ESTUDO DE CASO

Ea Linden Lab’ A Intel reduz o orcamento e adota postura
ecolégica com uma conferéncia no mundo virtual:
Conferéncia Immersive Workspaces™
da Rivers Run Red no Second Life

“Queriamos uma conferéncia ao vivo. O Second Life nos deu a capacidade de
‘encontrar’ nossos clientes, por meio do computador.”
Elaine Cook, gerente de eventos da Intel

EJ Linden Lab' 4+ IMMERSIVE WORKSPACES"

Resumo executivo:

Quando a ECC (Embedded Channel Conference), uma conferéncia semestral da
Intel, foi cancelada para cortar custos, os organizadores procuraram um meio mais
econdmico de fornecer o mesmo contelido e nivel de intera¢do a 150 funcionarios

e parceiros de negocios. Incentivados pelo trabalho que outros grupos na Intel ja
realizavam no Second Life, os organizadores da ECC decidiram por unanimidade
realizar a conferéncia no mundo virtual. A conferéncia vECC (virtual ECC) fez com
que a Intel economizasse US$ 265.000 do orcamento de US$ 300.000 alocado para
o evento no mundo real que eles haviam cancelado — sem incluir a economia com
despesas de viagem. A vECC foi realizada usando a solu¢ao Immersive Workspaces™,
um produto de reunides e colaboragao no mundo virtual desenvolvido pela Rivers
Run Red para operar exclusivamente no Second Life. Escolhido pela Intel como

a op¢do mais inovadora e econdmica para realizar a conferéncia, o Immersive
Workspaces acomodou as 150 pessoas que participaram da vECC com numerosas

apresentacoes programaticas, demonstra¢des de produtos ao vivo e networking.
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A Immersive Workspaces

proporcionou a Intel:

Um espaco de reunioes seguro

para funcionarios e convidados

Um sistema de inscricdo seguro
Streaming de midia integrado
Servicos centralizados de treinamento
Relatérios e analise em tempo real
Recursos de voz e texto em tempo real

Uma conferéncia dentro do

orcamento: a decisao pelo virtual

Elaine Cook é a gerente de eventos
da Intel responsavel por organizar a
ECC ao vivo que, duas vezes por ano,
permite que funcionarios e membros
da Embedded Communications

Alliance da Intel se encontrem para

socializar e acessar as informacdes
mais recentes da lideranga da Intel.

Quando as medidas de corte de custos

reduziram o orcamento de US$ 300.000

e exigiram o cancelamento da
conferéncia ECC de 2009 planejada
para Monte Carlo, Franca, Cook e seus

colegas tiveram que ser criativos.

A plataforma interna da Intel usada
para reunioes online, o LiveMeeting,
excluiria os participantes que nao
fossem funcionarios da empresa.
Foram considerados outros meios
de comunicacgao online, mas o
grupo de Cook acabou por decidir
unanimemente sobre que tecnologia
usar depois de percorrer o campus
da Intel no mundo virtual. “Meu
gerente queria algo moderno,
inovador e divertido”, disse Cook.
“Exploramos o campus da Intel no

Second Life e gostamos dele.”

“Queriamos uma conferéncia ao vivo”,
disse Cook. “O Second Life nos deu

a capacidade de ‘encontrar’ nossos
clientes, por meio do computador.

O custo da nossa conferéncia virtual
era de US$ 35.000, o orcamento

para o0 nosso evento ao vivo era de
aproximadamente US$ 300.000.
Infelizmente, devido as condicoes de
cancelamento, ndao economizamos
todos 0s US$ 300.000 dessa vez. Mas
as economias 6bvias sao enormes.

E esses nlimeros nem mesmo

incluem as economias adicionais

relativas as despesas de viagem.”

Ampliacao do alcance da conferéncia

e reducao da emissao de carbono

Apesar de reunides no Second Life
serem algo novo para os participantes
da ECC, as inscri¢des aumentaram

de 120 participantes inscritos para
147 quando a conferéncia virtual

foi oferecida. A vECC era gratuita e
podia ser facilmente acessada da
mesa de trabalho de qualquer um.
Sem a necessidade de comprometer
tempo com viagens e sem a perda de
produtividade causada por dias de
auséncia do escritério, 35 funcionarios
da Intel e 122 distribuidores e membros
da Embedded Communications
Alliance da Intel, de 20 empresas

diferentes, compareceram a vECC.

Justin Bovington é o CEO da Rivers
Run Red, um parceiro estratégico que
desenvolveu o Immersive Workspaces

com exclusividade para a Linden Lab.



ESTUDO DE CASO

B3 Linden Lab

Bovington explica que “o Immersive
Workspaces ndo é um substituto para
conferéncias, mas um aperfeicoamento
evolutivo. As comunidades podem criar
expectativas antes do evento, adicionar
valor as atividades e continuar o dialogo
depois da conferéncia”. Segundo ele,
“construir um modelo de ROl tangivel

é da maior importancia. Nosso sistema
baseado na Web preenche a lacuna com
controle integrado e compartilhamento
de midia e também permite que a
empresa gere comentarios e relatérios
detalhados sobre as atividades: o
tempo, a duracdo, a analise de custo

e as economias com viagens, além de
permitir a construcao de modelos de
emissdo de CO2. A maior parte dessas

funcdes esta disponivel em tempo real”.

Além disso, os beneficios ao meio

ambiente proporcionados por reunides

virtuais ficaram imediatamente
aparentes. “Nossa conferéncia
virtual foi muito ecoldgica”, disse
Cook. “Sem voos, nossa emissao

de carbono foi muito reduzida.”

A capacidade de alcancgar um pablico
maior e realizar uma conferéncia
mais ecolégica foram excelentes
beneficios de eventos virtuais, mas a
Intel queria saber se a VECC seria tao
eficaz quanto uma ECC real ao vivo
por uma fracdo do custo. Sera que
ela envolveria os participantes como

uma conferéncia no mundo real?
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Diversao e criagcao de

memérias compartilhadas
Evidentemente, a conferéncia teve o
que ja é tradicional em conferéncias:
apresentacdes e demonstracdes de
produtos. Mas o mais importante
para o sucesso de uma conferéncia
sdo a interacao social e as
experiéncias engracadas que ajudam
a criar e solidificar relagdes de
trabalho. Os organizadores da vVECC
descobriram que o ambiente do
Second Life oferecia a flexibilidade
para criar praticamente qualquer
atividade que imaginassem para

estimular a interacao social.

Myw "

Muitos participantes da vECC relataram ter
se divertido no evento. Cook contou uma
piada da conferéncia sobre “um vendedor
que havia tentado trocar os sapatos do seu
avatar e estava correndo em seu terno,
descalco, de um lado para outro. Eu o vi

no mundo virtual durante a conferéncia

e disse: ‘Vejo que vocé conseguiu

trocar os sapatos’. Ele respondeu:

99

‘Nao, sé pintei meus pés de preto’”.

“Esse tipo de histéria engracada da
a sensacao real de congregacao e

comparecimento a um evento, o que
as teleconferéncias e os programas

de ‘compartilhamento’ tradicionais

0 engajamento dos participantes foi
alcancado por meio de um treinamento
em forma de passeio turistico, jogos

e estacoes de informacao interativas.
Especialistas em produtos da Intel
estavam disponiveis para responder
perguntas e conversar com 0s
participantes. “Nossos representantes
acharam que a conferéncia foi
impressionante e divertida”, disse

o estagiario de marketing da Intel,
Samuel Jones, que participou da

equipe de evento da conferéncia.

nao conseguem”, disse Cook.
Os desafios revelaram boas
praticas para o planejamento

de conferéncias virtuais

Como com qualquer tecnologia
emergente, as vezes acontecem
algumas pequenas falhas a serem
trabalhadas. A Intel teve algumas
complica¢des na sua primeira
conferéncia no mundo virtual e saiu
de 4 com algumas ligdes importantes

para suas futuras reunioes e
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conferéncias no Second Life. Os organizadores da vECC e uma pesquisa com 0s
participantes depois da conferéncia mostraram desafios que incluiam conexao
a rede e problemas com o firewall devido ao ambiente corporativo, a confusao
dos participantes com relagao a navegacao no Second Life e a falta de tempo
para que participassem do treinamento e da orientacdo antes da conferéncia,
tanto para o Second Life quanto para o Immersive Workspaces, a fim de

resolver os detalhes técnicos e se sentirem confortaveis no espaco virtual.

Trabalhar diretamente com o departamento de Tl corporativo desde o comecgo
das primeiras fases de planejamento é essencial para avaliar os requisitos

dos computadores desktop, os portais de firewall e a compatibilidade de
software. E fundamental garantir que todos os participantes estejam preparados
para usar o Second Life em seus computadores e o local que frequentarao
durante o evento. Quanto mais os participantes estiverem preparados para os
eventos no mundo virtual, mais o foco se voltara para o contelido, em vez de
acidentalmente esbarrar em outro avatar ou aprender a se comunicar. A falta de
tempo foi culpada por muitas das dificuldades. A equipe da Intel teve apenas trés

semanas para trabalhar com a Rivers Run Red a fim de preparar toda a vECC.

“Aprendemos tanto com essa primeira conferéncia virtual que a
nossa préxima sera muito melhor!”, disse Cook, acrescentando

que no futuro sera gasto mais tempo na pré-producao.

Uma realidade mista para os futuros eventos da Intel

De modo geral, a Intel nao considera que os eventos no mundo virtual possam
ser substitutos perfeitos para os eventos no mundo real, mas que sao uma
ferramental adicional para a comunicagao, a colaboracao e a construcao

de comunidade. Eles acreditam que misturar reunides e conferéncias no
mundo real com eventos no mundo virtual pode manter os funcionarios,

os parceiros e os fornecedores da Intel conectados por uma fracao do

custo e dar a eles a oportunidade de aprender e trabalhar juntos.

“Nés oferecemos uma conferéncia de vanguarda ao mesmo tempo que
mantivemos os custos baixos”, disse Samuel Jones. “A mentalidade

progressista foi apreciada pela comissao de diretores”.

“Na@s antecipamos que uma conferéncia por ano sera virtual daqui em
diante. Vamos continuar a avaliar o Second Life, exposi¢des virtuais e outras

tecnologias para proporcionar a melhor experiéncia ao usuario”, disse Elaine
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Cook. “Apesar das programacoes muito remendadas e dos problemas de
conexdo com a rede, muitas pessoas comentaram que gostariam de ter mais
conferéncias dessa maneira no futuro, que essa foi uma tentativa corajosa e

divertida e que nés deveriamos continuar tentando melhora-la no futuro”.

Sobre a Rivers Run Red e o Immersive Workspaces™

O Immersive Workspaces™ é uma soluc¢do de colaboragdo premium, que
permite que empresas se comuniquem e colaborem em um avancado ambiente
3D. Desenvolvido exclusivamente para a plataforma Second Life Grid™

e redes privadas. A solu¢do Immersive Workspaces aproveita o potencial

dos mundos virtuais e incorpora perfeitamente uma ‘central nervosa’ 2D

da Web com ferramentas e funcionalidades projetadas para proporcionar

prestacdo de contas, facilidade de uso, relatérios e comentarios.

A Rivers Run Red foi fundada como resposta direta as infinitas mudancgas na

maneira como consumidores e empresas utilizam e distribuem contetido.

Além disso, o objetivo da nossa empresa é resolver o significativo impacto das
viagens, desde os custos monetarios até os custos ambientais globais. Nossa
empresa cria solu¢des aproveitando a tecnologia do mundo virtual que replica de
maneira mais aproximada a experiéncia de “estar no local”. Usando nossas solugoes,
empresas reduziram significativamente suas emissoes de carbono, estimulando
funcionarios a usar espacos 3D envolventes para reunides e trabalhos em equipe
como uma extensao de seus espacos reais de escritorio. Além disso, em um mundo
que da muita importancia ao equilibrio entre trabalho e vida pessoal, nossas
solucdes permitem que ‘teletrabalhadores’, principalmente pais que trabalham

fora, reduzam e/ou eliminem o trajeto entre trabalho e casa ao mesmo tempo em

que continuam sendo considerados membros essenciais de suas equipes.

Em outubro de 2008, a Rivers Run Red e a Linden Lab assinaram um
contrato de marketing exclusivo para desenvolver a solu¢ao Immersive

Workspaces para os produtos e servi¢os da Linden Lab

Nos dltimos doze meses, a Rivers Run Red ganhou trés Webby
Awards e recebeu o titulo BT Entrepreneur of the Year por seu

trabalho em ambientes de colaboracao virtuais.

A Rivers Run Red é uma empresa registrada do Reino Unido e autorizada a
comercializar na Califérnia, EUA como Rivers Run Red, Inc. Rivers Run Red™ e

Immersive Workspaces™ sao marcas registradas da Rivers Run Red, Inc.
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Para obter mais informagoes

visite o site do Immersive Workspaces:
http://www.immersiveworkspaces.com
visite o site corporativo do Second Life:
http://work.secondlife.com/pt-PT/
visite nossa loja de terrenos:
http://secondlife.com/land/

visite nosso blog:
https://blogs.secondlife.com/
community/workinginworld

siga-nos no Twitter:
http://twitter.com/workinginworld

email: business@lindenlab.com
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Sobre o0 Second Life e a Linden Lab

Desenvolvido e langcado pela Linden Lab em 2003, o Second Life é o lider
mundial em ambientes virtuais 3D. Ele permite que os usudarios — conhecidos
como residentes — criem conteddo, interajam uns com os outros, estabelecam
empresas, colaborem e se eduquem. Com uma préspera economia interna,
com mais de US$ 360 milhdes em transacdes entre usuarios em 2008

e uma ampla base de usuarios que inclui consumidores, educadores,
pesquisadores médicos e até grandes empresas, o Second Life se tornou

um dos maiores hubs de contelido gerado por usuarios (UCG) no mundo.

Fundada em 1999 pelo presidente do conselho administrativo, Philip
Rosedale, e sediada em San Francisco, a Linden Lab desenvolve tecnologias
revolucionarias e envolventes que modificam a maneira como as pessoas
se comunicam, interagem, aprendem e criam. A Linden Lab é uma lucrativa
empresa de capital fechado comandada por Mark Kingdon, CEO, e conta

com mais de 300 funcionarios nos Estados Unidos, na Europa e na Asia.

Linden Lab

945 Battery Street

San Francisco, CA 94111
EUA
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