Aula 20 - Design de
Experiencias

Experience Design

Ola! Seja bem-vindo a Aula 20 do nosso curso de Planejamento e Organizacao de Eventos. Vocé ja parou para

pensar por que alguns eventos ficam gravados na nossa memoria, enquanto outros se perdem no esquecimento?
Nao é apenas sobre a logistica impecavel ou o conteudo relevante; € sobre como nos sentimos, o que vivemos e
as histérias que levamos conosco.

Nesta aula, vamos mergulhar no fascinante universo do Design de Experiéncias (Experience Design), uma
abordagem que transforma eventos comuns em jornadas memoraveis. Nosso objetivo é que, ao final deste
encontro, vocé seja capaz de identificar os elementos-chave de uma experiéncia bem desenhada, aplicar técnicas
de mapeamento da jornada do participante, utilizar o storytelling para criar narrativas envolventes, explorar o
marketing sensorial para ativar os sentidos e empregar a gamificacdo como uma poderosa ferramenta de
engajamento.

A relevancia deste tema é imensa, tanto para quem busca aprimorar suas habilidades no mercado de trabalho em
Gestao e Negocios, Hotelaria e Turismo, quanto para aqueles que visam certificagcdes para concursos publicos. Em
um mundo onde a atencao é um recurso escasso, criar experiéncias auténticas e impactantes é o que diferencia os
profissionais de sucesso. Prepare-se para ver 0s eventos sob uma nova 6tica, conectando o que vocé ja sabe
sobre planejamento com a arte de encantar.



A Esséncia Inesquecivel: O Que E Design de
Experiéncias e Sua Importancia

Imagine que vocé passou horas planejando um evento. Cada

detalhe logistico foi cuidadosamente orquestrado: o local

perfeito, os palestrantes renomados, o buffet delicioso. Mas,

ao final, os participantes saem com a sensacao de que "foi

bom, mas nada demais". O que faltou? Provavelmente, a

intencionalidade em criar uma experiéncia que fosse além

do esperado, que tocasse as emocodes e gerasse memaorias [J . Ponto-chave: Design de

duradouras. Experiéncias transforma eventos
E aqui que entra o Design de Experiéncias. Ele ndo se limita comuns em Jorrladas m.emorévelé c.que
a organizar; ele se propoe a arquitetar cada interacao, cada WeIeElin) 65 CCIERES G EEN frlmelizk
momento, cada sensacao que o participante tera antes, duradouras.
durante e depois do evento. Pense em um evento como uma
peca de teatro: nao basta ter um bom roteiro e atores
talentosos; € preciso que a cenografia, a iluminacao, a trilha
sonora e até o cheiro do palco contribuam para imergir o
publico na historia. O Design de Experiéncias faz exatamente

iISSO, mas com 0 seu evento.

Sua importancia é crescente, especialmente no cenario atual de eventos hibridos, onde a conexao humana pode
ser diluida pela distancia. Em 2025, a capacidade de criar experiéncias significativas € um diferencial competitivo
crucial. Nao se trata apenas de entregar um servico, mas de proporcionar uma jornada que ressoe com o0s valores
e expectativas do publico, inclusive abordando temas como sustentabilidade e praticas ESG (Environmental, Social,
and Governance), que se tornaram pilares para eventos conscientes e impactantes.



Desvendando o Coracao do Evento: Foco ho

M}

Participante e Seus Beneficios

Aprofundando no conceito, o Design de Experiéncias coloca o participante no centro de tudo. Nao é sobre o que
vocé quer entregar, mas sobre o que o seu publico quer sentir, aprender e vivenciar. E uma abordagem empatica,

que busca entender as necessidades, desejos e até os pontos de dor do individuo para, entdao, desenhar solucdes
gue os encantem.

Pense na diferenca entre ir a um festival de musica que apenas apresenta bandas em um palco e um festival que
oferece instalacdes de arte interativas, areas de descanso tematicas, opcdes gastrondmicas diversificadas e até
um aplicativo que personaliza sua agenda e te conecta com outros participantes. O primeiro € um show; o segundo
€ uma imersao cultural e social, uma experiéncia completa. Os beneficios sao claros: maior engajamento, boca a
boca positivo, fidelizacao e, consequentemente, um retorno sobre o investimento (ROI) mais robusto, tanto
financeiro quanto de marca.

Comparacao de Abordagens

Para ilustrar essa transformacao, considere o quadro a seguir, que compara as abordagens:

Conceito Evento Tradicional Evento com Design de Experiéncias

Foco Principal Logistica, conteudo, execucao Sentimentos, percepcdes, memaorias
do participante

Objetivo Primario Informar, entreter, cumprir agenda Engajar, emocionar, transformar, criar
conexao
Métrica de Sucesso Numero de participantes, orcamento, Satisfacao, feedback qualitativo, boca
cronograma a boca, retorno

Abordagem Transacional (entrega de servico) Relacional (construcao de jornada)



A Bussola da Empatia: Mapeamento da
Jornada do Participante

Descoberta Planejamento

Como o participante encontra seu evento? O que ele faz antes de participar?
Experiéncia Memoria

Como ele vive o evento? O que ele leva consigo?

Agora que entendemos a importancia de focar no participante, a pergunta é: como fazemos isso na pratica? Como
podemos realmente nos colocar no lugar de quem vai vivenciar o evento? A resposta estda no Mapeamento da
Jornada do Participante, uma ferramenta poderosa que nos permite visualizar e compreender cada passo que o
individuo da, desde o momento em que descobre 0 evento até muito depois de ele ter terminado.

Imagine que vocé esta planejando uma viagem. Vocé nao apenas compra a passagem e vai; vocé pesquisa
destinos, escolhe a hospedagem, planeja o que vai fazer, arruma as malas, pega o aviao, chega ao local, explora,
tira fotos, volta para casa e compartilha suas histérias. Cada uma dessas etapas € um ponto de contato, um
momento que pode ser bom ou ruim. O mapeamento da jornada faz exatamente isso para o seu evento: ele traca
um "mapa de viagem" do seu participante.

Este processo nos ajuda a identificar os touchpoints (pontos de contato) cruciais, os sentimentos predominantes
em cada fase e, 0 mais importante, os pontos de dor (onde a experiéncia pode falhar) e os momentos de
encantamento (onde podemos surpreender e superar expectativas). E uma forma de antecipar problemas e criar
oportunidades para gerar valor em cada interacao, personalizando a experiéncia ao maximo.



Desenhando Caminhos: Ferramentas e
Aplicacoes do Mapeamento
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Para mapear a jornada do participante de forma eficaz, precisamos de algumas ferramentas. A primeira € a criacao

de personas, que sao representacoes semificticias do seu publico-alvo, baseadas em dados reais e caracteristicas
demograficas e psicograficas. Ter uma persona como "Ana, estudante universitaria de 22 anos, busca certificados

para horas complementares e networking" nos ajuda a entender suas motivagcdes e expectativas.

Exemplo Pratico: Jornada de Anha em um Congresso Online

01

02

03

Antes do evento

Ana vé um anuncio (touchpoint),
pesquisa sobre o congresso
(sentimento: curiosidade), decide se
inscrever (sentimento: expectativa),
recebe e-mails de confirmacao e
instrucdes (sentimento:
organizagao).

Durante o evento

Ana acessa a plataforma
(sentimento: ansiedade/facilidade),
assiste a palestras (sentimento:
aprendizado), interage no chat
(sentimento: conexao), participa de
uma sala de networking (sentimento:
oportunidade).

Depois do evento

Ana recebe o certificado
(sentimento: conquista), acessa o
conteudo gravado (sentimento: valor
agregado), é convidada para a
proxima edicao (sentimento:
fidelizacao).

[ @ Dica Estratégica: Ao analisar cada um desses pontos, podemos identificar onde Ana pode ter

dificuldades (plataforma confusa?) ou onde podemos surpreendé-la (um brinde digital exclusivo? um

mentor virtual?).

Em eventos hibridos, o mapeamento se torna ainda mais complexo e vital, pois precisamos considerar as jornadas

paralelas e integradas dos participantes presenciais e virtuais, garantindo que ambos tenham uma experiéncia rica

e coesa.



A Magia da Narrativa: Uso de Storytelling
para Criar uma Narrativa para o Evento

Depois de entender a jornada do participante, como
podemos torna-la nao apenas funcional, mas
verdadeiramente memoravel e emocionante? A
resposta esta no storytelling, a arte de contar
historias. Eventos sem uma narrativa sao como livros
didaticos: informativos, mas muitas vezes esqueciveis.
Eventos com storytelling sao como romances
envolventes: eles nos transportam, nos fazem sentir e
nos deixam uma marca duradoura.

Pense no seu evento ndo como uma sequéncia de atividades, mas como um enredo. Qual € o tema central? Quem
sao os "personagens" (palestrantes, participantes, organizadores)? Qual é o "conflito" ou desafio que o evento se
propode a resolver? E qual sera a "resolucao" ou o aprendizado que os participantes levarao para casa? Ao
construir essa narrativa, vocé cria um fio condutor que conecta todos os elementos do evento, dando-lhe alma e
proposito.

Essa abordagem é crucial para criar uma identidade forte para o evento e para a marca por tras dele. Uma historia
bem contada gera empatia, curiosidade e um senso de pertencimento. Ela transforma um simples encontro em
uma jornada épica, onde cada participante € um herdi em sua propria busca por conhecimento, conexao ou
inspiracao.



Tecendo a Trama: Como Aplicar Storytelling
em Eventos

Aplicar o storytelling em eventos vai muito além de ter um bom discurso de abertura. Ele permeia cada aspecto do
planejamento e execucao. Comeca com a escolha de um tema que seja, por si sO, uma historia. Por exemplo, em
vez de "Congresso de Inovagao"”, que tal "A Jornada do Inovador: Desvendando o Futuro"?

Cenografia Narrativa Comunicacao em Capitulos

Transforme o0 ambiente em um cenario que Use teasers e capitulos na comunicacao pré-
complementa a histéria, criando imersao visual. evento para construir expectativa.
Palestrantes como Contadores Momentos Tematicos

Oriente os palestrantes a contar suas histérias Até as pausas podem ter um toque narrativo, com
pessoais e profissionais, ndo apenas apresentar "estacOes de descobertas" ou "cantos de

dados. inspiracao".

Exemplo Pratico: Lancamento de Produto Tecnoldgico

Um evento de lancamento de um novo produto tecnologico. Em vez de apenas mostrar as especificacoes, a
narrativa pode ser a "descoberta de um novo mundo" ou a "solucao para um problema antigo". Os participantes
sao convidados a uma "expedicao" onde cada sala revela uma parte da histéria do produto, culminando na
“revelacao” final. Em ambientes virtuais e hibridos, o storytelling pode ser ainda mais criativo, utilizando avatares,
ambientes 3D e missoOes interativas para construir a narrativa.

Conceito Comunicacao Tradicional Comunicacao com Storytelling

Foco Informacao, fatos, dados Emocao, conexao, significado

Impacto Compreensao racional Engajamento emocional, memorizagao

Formato Bullet points, descricdes diretas Narrativas, metaforas, exemplos
vividos

Objetivo Transmitir mensagem Inspirar, persuadir, criar identificacao



Despertando os Sentidos: Marketing

Sensorial para Eventos

Os 5 Sentidos em Harmonia

Se o storytelling da alma ao evento, o marketing sensorial da corpo e vida, ativando todos os nossos sentidos para
criar uma imersao completa. Muitas vezes, nos eventos, focamos apenas na visao (decoracao, apresentacoes) e

na audicao (musica, palestras). Mas e os outros trés sentidos? O olfato, o paladar e o tato tém um poder imenso de

evocar memorias e emocdes, muitas vezes de forma subconsciente.

Pense em um evento como uma orquestra. Cada instrumento
representa um sentido, e quando todos tocam em harmonia, a
sinfonia € inesquecivel. Um cheiro especifico pode nos transportar
para um lugar ou momento. Um sabor pode nos remeter a infancia.
Uma textura pode nos trazer conforto ou surpresa. Ao planejar
intencionalmente a ativacao desses sentidos, vocé nao apenas
enriquece a experiéncia, mas tambeém cria gatilhos de meméaria
poderosos.

A criacao de uma atmosfera sensorial coesa e intencional € um
dos pilares do Design de Experiéncias. Ela transforma um
ambiente neutro em um espaco vibrante e significativo, onde cada
detalhe contribui para a narrativa e para o bem-estar do
participante.

[(J ¢ Insight: Cada sentido ativado
€ uma oportunidade de criar uma
memoria duradoura e
diferenciada.



A Orqguestra dos Sentidos: Olfato, Paladar e
Tato em Acao

Vamos além do obvio. Para a visao, pense em iluminacao estratégica, projecées imersivas, cores que evocam
emocoes e cenarios que contam a histéria. Para a audicao, considere ndo apenas a musica ambiente, mas também

paisagens sonoras, efeitos sonoros que marcam transicdes e a qualidade acustica do ambiente.

Agora, para os sentidos muitas vezes esquecidos:

0 a O

Olfato Paladar Tato

Um aroma especifico no hall de Nao se limite ao buffet padrao. A textura dos materiais usados na
entrada pode criar uma primeira Pense em estacdes de degustacao decoracao, o conforto das cadeiras,
impressao marcante. Um cheiro de tematicas, bebidas artesanais, ou a qualidade do material impresso (se
café fresco em uma area de até mesmo um "sabor do evento" houver), ou até mesmo a sensacao
networking pode estimular a criado exclusivamente. Em um de um objeto interativo nas maos.
interacao. Em um evento sobre workshop de culinaria, o paladar é a

natureza, aromas de floresta ou estrela!

chuva podem ser usados.

0 Sustentabilidade em Foco

Em eventos hibridos, o0 marketing sensorial pode ser um desafio, mas também uma oportunidade. Kits
sensoriais enviados aos participantes virtuais (com amostras de café, sachés aromaticos, pequenos

brindes tateis) podem replicar parte da experiéncia fisica. Além disso, a sustentabilidade deve ser um
guia: optar por aromas naturais, alimentos de produtores locais e materiais reciclaveis ou reutilizaveis.



O Jogo do Engajamento: Gamificacao como
Ferramenta

Vocé ja se sentiu desmotivado em um evento, apenas
Tr f r m assistindo passivamente? A falta de engajamento é um dos
a n s o e maiores desafios, especialmente em formatos longos ou
° ° ~ virtuais. E ai que a gamificacdo entra em cena,
Pa rt I c I p a 9 a o transformando o evento em uma experiéncia mais interativa,
divertida e recompensadora. Nao se trata de criar um jogo
completo, mas de aplicar elementos e mecanicas de jogos

e m Ave ntu ra em contextos nao-ludicos para motivar e engajar os

participantes.

Pense em como 0s jogos nos prendem: ha desafios, metas, recompensas, um senso de progresso e, muitas vezes,
uma competicao saudavel. Ao trazer esses elementos para o seu evento, vocé estimula a participacao ativa, a
curiosidade e a interacdo. E como transformar uma tarefa em uma aventura, onde cada passo dado é reconhecido
e valorizado.

A gamificacao aproveita nossa motivacao intrinseca por desafios, conquistas e reconhecimento. Ela pode ser
usada para incentivar o networking, a participacao em palestras, a visita a estandes de patrocinadores ou até
mesmo a coleta de feedback, tornando essas atividades mais atraentes e menos macantes.



Desafios e Recompensas: Estrategias de
Gamificacao para Eventos
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As estratégias de gamificacao sao diversas e podem ser adaptadas a qualquer tipo de evento. Os elementos mais
comuns incluem:

Pontos " Distintivos (Badges) .| Rankings

Concedidos por completar Conquistas visuais por atingir (Leaderboards)

tarefas (visitar estandes, fazer marcos especificos (primeira Exibicdo dos participantes com

perguntas, interagir no chat). pergunta, participagao em 5 maior pontuacao, estimulando a
palestras). competicao amigavel.

@ Desafios/Missoes t9 Recompensas

Tarefas especificas que os participantes precisam Prémios tangiveis (brindes, descontos) ou

cumprir para avancar. intangiveis (reconhecimento, acesso exclusivo).

Exemplo Pratico: Congresso Gamificado

Em um congresso, os participantes podem ganhar pontos ao visitar estandes virtuais, assistir a palestras
completas, fazer perguntas aos palestrantes e interagir com outros participantes. Os pontos podem ser trocados
por brindes ou acesso a conteudos premium. Um ranking pode exibir os "top networkers" ou os "maiores
aprendizes". Em eventos hibridos, a gamificacao pode integrar as experiéncias online e offline, com desafios que
exigem a interacao em ambos os ambientes.

Conceito Engajamento Tradicional Engajamento Gamificado

Motivacao Conteudo, obrigacao, interesse direto Desafio, recompensa,
reconhecimento, diversao

Interacao Passiva (ou pontual) Ativa, continua, estratégica
Feedback Formal (pesquisas) Imediato (pontos, distintivos)
Resultado Participacao, aprendizado Participacao, aprendizado, diversao,

fidelizacao



O Futuro é Agora: Tendéncias e Integracao
ho Design de Experiéncias

Chegamos ao ponto de integrar tudo o que aprendemos. O Design de Experiéncias hao é uma moda passageira,
mas uma abordagem fundamental que se adapta e evolui com as tendéncias. Em 2025, a capacidade de criar

eventos que sejam nao apenas informativos, mas verdadeiramente transformadores, € um diferencial competitivo.

56 ® €9

Modelos Hibridos Sustentabilidade e ESG IA e Metaverso
Experiéncias online e presenciais Pilares fundamentais que Personalizacdes profundas e
que se complementam, nao influenciam desde fornecedores ambientes imersivos que
competem. até a narrativa. desafiam limites.

Vimos como os Modelos Hibridos exigem uma abordagem integrada, onde a experiéncia online e presencial se
complementam, e nao competem. A Sustentabilidade e ESG deixaram de ser um extra para se tornarem um pilar,
influenciando desde a escolha de fornecedores até a narrativa do evento. Além disso, novas tecnologias como a
Inteligéncia Artificial (IA) e o Metaverso comecam a abrir portas para personalizacdes ainda mais profundas e
ambientes imersivos que desafiam os limites do que conhecemos.

A lA, por exemplo, pode analisar o comportamento dos participantes para sugerir conteudos, conexdes ou desafios
gamificados personalizados. O Metaverso pode criar ambientes virtuais persistentes onde o evento continua
mesmo apos o seu encerramento. A adaptabilidade e a curiosidade sao, portanto, qualidades essenciais para o
designer de experiéncias do futuro. Lembre-se: o objetivo final € sempre criar valor e memoérias duradouras para o
participante, transformando cada evento em uma jornada unica e inesquecivel.



Em Pratica e Autoavaliacao

Chegamos ao final de nossa jornada pelo Design de
Experiéncias. Esperamos que vocé tenha percebido

que planejar eventos vai muito além da logistica; € uma [J . Reflexao Final: Cada evento é uma
arte e uma ciéncia de criar momentos que importam. oportunidade de criar memdarias que duram
Lembre-se: 0 sucesso de um evento € medido pelas para sempre.

historias que os participantes contam e pelas emocodes
que eles levam consigo.

Em pratica:

Sempre comece o planejamento pensando nho seu participante: o que ele busca?
Mapeie a jornada para identificar pontos de dor e oportunidades de encantamento.
Crie uma narrativa envolvente que dé alma ao seu evento.

Explore todos os cinco sentidos para uma imersao completa.

Use a gamificacao para transformar a participacao em uma aventura.



Autoavaliacao

Qual das seguintes opcoes melhor define o foco principal do Design de
Experiéncias em eventos?

1 a) Apenas a logistica e o cumprimento do cronograma.
b) A maximizacao do lucro para os organizadores.
c) A criacao intencional de uma jornada memoravel e emocional para o participante.
d) A utilizacao exclusiva de tecnologias avancadas para entretenimento.

Ao mapear a jornada do participante, qual é o principal objetivo de identificar
os "pontos de dor"?

2 a) Ignora-los, pois sao inevitaveis em qualquer evento.
b) Transforma-los em oportunidades para surpreender e melhorar a experiéncia.
c) Utiliza-los para diminuir as expectativas dos participantes.
d) Delega-los a uma equipe externa sem acompanhamento.

Em um evento com Design de Experiéncias, como o storytelling contribui para
0 engajamento?

3 a) Apenas fornecendo dados e informacdes de forma linear.
b) Criando uma narrativa coesa que conecta todos os elementos e gera empatia.
c) Substituindo completamente a necessidade de palestrantes e conteudo.
d) Limitando a interacao dos participantes para manter o foco na histéria.

Um organizador de eventos decide enviar kits sensoriais (com amostras de
café, sachés aromaticos e um pequeno objeto tatil) para os participantes de um
congresso online. Essa acao € um exemplo de aplicacao de qual conceito?

4 a) Gamificacao para aumentar a competicao.
b) Mapeamento da jornada do participante para identificar falhas.
c) Marketing sensorial em modelos hibridos.
d) Storytelling para criar uma narrativa complexa.

Explique como a gamificacao pode ser utilizada para incentivar o networking
5 em um evento hibrido, oferecendo um exemplo pratico.

(Questao dissertativa - veja o gabarito na préxima secao)



Gabarito

Questao 1 Questao 2

Resposta: c) A criacao intencional de uma jornada Resposta: b) Transforma-los em oportunidades para
memoravel e emocional para o participante. surpreender e melhorar a experiéncia.

Questao 3 Questao 4

Resposta: b) Criando uma narrativa coesa que Resposta: c) Marketing sensorial em modelos
conecta todos os elementos e gera empatia. hibridos.

[J . Questao 5 - Resposta Dissertativa

A gamificacao pode incentivar o networking em um evento hibrido ao transformar a interacao em um
desafio com recompensas. Por exemplo, os participantes podem ganhar pontos ao se conectar com um
certo numero de pessoas na plataforma virtual, ao trocar cartdes (digitais ou fisicos) com participantes
presenciais, ou ao participar de salas de discussao tematicas. Um "ranking de networkers" pode ser
exibido, e os top 3 podem ganhar acesso a uma sessao exclusiva com um palestrante renomado,
motivando a proatividade na construcao de conexdes.



Proxima Aula

Aula 21 - Gestao
de Riscos em

O | |Préximo Tema: Identificacao,
Eve nto s andlise e mitigagao de riscos em

eventos.
Na Aula 21- Gestao de Riscos em Eventos (Parte 1), daremos
continuidade ao nosso curso, abordando um tema crucial para
garantir a seguranca e o sucesso de qualquer evento. Prepare-se
para aprender a identificar, analisar e mitigar os riscos que podem
surgir no planejamento e execucao.
Recursos Adicionais
<= Livro Artigo {) Podcast
"The Experience Economy" "Event Experience Design: A "Event Industry News
por B. Joseph Pine Il e James H. Framework for Creating Podcast" — Para se manter
Gilmore — Para aprofundar na Memorable Events" - Para atualizado sobre as ultimas
teoria por tras da economia da explorar modelos praticos de tendéncias e inovacdes no setor
experiéncia. design de experiéncias em de eventos.
eventos.
() 1 NOTAIMPORTANTE: As informacdes regulatérias/legais/técnicas desta aula estdo atualizadas até

2025. Consulte sempre fontes oficiais para verificar alteracdes.



