THE
EVENT CYCLE

Guida in semplici step
SU come umanizzare
'event cycle
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Dopo ['utilizzo diffuso della tecnologia virtuale e %/\/

ibrida e cra la volta delllntelligenza Artificiale.

Abbiamo acquisito una maggiore consapevolezza
di quanto la tecnologia sia uno strumento di
comunicazione imprescindibile, ma rimane sempre
uno strumento di servizio con 'Uomo al centro.

Per questo motivo ['utilizzo della creativita in
tecnologia definisce un nuovo Purpose:
umanizzare l'event cycle.

Solo un evento che ci avvicina alle esigenze e alle
esperienze delle persone puo essere piu:

Coinvolgente
Accessibile
Empatico

INTRO



“— HOW TO

Per umanizzare e interpretare gli strumenti
tecnologici abbiamo costituito forMAT la
nuova Business Unit creativa di TC Group,
consapevoli che:

«» Latecnologia si basa sulla user experience

4 La user experience si p a sulla human experience

Le esigenze delluo centro dell'event cycle
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La creativita e diventata lo strumento
In grado di proiettarci nell'event cycle:

Abbiamo pensato ad un evento

Ci siamo immedesimati nei protagonisti
3 Ne abbiamo fatto una grande storia

Da raccontare per immagini

@ E trasformare in un gioco da tavolo
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THE PROJECT SKETCH

COPENAGHEN, PRIME ORE DEL MATTINO.
ALEX CARICA LA SUA PRESENTAZIONE NEL CENTRO SLIDE
, DA REMOTO PRIMA DI RAGGIUNGERE L>EVENTO.
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forMAT.

forMAT unisce competenze trasversali di art direction e design in campo grafico, video e

multimedia, con lintento di applicare la cultura della creativita alla tecnologia nel mondo degli
eventi.

E la nuova business unit creativa di TC Group che rappresenta un solido gruppo di aziende che
operano nella meeting&events industry da oltre 40 anni: dai servizi AVL alle migliori soluzioni
software e IT per eventi.

Con forMAT il gruppo espande i propri orizzonti e abbraccia la cultura della creativita
«for Media And Technology».
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A CREATIVITA £ PlU IMPORTANTE DELLA CONOSCENZA.
A CONOSCENZA £ LIMITATA, MENTRE [A CREATIVITA
ABBRACCIA Il MONDO STIMOLANDO Il PROGRESSO

E DANDO IMPULSO AL FUTURQ

AT -~ [ Lord



