao

Flexibilidade das pautas

Conteudos extras

Estimulos entre as pautas

UX acessivel e simplificada

Interagao com parceiros e palestrantes
Conteudos paralelos gravados
Experiéncia desktop e mobile

Mobile consumindo pouca memoéria do celular
Suporte técnico disponivel

Dados do evento

. Customizacdo da plataforma

Credenciamento personalizado na plataforma
Avaliacdo dos contetdos
Sincronizacdo com a agenda do participante

Libras nas programagdes

A fim de facilitar a comparacao entre os diversos requisitos, estes foram avaliados em

trés categorias de peso distintas, onde foram atribuidas pontuagGes para a realiza¢do do

comparativo entre os diferentes requisitos:

pontuacdes. A utilizacdo de cores serviu para auxiliar na identificacdo dos resultados.

Peso 1: levemente importante
Peso 3: moderadamente mais importante

Peso 5: Muito mais importante

Foi realizado entdo o comparativo dentre os requisitos e suas respectivas
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Figura 43: Diagrama de Mudge
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Fonte: A autora (2022).

ApOs a aplicagao da matriz de Mudge, os resultados foram organizados de modo a
classificar seu nivel de hierarquia no projeto conforme o diagrama estabelecido. Esta
classificacdo foi subdividida em trés categorias especificas. A primeira categoria engloba os
requisitos considerados indispensaveis para o projeto. A segunda categoria abarca os
requisitos considerados desejaveis no contexto do projeto. Por fim, a terceira categoria

compreende os requisitos projetuais considerados opcionais.
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a) Requisitos indispensaveis:

- Experiéncia desktop e mobile = 53;
- UXacessivel e simplificada = 42;

- Libras nas programacdes = 35;

- Conteudos paralelos gravados = 33;

- Interagdo com parceiros e palestrantes = 32;

b) Requisitos desejaveis:

- Mobile consumindo pouca memoria do celular = 28;
- Suporte técnico disponivel = 24;

- Customizagao da plataforma = 23;

- Programacdes simultaneas = 20;

- Momentos de conexdo = 19;

- Flexibilidade das pautas = 19;

- Dados do evento = 18;

¢) Requisitos opcionais:

- Estimulos entre as pautas = 9;

- Avaliacdo dos conteldos = 6;

- Conteudos extras = 4;

- Credenciamento personalizado na plataforma = 4;

- Sincronizacdo com a agenda do participante = 3;

Essa categorizacdo dos requisitos auxiliou no processo de negociacdo, definicdo e

fechamento do projeto com a plataforma Hybri.

7.3. Defini¢gOes de experiéncia do ENEJ Digital
Apds todos os estudos e conclusdes apresentadas, a definicdo da experiéncia do
ENEJ Digital assume um formato mais robusto, visando a eficacia do evento como um todo.
Algumas caracteristicas do evento ja estavam nitidas até este ponto. A experiéncia do ENEJ
Digital foi cuidadosamente concebida para se integrar ao cotidiano dos participantes,

oferecendo uma plataforma que se adaptasse a sua rotina diaria. O palco principal virtual do
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evento serviria como o epicentro das atividades, fornecendo uma experiéncia envolvente e
interativa. Inspirado na atmosfera do ENEJ presencial, o ambiente digital seria projetado
para refletir essa esséncia, incorporando elementos familiares da temdatica do evento para
criar uma sensacdo de continuidade e pertencimento. A plataforma ofereceria uma
variedade de recursos e funcionalidades, possibilitando a participacdo em diferentes
atividades de forma sincrona e assincrona.

Com uma programacao diversificada, que incluiria quadros, desafios e atividades
tematicas, os participantes poderiam desfrutar do conteddo do evento em seus préprios
termos, adaptando-o as suas rotinas didrias. Além disso, a transmissdo de algumas
programagdes em parceria com outras organizagdes seria realizada de forma assincrona,
permitindo que os participantes assistissem conforme sua conveniéncia, seja enquanto
realizam tarefas domeésticas, praticam atividades fisicas ou durante seus deslocamentos.
Essa abordagem flexivel e adaptavel visava garantir que a experiéncia do ENEJ Digital fosse
acessivel e leve, alinhada as necessidades e expectativas dos congressistas, palestrantes e
parceiros do evento.

Serdo apresentados a seguir, pontos correlatos e de maneira colaborativa, com
interface de outras areas do evento em como toda a experiéncia iria acontecer, em todos os

aspectos do evento.

7.4. Definigoes finais da plataforma do ENEJ Digital

Ap0ds a apresentacdo de definicdes dos requisitos do evento, tanto projetuais quanto
dos usudrios, o processo de negociacdo e apresentacdo foi realizado com a equipe da
plataforma Hybri. Durante o processo de negociacdo, a possibilidade de alguns requisitos
desejaveis teriam de ser dispensados para que o evento estivesse em conformidade com seu
planejamento financeiro. Assim, a proposta do evento foi realizada em trés categorizacdes
orcamentarias e projetuais principais:

a) Transmissdo M1: transmissdo da plataforma em um evento de escopo minimo;

b) Stand 2D sem videochamada: stand em ambiente 2D sem videochamada com as
seguintes ferramentas inclusas: video institucional, enquetes, abas de informacdes,
chat, perguntas e links para redes sociais;

c) Aplicativo mobile sem a necessidade de download: aplicativo mobile sem a

necessidade de download para até 5.000 usuarios;
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Além disso, a proposta da plataforma Hybri para o ENEJ Digital contemplava uma

variedade de funcionalidades projetadas para proporcionar uma experiéncia dinamica e

interativa aos participantes, dentro dos requisitos estabelecidos para o projeto do evento.

Entre os recursos oferecidos estdo:

VI.

VII.

VIII.

Cadastro personalizado e credenciamento: os participantes poderiam realizar um
cadastro personalizado, fornecendo informa¢des como nome, email, senha e
CPF/CNPJ, facilitando o processo de credenciamento e acesso a plataforma.

Salas de transmissdo personalizadas: a plataforma permitia a criacdo de multiplas
salas de transmissdo, oferecendo flexibilidade para definir horarios e automatizar a
inclusdo na agenda do evento.

Dashboard de inscrigdes: o dashboard apresentaria informagdes sobre as inscri¢des
no evento, incluindo graficos que mostrariam os picos de inscricdo dos participantes.
Seria possivel realizar o download da lista de inscritos e filtrar os participantes de
acordo com diferentes critérios.

Agenda personalizada: tanto os administradores quanto os participantes teriam
acesso a uma agenda personalizada, que destaca os horarios e atividades
programadas para o evento.

Dashboard em tempo real e pds-evento: a plataforma ofereceria um dashboard em
tempo real durante o evento, permitindo o acompanhamento de métricas e
interagOes. Além disso, um relatdrio final detalhado é disponibilizado apds o evento.
Funcionalidades interativas: os participantes poderiam interagir por meio de chat,
comentdrios, perguntas e outras funcionalidades disponiveis nas salas de
transmissdo. A plataforma oferece opcdes de customizacdo, inclusdo de musica e
recursos de gamificagcdo para enriquecer a experiéncia do usuario.

Enquetes e sorteios: a plataforma possibilitaria a realizacdo de enquetes e sorteios
durante o evento, promovendo a participa¢do e engajamento dos participantes.
Stands dos parceiros: os stands dos parceiros seriam organizados de acordo a
proporcionar aos participantes acesso a informacdes institucionais, materiais e a
possibilidade de interagir com representantes das empresas por meio de chat.
Administracdo flexivel: os administradores teriam a liberdade de designar quantos

administradores desejarem, garantindo uma gestao eficiente da plataforma.
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X.  Suporte ao cliente durante e apds o evento: um time de Customer Success estaria
disponivel para oferecer suporte aos participantes durante o evento e no periodo
pds-evento, assegurando uma experiéncia satisfatéria e auxiliando na entrega do
relatdrio final.

Xl.  Aplicativo com capacidade para até 5 mil participantes: o aplicativo suportaria até 5
mil participantes e oferece acesso a todas as funcionalidades disponiveis na
plataforma web, garantindo uma experiéncia consistente e acessivel para os
participantes digitais.

Xll.  Modalidade desktop e mobile integradas: a plataforma seria um aplicativo
desenvolvido em desktop de maneira responsiva, ou seja, se ajustando
automaticamente ao dispositivo movel de acesso, independente de suas
particularidades, de maneira padronizada, priorizando sempre uma boa performance
da plataforma. O aplicativo também ndo teria necessidade de download, podendo
ser acessado através de um link convite disponibilizado aos congressistas e nao
necessitando uso da memdria interna do celular, sendo acessivel para qualquer
dispositivo.

Posteriormente, uma apresentacdo final da plataforma serd mostrada, com as

funcionalidades descritas.

7.5. Line up: ENEJ Digital

O ENEJ'22 foi realizado em um formato de festival multicultural, trazendo em
sua esséncia a liberdade que um congressista tem em ter a sua disposicdao acesso a diversos
tipos e formatos de conteldo diferentes, conexao entre os participantes, tudo isso de
maneira interativa, com o participante modelando sua prépria experiéncia em conjunto com
o evento. Por isso, a grade do evento foi incorporada no formato de line up, sendo
construida a partir da Teoria U. A teoria, concebida por Otto Scharmer, é uma abordagem
inovadora que visa promover a transformacao pessoal e organizacional através da pratica da
presenca e da escuta profunda.

Baseada em principios de aprendizado experiencial, didlogo reflexivo e
consciéncia expandida, esta teoria prop6e um modelo para o desenvolvimento de lideranca
e mudanca sistémica. Ao explorar as diferentes fases do processo de U, desde a observacao

e compreensdo até a prototipagem e implementacao, os individuos e organizagdes podem
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acessar novas formas de pensar e agir que impulsionam a inovagao e a evolugao positiva.
Esta secdo oferece uma breve visdo geral da Teoria U e seu impacto na pratica organizacional

contemporanea.

Figura 44: Teoria do U
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fonte: Teoria U Otto Shearmer

Fonte: Adaptado de Otto Otto Scharmer (2024).

Portanto, a partir dessa metodologia, a grade do evento foi dividida em blocos de
pauta magna - programacdes gerais entre os formatos presencial e digital, sendo transmitida
para o publico digital -, com rodadas de programacdes paralelas, acontecendo de maneira
simultdnea na plataforma do evento; essas programacbes haviam sido gravadas
anteriormente com os palestrantes e parceiros do evento, tendo a possibilidade do
participante acessar quantas paralelas quisesse, com flexibilidade de horario para serem
assistidas durante o dia, a critério do congressista. Além disso, os congressistas teriam
espacos de stands dos parceiros, com conteldo e interagdo com 0s mesmos e espagos de
conexdo e troca (ver apéndice B). Durante o evento, havia paralelas no ENEJ Digital de
maneira ao vivo, de maneira a atrair mais participantes para estarem de forma simultanea

no evento, além de grandes nomes exclusivos apenas para a modalidade digital do evento.

91



Os conteldos foram divididos em algumas categorias: solu¢des e modelos de negdcios,

vendas e mercado, gestdo e operagdes, time e cultura, lideranca e inovagao.

7.6. Pré-evento e preparac¢ao para o ENEJ

Préximo a realizacdo do evento, foi realizada a Live ENEJ, onde foram
fornecidas algumas informacdes de extrema importancia aos congressistas do evento, junto
com algumas dicas para melhor prepara¢do para o evento e spoilers do que aconteceria.
Durante a o momento da live, foram apresentados aos congressistas um pouco de como
seria a experiéncia na modalidade digital. Até o momento da transmissdo, os congressistas
tinham conhecimento apenas de alguns pontos bdsicos sobre o evento, que estavam sendo
divulgados em um documento entre as federacdes e nas principais midias do evento (ver
apéndice C). Os congressistas tinham conhecimento de que o ENEJ Digital seria um
aplicativo que nao implicaria na memdria do seu celular e que o evento teria jornada
adaptativa com flexibilidade de horarios, magnas transmitidas ao vivo, programacdes
paralelas gravadas para serem assistidas quando o congressista desejasse, quadros feitos
somente para o digital com algumas surpresas e grandes nomes de palestrantes exclusivos

somente para o ENEJ Digital.

Figura 45: Live ENEJ'22
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Fonte: A autora (2022).

Na live foi apresentado como a experiéncia estava sendo trabalhada para ser

exclusiva e personalizada para os participantes do digital, visando adaptar-se ao cotidiano de
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cada um dos congressistas de maneira leve, intuitiva e conectada. Foi apresentado que a
plataforma utilizada no evento seria a Hybri e permitiria que os participantes
personalizassem sua experiéncia de acordo com sua rotina didria. Magnas ao vivo seriam
transmitidas e programacdes paralelas gravadas, proporcionando flexibilidade aos
congressistas em relacdo ao hordrio de consumo de conteddo. O espac¢o dedicado aos
parceiros e a presenca de renomados palestrantes exclusivos do ENEJ Digital
complementariam a experiéncia. Os congressistas também receberiam um e-mail de
convite, dando acesso a plataforma do evento e tutoriais seriam disponibilizados para
orientar os usudrios sobre como navegar na plataforma, garantindo uma experiéncia simples
e intuitiva.

O ENEJ Digital ofereceria uma experiéncia Unica, centrada na conveniéncia de
acompanhar o evento em qualquer momento na rotina dos congressistas.

Os congressistas também receberam o Guia do Congressista, um documento
com todos os informativos de maneira destrinchada sobre como o evento iria acontecer e
todas as informacGes mais importantes (ver apéndice D). Uma sessao foi feita somente para
o ENEJ Digital, explicando mais sobre a plataforma do evento, o e-mail convite que os
congressistas receberiam para ter acesso a plataforma e informacdes de abertura e canal
para duvidas, além da line up das modalidades, com informacdes importantes sobre as

programacdes, como seus temas, palestrantes, parceiros e seus descritivos.

7.7. Dias do evento: ENEJ ao vivo e equipe digital do evento

A fim de promover uma experiéncia mais inclusiva e interativa entre os formatos
presencial e digital, foi criado o ENEJ ao vivo. Esta pauta foi estruturada de modo a integrar
as pautas magnas realizadas no formato presencial, transmitindo-as simultaneamente na
modalidade digital. Reconhecendo que o intervalo entre as programacgdes digitais tendia a
ser mais longo e propenso ao tédio, devido a auséncia de estimulos externos presentes no
formato presencial, como interacbes pessoais e atividades simultaneas nas ruas e nos locais
do evento, buscou-se uma solucdo que preenchesse esse periodo de espera e fortalecesse a
conexao entre os dois formatos.

O ENEJ ao vivo consistiu na participacdao de duas apresentadoras, pds-juniores do
movimento empresa junior, que conduziam um momento de interagao antes do inicio das

pautas magnas e pos finalizacdo de cada dia de evento. Essa interacdo ocorria no palco
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central do evento e era direcionada exclusivamente aos participantes da modalidade digital,
através de um sistema de dudio nos microfones independente dos participantes presenciais,
ouvido apenas na modalidade digital. Durante essa interagdo, as apresentadoras
incentivaram a participacdo ativa dos congressistas digitais, utilizando a plataforma modvel do
evento para acompanhar o chat principal, e realizavam atividades dinamicas, entrevistas
com participantes do evento presencial e interacdo com o publico digital, visando elevar o

engajamento e a energia dos participantes remotos.

Figura 46: ENEJ ao vivo em um dos dias de programacao

Fonte: Grabers.tv (2022).

O propdsito dessa iniciativa era proporcionar uma experiéncia Unica e envolvente na
modalidade digital, promovendo a interagdo entre os dois formatos e garantindo que os
participantes remotos se sentissem parte integrante das programacdes magnas. As
apresentadoras também marcavam presenca apds o encerramento das pautas magnas,
especialmente nas magnas finais de cada dia de evento, compartilhando informacdées
importantes e fomentando o engajamento para os proximos dias do evento, mesmo apds o
seu término. O feedback dos participantes foi extremamente positivo, evidenciando a

apreciac¢ao pela interacdo entre os formatos e a sensa¢do de que a experiéncia do evento
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estava sendo igualmente valorizada tanto para os participantes presenciais quanto para os

digitais.

Os staffs desempenharam um papel crucial no ENEJ Digital, contribuindo

significativamente para uma experiéncia fluida e enriquecedora para todas as partes

interessadas. Composto por uma equipe de oito pessoas, o time de staffs - ou guias, como

foram denominados no evento -, foi responsavel por uma variedade de func¢des essenciais,

cada uma direcionada para garantir o sucesso e a eficacia do evento na modalidade digital.

Figura 47: AtribuicGes dos guias para os dias do evento
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Fonte: A autora (2022).

A importancia de ter um time de guias direcionados para as necessidades especificas

do evento residiu na necessidade de coordenacao, suporte e monitoramento continuo das

atividades em ambas as plataformas online e presenciais. Os guias desempenharam um

papel fundamental no alinhamento dos conteldos em cada sala de transmissao, garantindo

a correta programacao e descricdo das atividades, assim como a resolucao de possiveis

problemas de cadastramento dos participantes e o envio de comunicacdes informativas

relevantes.

Além disso, os guias estavam sempre disponiveis para oferecer suporte técnico na

plataforma, mediar as pautas paralelas que ocorriam simultaneamente online, acompanhar
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as pautas magnas, monitorar e moderar o chat dos participantes, fornecer suporte as
apresentadoras do ENEJ ao vivo, e mediar as dinamicas na plataforma. A presenca de pelo
menos um membro da equipe em cada pauta magna garantia um acompanhamento
proximo e uma resposta agil a quaisquer necessidades que surgissem durante as atividades.
A divisdo de fungdes entre os guias, com uma rotagao didria entre as diferentes
responsabilidades, permitiu uma operacao eficiente e abrangente do evento. O suporte
adicional fornecido pela equipe de Customer Success da plataforma Hybri, prontamente
disponivel para auxiliar em qualquer questdo técnica, contribuiu ainda mais para a
exceléncia na execucdo do evento. Embora ndo tenham ocorrido intercorréncias
significativas durante os dias do evento, a presenca e dedicacdo do time de guias foram
fundamentais para garantir uma experiéncia sem contratempos para todos os participantes

e palestrantes envolvidos.

8. Desenvolvimento

O desenvolvimento do presente trabalho se inicia apds a fase de ideacdo, onde foram
estabelecidos os critérios de base e maior necessidade do projeto e como o evento iria
funcionar na plataforma, suas funcionalidades e como a experiéncia dos usudrios fora
estabelecida até o momento. Nesta etapa, serdo apresentados os protétipos, que incluem
personalizacdo, programacao e testes da plataforma, visando a implementacdo das solugdes
planejadas e a verificacdo de sua viabilidade e adequacdo aos objetivos propostos. Este
estagio é fundamental para transformar conceitos e ideias em uma realidade tangivel, que

possa atender as necessidades dos usudrios e alcangar os resultados almejados pelo projeto.

8.1. Prototipagao

A prototipacao desempenha um papel fundamental no processo de desenvolvimento
de projetos, especialmente no ambito do design e da engenharia de software, sendo um
importante processo do design thinking. Conforme destacado por Nielsen (1993), o ato de
prototipar envolve a criagdo iterativa de modelos simplificados que representam aspectos
especificos do produto final. Esses modelos podem variar em complexidade, desde esbocos
rudimentares até simulagdes interativas avangadas. Buxton (2007) complementa essa
abordagem, enfatizando que a prototipacdo permite aos desenvolvedores e designers testar

ideias, explorar conceitos de design e obter feedback dos usuarios de maneira agil e eficaz.
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A prototipacdo desempenha diversos papéis ao longo do ciclo de vida do projeto. Os
prototipos sdo utilizados para validar solucdes propostas, identificar problemas de
usabilidade e reduzir riscos antes da implementacao final. A prototipacdo ajuda a
economizar tempo e recursos, uma vez que permite realizar ajustes e refinamentos no
design antes de investir em uma implementa¢dao completa.

Por meio da prototipacdo, é possivel explorar diferentes alternativas de design,
experimentar funcionalidades e avaliar a viabilidade técnica de uma solucdo. Além disso, os
prototipos sdo valiosos para comunicar ideias, tanto para os membros da equipe de
desenvolvimento quanto para os stakeholders do projeto. Em suma, a prototipacdo emerge
como uma ferramenta essencial para impulsionar a inovacdo e garantir a entrega de
produtos e servicos com alta qualidade e adequados as necessidades dos usuarios.

A etapa de prototipacdo assume um papel importante, oferecendo a oportunidade
de personalizar e adaptar a plataforma online escolhida para refletir integralmente a
esséncia e a identidade do ENEJ'22. A plataforma utilizada para realizar o evento ja tinham
layouts pré estabelecidos, dando a possibilidade para a equipe do evento de precisar
personalizar a plataforma com a identidade visual do evento e agregando os recursos e
requisitos projetuais ja estabelecidos, ndo sendo necessdria a prototipacdo de baixa, média
ou alta fidelidade, com a plataforma ja existente.

Esse trabalho de personalizacdo teve como intuito assegurar uma experiéncia visual
consistente com a atmosfera e os valores do evento para assim minimizar a distancia entre

os pontos de contato presencial e online.

8.2. Personalizagdao da plataforma

Nesta fase do projeto, foi implementada a solu¢do que visou proporcionar uma
experiéncia personalizada aos participantes do evento. A personalizacdo da plataforma
envolveu diversos aspectos, incluindo a customizacdo da interface, a criacdao de salas de
transmissdo e a integracdo da identidade visual do evento.

Nesta etapa foi adotada uma abordagem centrada no usuario, visando proporcionar
uma experiéncia mais agradavel e intuitiva aos participantes do evento. Referenciado nos
principios de design propostos por Lowdermilk (2013), como o principio de proximidade da
Gestalt, buscou-se organizar os elementos visuais de forma a criar uma interface coesa e de

facil entendimento. Este principio tem um impacto potencial mais significativo sobre os
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aplicativos e exige o menor volume de esforgos, ja que ele estabelece que os usuarios
relacionam os objetos que estdo mais préximos e inversamente, objetos que estdo mais
distantes, aparentemente teriam menos relagdao. Ao organizar e agrupar itens de maneira
gue sua funcdo seja descrita, uma melhoria significativa acontece na experiéncia do usudrio,
fazendo com que um layout organizado seja muito mais facil de ser utilizado e exigir menos
dos usudrios em encontrar os itens (Lowdermilk, 2013). Sendo um dos aspectos-chave da
personalizacdo a customizacao da interface, onde foi aplicado o principio da proximidade
para agrupar visualmente elementos relacionados e criar uma sensag¢do de organizagao. Isso
permitiu aos participantes navegar pela plataforma de forma intuitiva, encontrando
facilmente as informacgGes que procuravam. Além disso, a visualidade foi cuidadosamente
considerada, garantindo que os elementos visuais fossem claros e distintos, facilitando a
compreensdo e a interagao por parte dos usudrios. Elementos visuais, como cores, tipografia
e icones, foram cuidadosamente selecionados para refletir a identidade visual do evento e
garantir uma navegacao fluida e coesa.

Outro principio importante aplicado foi o feedback visual, que se refere a resposta
visual imediata fornecida ao usudrio quando ele interage com a plataforma. Foram
incorporados elementos visuais dindmicos indicando acdes e estados, fornecendo feedback
claro e instantaneo sobre as intera¢cdes do usuario. Isso contribuiu para uma experiéncia
mais responsiva e envolvente.

Além disso, a proeminéncia visual foi considerada ao destacar elementos
importantes da plataforma, como botGes de a¢do e informagdes essenciais. Isso ajudou os
participantes a identificar facilmente os préximos passos e as dreas de interesse,
melhorando a usabilidade geral da plataforma.

Trazendo de maneira pratica, um aspecto importante da personalizacdo da
plataforma foi a criacao de salas de transmissao tematicas, onde os participantes pudessem
acessar conteudos especificos de acordo com seus interesses e preferéncias. Essas salas
foram projetadas para proporcionar uma experiéncia imersiva e interativa, permitindo que
os participantes se envolvessem com o conteudo de forma mais profunda e significativa.

Além disso, a plataforma foi personalizada para destacar a presenca dos parceiros do
evento. Elementos visuais e informativos foram incorporados as paginas da plataforma para
destacar o apoio e a participacdo dos parceiros, contribuindo para fortalecer os lagos entre o

evento e suas empresas parceiras.

98



A identidade visual do evento foi cuidadosamente desenvolvida para refletir seus
valores e conceitos principais. Inspirada no estilo urbano e nas manifestagdes de luta e
revolugdo, a identidade visual apresenta cores vibrantes, elementos de grafite e colagens
gue remetem as paredes de lambe-lambe encontradas nas ruas histéricas, que foram

implementadas na plataforma.

Figura 48: Linha visual do ENEJ'22
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Fonte: A autora (2022).

A aplicacdo destes elementos foram empregadas na paleta da plataforma. As cores,
extraidas da identidade visual, foram nomeadas de acordo com sua apresentacdo na
plataforma, de acordo com suas fung¢des dentro da interface. Elas foram classificadas em:

neutra, primaria, secundaria e funcionais.
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Figura 49: Cores da plataforma

Neutra Primaria Secunddria Funcional Funcional

Fonte: A autora (2024).

e Neutra: Teve como objetivo ser usada em fundos, textos e bordas, dando suporte a
interface.

e Primdria: Uma das principais cores utilizadas na plataforma, teve grande presenca
por fazer parte da marca e foi exibida com frequéncia, sendo utilizada na maioria dos
componentes, botdes, chat dos usuarios e indicacdes de acdes primarias para o
usudrio.

e Secundaria: Utilizada como cor acessdria também integrada na identidade visual, foi
utilizada para ressaltar os administradores da plataforma, os guias, em comunicagao
com os congressistas.

e Cores funcionais: Ja as cores funcionais foram utilizadas para fornecer algum
contexto ou mensagem ao usuario. Como por exemplo, mensagens no chat dadas
pelos administradores da plataforma, eram ressaltadas com a primeira cor funcional.

Avisos de atraso de alguma programac¢ao eram relacionados a segunda cor funcional.

A familia tipografica utilizada pelo produto foi a Montserrat: uma fonte versatil que
pode ser utilizada em uma ampla gama de projetos de design. Sua legibilidade, estética
moderna e variedade de estilos a tornaram uma escolha popular entre os profissionais de
design e estd disponivel no Google Fonts. H4 uma variacdo na escala de utilizacdo da
plataforma dependendo da hierarquia de textos na interface.

O uso da tipografia foi dividido em duas categorias. A categoria Normal foi utilizada
no corpo de texto e a Média utilizada para titulos, links e textos que necessitavam de um

maior destaque.
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Figura 50: Familia da tipografia Montserrat utilizada na plataforma.

Whereas recognition of the inherent dignity

Whereas recognition of the inherent dignity

Fonte: Google Fonts (2024).

A plataforma do evento sera apresentada no tépico a seguir. Uma representacao da
aplicacdo destes principios sdo representados a seguir, com as telas de inicio do evento. As
telas de inicio da plataforma foram projetadas para proporcionar uma experiéncia
acolhedora e envolvente aos participantes. A versao desktop apresenta um video de

abertura animado, enquanto a versdo mobile oferece uma interface simplificada e intuitiva.

Figura 51: Telas de inicio versdao mobile e desktop
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Fonte: A autora (2022).

Ambas as versdes incluem a logo do evento ENEJ 22 e solicitam informacgdes de

cadastro, como nome completo e email do participante.

8.3. Programacao e protétipo final da plataforma
Durante a fase de desenvolvimento da plataforma do evento ENEJ Digital, uma

atencdo especial foi dedicada a implementagdo de uma solucdo que ndo apenas atendesse
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as demandas do evento, mas que também proporcionasse uma experiéncia personalizada e
envolvente aos participantes. Essa etapa, crucial para o sucesso do projeto, envolveu uma
série de decisGes estratégicas e a¢Oes coordenadas visando otimizar a interag¢do e o
engajamento dos congressistas.

Alguns dias antes do evento, os congressistas receberam o Guia do Congressista
como ja citado anteriormente, contendo informacGes importantes sobre o evento e
ressaltando a modalidade digital, informacdes sobre a plataforma Hybri, quando os
congressistas receberiam o e-mail convite para a plataforma, data e horario de abertura da
plataforma e um endereco de e-mail para possiveis duavidas. Um dia antes do evento
acontecer, os congressistas receberam o e-mail convite para o evento, utilizando a
identidade visual do evento que foi aplicada a plataforma, uma mensagem de boas vindas,
informagbes importantes e dicas de como ja iniciar os dias de programa¢do com boas
praticas para uma melhor experiéncia. O endereco de e-mail dos congressistas para o
convite na plataforma foi o mesmo usado no momento da compra do ingresso. Alguns
congressistas reportaram uma falha no recebimento do e-mail, por terem cadastrado
e-mails que ndo utilizavam mais ou tinham problemas no momento do envio. Uma das
primeiras atividades dos guias do ENEJ Digital foi o de verificar e reenviar o e-mail convite,
até que todos os congressistas tivessem seu cadastro concluido na plataforma. A plataforma
teve sua abertura no dia do evento no periodo da tarde, para os usuarios conseguirem
explorar e familiarizar-se com a mesma, ja que as programacdes do evento teriam inicio

apenas na parte da noite naquele dia.
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Figura 52: E-mail de chamada de boas vindas para a plataforma
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Fonte: A autora (2022).

Como a plataforma Hybri ja fornecia layouts personalizdveis e permitia a integracao
de diversas funcionalidades essenciais para o evento, j& havia uma base sélida para a
personalizacdo da plataforma, na etapa de adaptacdo e customizacdo conforme as
necessidades especificas do ENEJ.

As telas da plataforma do evento serdo apresentadas a seguir, sendo as telas
principais para entendimento final da plataforma, sempre representadas um modelo da
plataforma em desktop e outro em modelo mobile. As demais telas da plataforma poderao

ser vistas no Apéndice E deste trabalho.
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A plataforma foi dividida em trés acessos principais - Salas, Expositores e Agenda -
cada um desempenhando um papel fundamental na estrutura e organizacdo do evento.
Uma das areas-chave de personaliza¢do foi a criagdo das salas de transmissdo, onde as
programacoes do evento seriam exibidas. Na aba "Salas", por exemplo, cada sala recebeu
um nome distintivo e representativo do evento, como a Sala Brasil, que serviu como palco
principal do ENEJ, e outras salas destinadas a programacdes paralelas. O restante das salas
foram nomeadas de acordo com as caracteristicas locais de Maceid, fazendo também
referéncia ao tema e casa do evento, sendo elas a sala da praia, sala do sol, sala da terra,

sala da rua, sala da lagoa, sala Maceio, sala do céu, sala da vila e sala do sal.

Figura 53: Telas das salas do evento versao mobile e desktop
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Fonte: A autora (2022).

Um aspecto importante a considerar foi a experiéncia do usuario em relagdo a espera
entre as programacgdes. Para manter os participantes engajados durante esses periodos,
implementamos uma tela de espera na Sala Brasil, exibindo conteudo relevante e mantendo
a atmosfera do evento através de uma tela com informacdes gerais ou pedindo ao usudrio
gue aguardasse até o inicio da programacdo. Além disso, as programac¢des paralelas,
gravadas previamente, foram atualizadas diariamente para garantir uma variedade de

conteudos e opgOes aos congressistas.
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Figura 54: Tela da Sala Brasil
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Fonte: A autora (2022).

Além das salas de transmissdo, outra area de destaque foi a aba "Expositores", onde
os stands dos parceiros foram organizados e apresentados de forma atraente e acessivel. A
ordem de apresentacdo dos expositores foi determinada pelo nivel da sua cota de

patrocinio, ouro, prata e bronze, garantindo visibilidade e reconhecimento aos parceiros do

evento.
Figura 55: Tela dos expositores dos parceiros
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Aqui, os congressistas puderam explorar os diferentes expositores das empresas e
suas descricles, assistir a videos institucionais, ter contato com informacdes das empresas
como site, e-mail, telefone, whatsapp, LinkedIn e Instagram, interagir com representantes
das empresas através de um chat geral e uma aba de perguntas com ranking de perguntas
mais curtidas e acessar materiais de apoio. A ordem de apresentacao dos expositores foi
determinada pelo nivel da sua cota de patrocinio, ouro, prata e bronze, garantindo

visibilidade e reconhecimento aos parceiros do evento.

Figura 56: Tela dentro dos stands dos parceiros
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Fonte: A autora (2022).

Na aba "Agenda", foi disponibilizado um cronograma completo do evento,
permitindo que os participantes visualizassem todas as programacdes disponiveis,
organizadas por dia e hora. Essa funcionalidade foi complementada pela possibilidade de
personalizacdo da agenda, onde os congressistas puderam favoritar as programacdées de seu
interesse, facilitando o acesso e a organizacdo de sua participacdo no evento, ja que os
congressistas tinham acesso a line up do evento, com a tematica, palestrante e descritivos.
As programacdes gravadas eram disponibilizadas sempre apds a pauta magna de abertura
de cada dia e ficava disponivel na plataforma até o final do dia para serem assistidas. As

programacoes simultdneas aconteciam no hordrio agendadas no horario agendadas.
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Figura 57: Tela da Agenda do evento
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Por fim, outro aspecto muito importante do evento foram as transmissdes das pautas
magnas, simultaneas para ambos os formatos, acontecidas sempre na Sala Brasil. Era muito
importante para a experiéncia digital que a qualidade delas fosse priorizada, ja que elas
eram realizadas na modalidade presencial, ressaltando a atencdo na experiéncia remota.
Para garantir a qualidade e o sucesso das transmissdes das pautas magnas, contratamos
uma equipe especializada, que trabalhou em estreita colaboracdo com nossa equipe interna
de produgdo e suporte. Em todas as transmissdes das pautas magnas uma pessoa do time
acompanhava na modalidade presencial e eu era responsdvel em monitorar a modalidade
virtual. Isso incluiu a implementa¢ao de recursos adicionais, como suporte em libras e
sistemas de feedback instantdneo, visando melhorar a acessibilidade e a experiéncia dos

congressistas digitais.
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Figura 58: Acompanhamento da transmissdo de uma das pautas magnas do ENEJ'22

Fonte: Grabers.tv (2022).

Essas personalizacGes e funcionalidades da plataforma foram fundamentais para
proporcionar uma experiéncia enriquecedora e interativa aos participantes do ENEJ Digital,

conectando-os de forma significativa ao evento e aos seus conteudos.

8.4. Testes

A etapa de testes da plataforma do evento, embora essencial para garantir sua
eficacia e usabilidade, enfrentou desafios significativos devido ao curto prazo disponivel para
o desenvolvimento do projeto. Como resultado, os testes foram conduzidos de forma
adaptativa, aproveitando recursos internos e priorizando a identificacdo de problemas
criticos que impactariam diretamente a experiéncia dos usuarios.

Dada a restricdo de tempo, os testes foram realizados predominantemente com
membros da equipe ENEJ que ndo estavam diretamente envolvidos no desenvolvimento do
ENEJ Digital. Embora essa abordagem tenha limitacdes em termos de diversidade de
usudrios e cenarios de uso, permitiu uma rapida identificacdo de falhas e pontos de

melhoria. A colaboragdo interna também facilitou a comunicacdo e a resolucdo agil de
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problemas, garantindo que ajustes fossem implementados a tempo do langamento do
evento.

Uma vantagem significativa durante os testes foi a utilizacdo de layouts prontos
disponibilizados pela plataforma, que foram adaptados para atender as necessidades
especificas do ENEJ. Isso reduziu a complexidade dos testes de usabilidade, uma vez que os
principais elementos de design ja estavam estabelecidos. No entanto, mesmo com essa
simplificacdo, os testes foram rigorosos na avaliacdo da funcionalidade e da experiéncia do
usudrio em diferentes dispositivos e navegadores.

E importante ressaltar que, embora os testes tenham sido conduzidos de forma
eficiente dentro do prazo disponivel, um periodo mais longo teria proporcionado uma
analise mais abrangente e aprofundada. Com mais tempo, poderiam ter sido explorados
cendrios de uso mais variados, permitindo uma avaliagdo mais completa da plataforma em
diferentes contextos e situacdes de uso. No entanto, diante das restricdes de tempo, os
testes foram conduzidos com o maximo de eficiéncia possivel, garantindo que a plataforma
fosse lancada com um nivel aceitavel de qualidade e desempenho.

Essa abordagem pragmatica e adaptativa na realizacao dos testes reflete a natureza
desafiadora do projeto, que demandou solucGes ageis e focadas na entrega dentro de prazos
apertados. Apesar das limitacdes impostas pelo tempo, a plataforma do evento foi lancada
com sucesso e conseguiu atender as expectativas dos usuarios, proporcionando uma

experiéncia enriquecedora e funcional durante o evento.

9. Resultados

O ENEJ 22, embora enfrentando desafios significativos em sua realizagdo, revelou-se
um sucesso inegdvel, deixando um legado positivo que reverberou ndo apenas dentro do
Movimento Empresa Junior (MEJ), mas também em eventos similares do movimento em
todo o pais. Ao analisarmos os resultados e o impacto do evento, é possivel constatar uma
série de aspectos que contribuiram para sua efetividade e alcance.

Uma das principais conquistas do ENEJ 22 foi sua capacidade de adaptar-se e inovar
diante das adversidades. Com um periodo de concepcdo e implementacao relativamente
curto - menos de quatro meses desde a idealizagdo até a entrega -, foram enfrentadas
limitacbes de tempo e recursos. No entanto, essa restricio ndo impediu que o evento se

destacasse como um marco no calendario do MEJ.
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O sucesso do ENEJ Digital, evidenciado pelos resultados positivos e pelo alto indice
de satisfacdo dos participantes, destacou-se como um marco significativo na histéria do
(MEJ) em sua primeira edicdo hibrida. A transicdo para um duplo formato ndo apenas
atendeu as demandas e desafios impostos pelo cendrio atual, mas também abriu novas
possibilidades e oportunidades de engajamento e interagdo. Os resultados alcan¢ados da
avaliacdo dos participantes refletem ndo apenas a qualidade da experiéncia proporcionada
aos participantes, mas também o impacto positivo da plataforma digital na disseminacao do
conhecimento, na construcdo de conexdes e no fortalecimento da comunidade entre os
empresarios juniores. O ENEJ Digital ndo apenas superou as expectativas, mas também
estabeleceu um novo padrdo de exceléncia e inovacdo para eventos futuros, reforcando o
compromisso do MEJ em adaptar-se as transformacdes do mundo contempordneo e em
promover o desenvolvimento e a capacitagdo dos futuros lideres empresariais.

Os resultados obtidos durante e apds o evento refletem seu impacto positivo. O
engajamento dos participantes, palestrantes e parceiros foi notavel, demonstrando o valor e
a relevancia do conteudo e das experiéncias proporcionadas. O Net Promoter Score (NPS) -
uma métrica amplamente utilizada para medir a satisfacao e fidelidade dos clientes - revelou
numeros impressionantes: o NPS geral do ENEJ alcangou 76, enquanto o NPS especifico do
ENEJ Digital obteve 75 e do ENEJ Presencial atingiu 77. Além disso, o NPS dos parceiros do
evento registrou um extraordinario indice de 85, indicando uma forte relagdo de confianca e
valorizagdo por parte desses stakeholders. Ambos NPS alcangaram a zona de exceléncia,
medida entre 75 a 100 em sua média.

Esses resultados confirmam ndo apenas a qualidade da execucdo do evento, mas
também seu impacto positivo na comunidade empresarial junior e além. A edicdo
subsequente do ENEJ, o ENEJ 23, incorporou muitos dos recursos e licdes aprendidas
durante o ENEJ 22, demonstrando a influéncia e o legado duradouro do evento. As
melhorias continuas e a busca pela exceléncia sdo aspectos fundamentais para garantir que
futuras edicdes do ENEJ continuem a atender e superar as expectativas dos participantes e
parceiros.

Neste contexto, as licbes aprendidas com o ENEJ 22 ndo apenas orientaram o
aprimoramento continuo do evento, mas também inspiraram outros eventos dentro e fora

do MEJ a adotar abordagens semelhantes. O sucesso do ENEJ 22 é, portanto, ndo apenas
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uma conquista individual, mas uma contribuicdo significativa para o fortalecimento e a

evolucao do ecossistema empreendedor brasileiro.
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Consideragoes Finais

Ao longo deste estudo, mergulhei em um universo complexo e multifacetado dos
eventos, com um enfoque particular no Movimento Empresa Junior (MEJ) e em seu principal
encontro nacional, o Encontro Nacional de Empresas Juniores (ENEJ). Desde os estdgios
iniciais da pesquisa, dediquei a compreensdo ndo apenas dos conceitos fundamentais que
permeiam os eventos, mas também as nuances dos eventos hibridos, especialmente diante
do contexto desafiador imposto pela pandemia.

O design centrado no usudrio emergiu como um fio condutor essencial durante a
jornada, destacando a importancia de compreender e atender as necessidades e
expectativas dos participantes. Por meio de metodologias como o ux research e o design
thinking, busquei ndao apenas criar um evento junto com o time que auxiliou no projeto, mas
sim uma experiéncia imersiva e impactante para todos os envolvidos. A estrutura do double
diamond proporcionou um caminho claro e organizado para a condug¢ao da pesquisa e do
desenvolvimento da plataforma do ENEJ Digital 22.

Uma etapa crucial desse processo foi a pesquisa exploratdria, que me permitiu
mergulhar profundamente no entendimento dos participantes e suas experiéncias
anteriores com eventos semelhantes. Através de entrevistas com grupos focais, foi validado
e refinados os insights coletados, garantindo que as decisGes tomadas estivessem sempre
embasadas nas reais necessidades do publico-alvo. A matriz CSD, desenvolvida e validada
durante esse processo, serviu como um guia valioso para a definicdo dos requisitos do
usudrio e do produto, fornecendo uma base sélida para o desenvolvimento subsequente.

Durante a fase de prototipacdo e personalizacao da plataforma do ENEJ Digital, foram
enfrentados desafios e oportunidades unicas. A plataforma, embora disponibilizasse layouts
prontos, exigia uma adaptacdo cuidadosa para atender as especificidades do evento e
refletir sua identidade visual Unica. O brainstorming guiado pelo método "How Might We?"
revelou-se particularmente Util nesse processo, permitindo a exploracdo de uma ampla
gama de solugbes criativas e inovadoras. A integracdo de elementos visuais e funcionais,
alinhados as necessidades dos participantes e a identidade do evento, foi essencial para
garantir uma experiéncia coesa e envolvente.

Durante os dias do evento, a equipe digital desempenhou um papel crucial na

execu¢ao e monitoramento das atividades, garantindo o sucesso das programagdes e o
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suporte necessario aos participantes. A combinacdo das modalidades do evento presencial e
digital proporcionou uma experiéncia diversificada e enriquecedora, refletindo o
compromisso do MEJ em adaptar-se as transformacgdes do cenario atual.

Os resultados obtidos durante e apds o evento foram extremamente positivos,
evidenciando o sucesso da abordagem centrada no usudrio adotada ao longo de todo o
processo. O aumento significativo do Net Promoter Score (NPS) para a zona de exceléncia e o
feedback entusidstico dos participantes, palestrantes e parceiros atestaram a eficacia e
relevancia do ENEJ Digital 22. Além disso, a influéncia e legado do evento se estenderam
para além de suas fronteiras, servindo de inspiracdao e referéncia para futuras iniciativas no
campo dos eventos e do design de experiéncia.

Em suma, este estudo representa ndo apenas uma contribuicdo valiosa para o
entendimento e aprimoramento dos eventos no contexto do MEJ, mas também uma
evidéncia do poder transformador do design centrado no usudrio quando aplicado de forma
diligente e estratégica. Que as licdes aprendidas ao longo deste trabalho continuem a
orientar e inspirar iniciativas futuras, promovendo experiéncias memordveis e impactantes

para todos os envolvidos.
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Apéndices

Apéndice A

Este apéndice contém o questionario utilizado para conduzir os grupos focais durante
o ENEJ 22. As respostas obtidas foram essenciais para compreender a percep¢ao e as
necessidades dos participantes do evento. O resultado detalhado das perguntas estd

disponivel neste documento.

Apéndice B

A apresentagdo do Line Up do ENEJ'22 encontra-se neste apéndice, fornecendo
informacgbes sobre os horarios, temas e palestrantes das diversas atividades realizadas
durante o evento. O Line Up é uma peca fundamental para orientar os participantes sobre as

programacoes disponiveis. Ele pode ser acessado aqui.

Apéndice C

Este apéndice consiste no documento oficial do ENEJ Digital, que detalha os
objetivos, estrutura e funcionamento da modalidade digital do evento. O documento que
estd disponivel clicando aqui, fornece informag¢des importantes para compreender o

contexto e as caracteristicas do ENEJ Digital 22.

Apéndice D

Aqui sera encontrado o Guia do Congressista do ENEJ 22, um documento elaborado

para orientar os participantes sobre como aproveitar ao maximo sua experiéncia no evento.
O Guia fornece informacdes sobre acesso a plataforma, programacao, atividades e demais

aspectos relevantes do evento.

Apéndice E

Este apéndice inclui o link para acesso a plataforma do evento ENEJ 22. A plataforma

foi o ambiente principal onde as atividades do evento ocorreram, proporcionando aos
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participantes uma experiéncia interativa e integrada. O acesso a plataforma basta ou
escanear o QR Code abaixo ou clicar neste link. Caso as opg¢des citadas ndo funcionem, as

telas, tanto da versdo desktop, quanto a versdao mobile estao disponiveis clicando aqui.

Figura 58: QR Code - Plataforma do evento

Fonte: A autora (2024).
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