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O presente trabalho investiga como a gestdao do design pode ser
utilizada como estratégia para incentivar o publico a tomar
comportamentos sustentaveis em eventos de grande escala, com
foco especial em festivais ao ar livre. As principais problematicas que
verificdmos na analise do tema estdo associadas ao acumulo de
residuos, ao desperdicio de recursos e ao aumento da pegada de
carbono. Numa primeira fase da investigacdo, exploratdria, foi
realizada uma revisao da literatura sobre eventos, sustentabilidade,
ética ambiental e comportamento do publico, complementada por
estudos de casos como Woodstock, Coldplay e Jornada Mundial da
Juventude, que demonstram diferentes abordagens e resultados na
gestdo e organizacdo para as praticas sustentaveis nos eventos.
Aplicada a investigacdo, foi baseada no Research Through Design,
integrando métodos qualitativos e quantitativos.

De modo, foram utilizados os métodos dos inquéritos por
profissionais do sector, nas fases (exploratéria e avaliativa) e ao
publico participante, para verificacdo do problema e das necessidades
sentidas nos eventos. Na fase generativa e resultante da gestao do
design para a construcao de uma ideia de projeto, estruturou-se uma
solucdo prototipada digitalmente orientada pelas diretrizes do Design
Thinking e pelo UX Design, com foco na experiéncia do utilizador. Na
fase avaliativa, para se apreciar a organizacao e a proposta de solucao
para a minimizacdo do problema, utilizou-se a metodologia assente
na Research Through Design com a analise de especialistas sobre a
eficacia, viabilidade e potencial de replicacdo da solugéo.

Foi possivel concluir que o estudo destaca que a aplicacdo estratégica

do design, especialmente focada numa abordagem de Design



Thinking, UX Design e Design Emocional, pode transformar a
experiéncia do publico, estimulando praticas pré-ambientais e
fortalecendo o engajamento coletivo, ainda que limitada por fatores
como a falta de infraestruturas, comunicacdo insuficiente e auséncia
de regulamentagdo. Assim, os eventos passam a atuar ndo apenas
como espacos de lazer e cultura, mas também como plataformas
educativas e formativas, capazes de promover mudangas sociais e

ambientais duradouras.
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This study investigates how design management can be used as a
strategy to encourage audiences to adopt sustainable behaviours at
large-scale events, with a particular focus on outdoor festivals. The
main environmental issues we identified in our analysis of the topic
are related to waste accumulation, resource waste, and increased
carbon footprint. In the first exploratory phase of the research, we
reviewed the literature on events, sustainability, environmental
ethics, and audience behavior, complemented by case studies such as
Woodstock, Coldplay, and World Youth Day, which demonstrate
different approaches and outcomes in the use of management and
organization for sustainable practices at events. The methodology
applied to the research was based on Research Through Design,
integrating qualitative and quantitative methods.

Thus, questionnaires were conducted with industry professionals in
the exploratory and evaluative phases and with the participating
public to verify the problems and needs felt at the events. In the
generative and resulting phase of design management for the
constitution of a project idea, a digitally prototyped simulation was
structured, guided by the guidelines of Design Thinking and UX
Design, with a focus on the user experience. In the evaluation phase,
to assess the organization and the proposed solution for minimizing
the problem, a methodology based on Research Through Design was
used, with experts analysing the effectiveness, predictability, and
potential for replication of the solution.

The study highlights that a strategic application of design, especially
focused on an approach of Design Thinking, UX Design, and Emotional
Design, can transform the public's experience, stimulating strong pro-

environmental practices in cities and promoting collective
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engagement, although limited by factors such as the lack of
infrastructures, insufficient communication, and the absence of
regulation. Thus, events begin to act not only as spaces for leisure and
culture, but also as educational and training platforms capable of

promoting specific socio-environmental changes.
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1.INTRODUCAO

Os eventos ao ar livre, como festivais e partidas de futebol, fazem parte da rotina de lazer
e de expressao cultural de milhares de pessoas em todo o mundo. Mais do que simples ocasides de
entretenimento, esses configuram momentos de pertencimento coletivo € uma maneira de escapar
do cotidiano. Entretanto, a elevada concentracdo de participantes tende a gerar impactos
ambientais significativos, associados ao acimulo de residuos so6lidos, ao desperdicio de recursos
e ao aumento da pegada de carbono. Esse cendrio tem despertado, de forma crescente, a atencao
de organizadores e patrocinadores, que buscam integrar praticas sustentaveis a dindmica dos

eventos como forma de mitigar os dados socioambientais.

Segundo o relatorio Powerful Thinking (2016), intitulado The Show Must Go On, revelam
a dimensdo desse desafio. A pesquisa, que analisou 279 festivais de musica no Reino Unido,
revelou que cada participante, gera, em média, 2,8 quilos de residuos por dia de evento. No total,
isto representa cerca de 23.500 toneladas gerados pela industria de festivais por ano. A magnitude
desses numeros evidencia como o comportamento coletivo, mesmo em periodos breves, pode
comprometer ecossistemas locais e demonstra a dificuldade de estabelecer solugdes eficazes de

gestdo do descarte em larga escala.

Al Khaddar et al. (2021) analisaram o interesse do publico em separar residuos em festivais
religiosos, como o Ashura, que atrai mais de 5 milhdes de pessoas, através de um estudo
quantitativo entrevistando 20 pessoas responsaveis pela supervisao ou coordenacdo do evento. A
conclusdo da pesquisa revelou que, mesmo com os desafios, como a falta de um sistema de
residuos adequado (80%) e o conhecimento limitado sobre a gestdo de residuos sélidos. A maioria
significativa dos participantes (68%) estava disposta a separar seus residuos durante os grandes
eventos. Algumas das causas que diminuem o interesse publico em aderir a um plano de separagao
podem ser creditadas a auséncia de infraestrutura adequada a reciclagem, bem como a falta de
sensibilizacdo da populagdo sobre a gestdo de residuos sélidos.

Eventos sustentdveis exigem ndo apenas reduzir os impactos ambientais, mas também
promovem a transformacdo de hdbitos do publico, incentivando praticas mais conscientes e
responsaveis. No entanto, Pernecky e Luck (2013) destacam que, em eventos que envolvem
grandes aglomeragdes, o comportamento do publico ¢ influenciado por uma série de fatores sociais

e psicologicos, como o comportamento de grupo, a euforia e a auséncia de responsabilidade
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individualizada. Esses elementos dificultam a ado¢do de atitudes sustentaveis de forma coletiva,
uma vez que os participantes tendem a seguir o comportamento predominante do grupo.

Esta pesquisa tem como objetivo investigar de que forma o Design Thinking! e UX Design?
podem contribuir para incentivar o publico a adotar hdbitos mais sustentaveis durante eventos,
com foco em festivais de musica. Essas duas abordagens, quando utilizadas, auxiliam na criagao
de solugdes centradas no utilizador, proporcionando experiéncias mais significativas e conscientes.
O Design Thinking ¢ um processo criativo e colaborativo que busca compreender as necessidades
dos utilizadores, por meio da empatia, para gerar solu¢des inovadoras. J4 o UX Design ¢ a area
voltada a experiéncia do utilizador, tendo como foco criar interagcdes funcionais e acessiveis.
Aplicado a gestdo de eventos, o UX pode transformar o comportamento do publico, através de
intervengdes como sinalizagdes intuitivas, uso de linguagem acessivel ou estratégias de
gamifica¢do, promovendo praticas mais sustentaveis no espago dos eventos.

Portanto, o propdsito desta investigagdo ¢ analisar diversos estudos relacionados a festivais
de musica, além da realiza¢do de pesquisas com o publico e questionario com profissionais da
area. O objetivo ¢ compreender quais sao os principais desafios para a implementagdo de praticas
sustentaveis, do ponto de vista tanto dos organizadores quanto dos participantes. A partir da analise
de dados qualitativos e quantitativos, pretende-se identificar estratégias viaveis para aplicagdo na
organizac¢do de eventos. O objetivo € promover a sustentabilidade sem comprometer a experiéncia
oferecida ao publico, contudo, além de mudangas estruturais, a intengdo ¢ que estas estratégias

tenham um carater sensibilizador, promovendo a conscientizagdo comportamental.

1.2. CONTEXTUALIZACAO DA PROBLEMATICA

Eventos de grande escala sdo espagos de celebragdo e interacdo social que demandam
enormes estruturas de apoio e recursos, representando um grande desafio ambiental. A grande
concentragdo de pessoas favorece comportamentos inconscientes e irresponsaveis, resultando no
acumulo de residuos, desperdicio de 4gua e alimentos, além de uma elevada pegada de carbono,
sendo considerada uma das principais consequéncias desse tipo de evento. Além disso, a falta de

infraestrutura adequada, aliada a auséncia de estratégias eficazes para envolver o publico em

' E uma abordagem de resolucdo de problemas complexos que busca entender profundamente as necessidades das
pessoas para criar solu¢des inovadoras.
2 E o processo de conceber produtos ou servigos que proporcionem experiéncias significativas aos utilizadores
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praticas sustentaveis, agrava ainda mais os impactos ambientais gerados (Titton, 2012) e resulta
em uma experiéncia negativa para o publico.

A sustentabilidade em eventos de escala depende de uma abordagem integrada que envolva
ndo apenas os organizadores, mas também os participantes. Entretanto, muitas vezes, a
conscientizacdo do publico ¢ insuficiente, e a auséncia de estimulos adequados ou principios
regulamentares dificulta a adogdo de comportamentos ambientalmente responsaveis. Além disso,
a psicologia do comportamento em eventos revela que, em grandes aglomeragdes, os individuos
agem de forma menos racional, sobre forte influéncia do grupo, muitas vezes fugindo aos seus
proprios principios e valores devido a pressao ou ao comportamento dominante do coletivo. Harari
(2017) destaca como os seres humanos sdo profundamente influenciados por estruturas sociais e
narrativas compartilhadas, o que pode tanto fortalecer acdes cooperativas quanto gerar atitudes

inconscientes € impessoais em massa.

Pernecky e Luck (2013, p. 2), afirmam que no dominio dos estudos de eventos, continuam
a surgir discussoes sobre o que deve mudar para que os eventos possam ser declarados sustentaveis.
Desde entdo, algumas reflexdes importantes tém sido feitas sobre como tornar esses eventos mais
alinhados com os principios da sustentabilidade, ampliando o olhar para além da simples redugao
de impactos ambientais. E essencial concentrar esforcos em compreender de que forma os eventos
podem contribuir para o desenvolvimento econdémico, social e ambiental das localidades que os
recebem. Esse aspecto reflete a maneira como o conceito de “eventos sustentaveis” tem sido
utilizado na industria.

De acordo com a Organizagao das Nagdes Unidas (ONU), eventos sustentaveis sdo aqueles
que buscam atender as necessidades do presente sem comprometer a capacidade das geracdes
futuras de atenderem as suas proprias necessidades. Isso envolve praticas que visam reduzir o
impacto ambiental, como a diminui¢do de residuos, o uso eficiente de recursos e a promocgao de
transporte sustentavel, bem como o fortalecimento do legado social e econdmico das comunidades
locais (PNUD,2023).

No ambito da sustentabilidade, o design verde (ou ecoldgico), refere-se a criagdo de
produtos, ambientes e solu¢des que consideram a preservagdo ambiental, como uso de materiais
sustentdveis, reduzindo impactos negativos ao meio ambiente e promovendo o uso eficiente dos
recursos naturais. O design sustentavel amplia essa visdo ao integrar fatores sociais € economicos.

Busca solucdes que atendam as necessidades humanas de forma equilibrada e duradoura, conforme
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definido pela Comiss@o Mundial sobre Ambiente e o Desenvolvimento (1987) :“a satisfacdo das
necessidades do presente sem comprometer a capacidade de geragdes futuras para satisfazerem as
suas necessidades”.

A atividade de design ¢ uma pratica voltada a melhoria do desempenho dos sistemas,
buscando oferecer solu¢des mais eficazes, funcionais e integradas ao seu contexto. Nesse sentido,
qualquer forma de design que minimize os impactos ambientais ao integrar-se com 0s processos
vividos ¢ designada como design sustentavel. A conce¢do de design sustentavel, no entanto, tem
sido aprofundada por diversos autores que ampliam sua compreensdo para além da dimensao
ecoldgica. Segundo Garcia e Nunes (2024), o design sustentavel deve ser entendido como uma
abordagem sistémica, que considera o ciclo de vida dos produtos e servigos e busca solugdes que
promovam a sustentabilidade ambiental, social e economica. Esse tipo de design possui um papel
fundamental na constru¢do de cendrios futuros mais equitativos e responsaveis, integrando

inovacao tecnoldgica com valores humanos.

Além disso, autores como Souza et al. (2024) destacam que o design sustentdvel prioriza
a recolha de materiais menos agressivos ao meio ambiente, mas envolve também a compreensao
dos contextos locais e das relagdes sociais que moldam o uso e a produgio dos objetos. E
necessario refletir sobre a importancia do pensamento e do desenvolvimento sustentdvel como
fundamentos para praticas de design que considerem as interagdes complexas entre diversos

elementos envolvidos.

A sustentabilidade nos eventos vai além da redugdo de impactos ambientais. E importante
entender como esse conceito ¢ aplicado na pratica e como integra preocupagdes sociais,
econdmicas e ambientais. Este estudo busca compreender os desafios e as oportunidades de aplicar
praticas sustentdveis em eventos de grande escala, considerando fatores sociais, culturais e
educativos. Além de analisar como a gestdo do design, design thinking e UX design podem
influenciar e transformar o comportamento dos participantes (Figura 1), esta investigacdo explora
essa intersecdo entre design, sustentabilidade e comportamento do utilizador. Pretende-se

contribuir para a criacdo de solu¢des que reduzam o impacto ambiental desses eventos.



Figura 1: Proposito do Estudo: Modelo que relaciona Gestdo do Design, Design Thinking e UX Design ao
comportamento sustentdvel do publico. Fonte: A autora, 2025

1.3. OBJETIVOS DA INVESTIGACAO

Este estudo tem como objetivo geral analisar de que maneira o Design thinking e o UX
design, enquanto ferramentas de gestao do design, podem influenciar o comportamento do publico
em eventos de grande porte, como o propodsito de promover praticas mais sustentdveis. Para atingir
esse objetivo, propde-se integrar abordagens como a gestdo de eventos, gestdo do design, design
emocional, design sustentavel, design thinking e UX Design. O foco estd na criacdao de solucdes
projetuais capazes de minimizar os impactos ambientais gerados por grandes aglomeracdes. Além
disso, busca-se compreender como a adogdo dessas praticas pode aprimorar a experiéncia do

publico e fortalecer a imagem dos organizadores e patrocinadores do evento.

Os objetivos especificos desta pesquisa sdo:

e Identificar os principais impactos ambientais gerados pelas grandes concentragdes de
pessoas, com foco nos festivais de musica.
e Examinar o papel do design para as agdes humanas mais sustentaveis, explorando conceitos

como o design thinking, ux design e design emocional.
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e Investigar fatores psicologicos e sociais que influenciam o comportamento do publico em
massa.

e Analisar eventos onde o publico tenha contribuido positivamente e negativamente ao nivel
de impacto ambiental, para delinear um conjunto de linhas de projeto para minimizar o
problema.

e Desenvolver e avaliar de forma exploratéria, uma estrutura de projeto que hipotetize

solugdes baseadas nos principios do design thinking e UX Design.

1.4. QUESTOES DA INVESTIGACAO

Diante desses objetivos, esta pesquisa propde-se a responder as seguintes questdes de

investigacao:

¢ Questdo principal: De que maneira a gestdo do design, aliada ao design thinking e ao UX
Design, pode influenciar o comportamento do publico em festivais de musica, incentivando
a devolucdo e a separacdo adequadas dos residuos?

¢ Questdo secundaria: De que forma o design emocional aplicado a essa solug@o pode reduzir

a frustracao do publico em relacdo a gestdo dos residuos nesses eventos?

1.5. HIPOTESE DA INVESTIGACAO

Esta investigacdo parte da hipdtese de que as ferramentas da gestdo do design, aplicadas
de forma estratégica, podem transformar o comportamento do publico em eventos de grande
escala, promovendo praticas mais sustentaveis. Isso ocorre por meio do uso estratégico de
ferramentas que colocam a experiéncia do participante no centro do processo de design, permitindo
compreender suas motivagdes, frustragcdes e padrdoes de comportamento diante de desafios
ambientais, como o descarte incorreto de residuos.

Assim, acredita-se que um projeto de design bem estruturado, sendo fundamentado nos
pilares do Design emocional, nas fases empaticas e participativas do design thinking e nas
estratégias de experiéncia do UX Design podera ndo apenas mitigar impactos ambientais, mas
também amplificar o engajamento emocional do publico com a causa sustentavel. Isso ocorre
porque os estimulos sensoriais e simbolicos, quando aplicados com a intencionalidade,
influenciam a perce¢do, motivacdo e tomada de decisdo dos individuos, especialmente com

contextos de grandes aglomeragdes, onde o comportamento coletivo ¢ facilmente moldado.
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A hipoétese central, portanto, sustenta que a mudanga de comportamento do publico, da
passividade a responsabilidade ambiental, pode ser catalisada por solugdes de design orientadas
pela empatia, usabilidade e emocao, capaz de transformar a experiéncia do evento em um agente
sensibilizador e educacional, assim o design ndo atua apenas como uma camada estética ou

funcional, mas como um  mediador  entre valores, cultura e acao.

1.6. DESENHO DA INVESTIGACAO

Para responder as questdes da investigagdo e validar a hipotese proposta, esta dissertagao
adota um desenho de investigacdo através do Design (Research Through Design), que ¢
implementado por meio de uma abordagem mista (qualitativa e quantitativa) em varias etapas do

projeto. O percurso metodologico foi estruturado em 5 fases:
Fase 1: Revisao Literaria

A primeira etapa envolveu uma revisao da literatura académica e de mercado relacionada
aos temas principais do estudo. O objetivo foi desenvolver um referencial tedrico sélido que

tratasse de:

e A sustentabilidade e a atitude do publico em eventos de grande porte.
e Os fundamentos da gestdo do design, design thinking, UX design, design emocional e
Design sustentavel.

e O contexto juridico e as melhores praticas vigentes para eventos sustentaveis.
Fase 2: Estudo e Analise Contextual

A segunda etapa concentrou-se no diagnostico detalhado do problema, na compreensao das
frustracdes dos utilizadores e na identificacao de oportunidades, utilizando métodos qualitativos e
quantitativos. Esta fase foi crucial para a coleta de dados que orientaram a seguinte etapa de

desenvolvimento da proposta do design:

2.1. Andlise Qualitativa: Multiplos Estudos de Caso



Woodstock (1969 e 1999): Escolhido para evidenciar a diferenca entre um evento
caracterizado por um design emocional e comunitario e outro focado no lucro com um
design de experiéncia mal executado, mostrando o impacto direto no comportamento do
publico.

Turné dos Coldplay: Selecionado como um modelo de “boa pratica” contemporanea, que
combina uma perspectiva de gestdo e organizacao do design, sustentabilidade e tecnologia
para engajar o publico.

Jornada Mundial da Juventude (2023): Incluido para avaliar a logistica, planejamento
urbano e as consequéncias de um grande evento com finalidade ndo lucrativa,

concentrando-se na adequacao de espagos e na experiéncia coletiva.

2.2. Anélise quantitativa :Pesquisas por inquéritos por questionarios

Para complementar a analise qualitativa, foram elaborados e realizados dois inquéritos por

questionarios de multipla escolha, visando avaliar as percecdes, atitudes e comportamentos de dois

grupos de stakeholders fundamentais:

Inquérito a Profissionais do setor: Aplicado a 4 profissionais para diagnosticar os desafios,
motivagdes e estratégias da organizagdo em relacdo a sustentabilidade.

Inquérito ao publico de eventos: Aplicado a 48 participantes para quantificar as suas
principais frustragdes e a lacuna entre a importancia atribuida a sustentabilidade e as suas

acoes efetivas.

Fase 3: Desenvolvimento da estratégia e proposta do Design

Esta ¢ a fase central da investigagdo, na qual os conhecimentos obtidos nas etapas

anteriores sao utilizados para desenvolver uma solucdo concreta para a questdo dos residuos nos

eventos de grande escala, seguindo o processo do design thinking, uma ferramenta operacional da

gestao do design focada na ideacdo de solucdes centradas no utilizador.

Fase 4: Analise e discussao de resultados



Nesta etapa, os resultados de todas as etapas anteriores sdo analisados e debatidos. Ira
comparar os problemas identificados na fase 2 com a efetividade da solugdo experimentada na fase
3, avaliando tudo com base na teoria da fase 1. A discussdo ird focar-se em como a solugdo sugerida

responde ou ndo a hipdtese da investigacao.
Fase 5: Conclusdes finais e orientagdes futuras

A etapa final da dissertagdo, onde se apresentam as conclusdes gerais da investigacdo, as
implicagdes da solu¢do de design proposta, as limitagdes do estudo e, principalmente, as

orientagdes para pesquisas futuras e para a aplicagao pratica na industria de eventos.



2. REVISAO LITERARIA
2.1. EVENTOS EM UMA PERSPETIVA HISTORICA

De acordo com Silva (2019), a pratica de realizar eventos ¢ intrinseca a historia da
humanidade, desempenhando papéis sociais, religiosos e politicos significativos. Na Roma Antiga,
por exemplo, os espetaculos publicos, com os combates de gladiadores realizados no Coliseu,
serviam ndo apenas como entretenimento, mas também como controle de instrumento social e
afirmacao de poder imperial. A expressdo “Panem et circenses” (pao e circo), cunhada pelo poeta
Juvenal, reflete essa estratégia de apaziguar a populacdo por meio de distribui¢do de alimentos e

entretenimento.

Durante a Idade Média, as festas medievais, muitas vezes associadas as celebragdes
religiosas ou eventos sazonais, reuniam comunidades inteiras em torno de atividades como feiras,
torneios e festivais. Esses eventos serviam para reforcar lagos comunitarios, celebrar colheitas e

marcar datas importantes no calendario litirgico (Silva, 2019).

O termo “evento” pode ser compreendido como um acontecimento planejado, com
objetivos especificos, destinado a um publico-alvo determinado. Segundo Santos e Rocha (2011),
um evento ¢ a soma de esfor¢os e agdes planejadas com o objetivo de alcangar resultados definidos
junto ao publico-alvo, funcionando como um veiculo de comunicagdo estratégica. Além disso, os
eventos podem ser classificados de acordo com sua natureza, abrangéncia e finalidade, variando

desde encontros corporativos até celebragdes culturais e religiosas.

A estrutura de um evento envolve diversas etapas, desde o planejamento até a execugdo e
avaliagdo. Mendonga e Pezorin (2018) destacam que o planejamento eficaz de um evento requer a
definicdo clara de objetivos, identificacdo do publico-alvo, sele¢do de local e data adequados,
elaboracdo de or¢amento, desenvolvimento de estratégias de comunicacdo e logistica, além da

consideragdo de aspectos como cerimonial e protocolo.

Com o passar do tempo, os eventos deixam de ser apenas momentos de celebracdo e
comegaram a desempenhar um papel estratégico em diversas dreas, como turismo, economia €
crescimento urbano. Atualmente, eventos de grande escala impulsionam as cadeias produtivas,

atraem investimentos e reforcam a identidade cultural.
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2.2. ESTRUTURA E TIPOLOGIA DE UM EVENTO

De acordo com Cardoso (2025) organizar um evento ao ar livre ¢ mais do que reunir
pessoas em um espago aberto, trata-se de criar uma experiéncia marcante desde os primeiros
momentos. Para que tudo aconteca de forma harmoniosa, o planejamento precisa considerar desde
o objetivo do evento, até questdes como escolher do local, estrutura necessaria, condi¢des
climaticas e logistica. Além disso, ter clareza sobre o proposito ajuda a definir o formato ideal, o
perfil do publico, e até o estilo de comunicacdo. J& na parte pratica ¢ indispensavel pensar no fluxo
de circulag@o na seguranca, no acesso e nos servicos disponiveis faz toda a diferenca para garantir

o sucesso da produgdo e a satisfacdo dos participantes.

Coutinho (2010) argumenta que ¢ importante compreender as principais caracteristicas de
um evento antes de definir seus objetivos. As caracteristicas de um evento se refletem nos seguintes
aspetos: Tamanho, data, perfil dos participantes e os objetivos esperados (Tabela 1). No contexto
de festivais de musica, trata-se de um evento cultural, que normalmente acontece ao ar livre, que
envolve um grande niimero de participantes e possuem caracteristicas especificas que variam
dependendo do estilo musical, do conteido do evento e a experiéncia do festival. Compreender

essas caracteristicas desde o inicio pode ajudar a definir as decisdes estratégias para o evento.
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PEQUENO — Evento com niimero de até 200 participantes.
QUANTO AO MEDIO — Evento com ndimero de participantes estimado entre 200 e 500.
PORTE GRANDE — Evento com 500 participantes até 5.000.
MACRO OU MEGAEVENTO — Evento acima de 5.000.

FIXA — Evento com data de realizagdo invariavel, de acordo com as comemoragGes civicas,

religiosas e outras. Realiza-se, anualmente, no mesmo dia, com periodicidade determinada.
QUANTO A DATA  MOVEL — Evento que sempre se realiza, porém em data varidvel, segundo o calendario ou os
DE REALIZAGAO interesses da organizagdo promotora.

ESPORADICA — Evento de realizacdo temporéria, que acontece em funcdo de fatos extraordina-

rios, porém previstos e programados.

GERAL - Evento organizado para uma clientela em aberto, limitada apenas em fungdo da
capacidade do local de realizagao.

DIRIGIDO — Evento restrito a publico que possui afinidades com o tema. De modo geral se
subdivide em grupos de interesses diversificados.

ESPECIFICO — Evento realizado para ptblico claramente definido pela identidade de interesse
pelo assunto.

QUANTO AO
PERFIL DOS
PARTICIPANTES

CIENTIFICO E CULTURAL — O objetivo poderé ser educacional, politico, artistico ou esportivo.
DE CARATER COMERCIAL — O objetivo &, basicamente, comercializagdo de um ou mais produtos,
SOCIAL — O objetivo podera ser beneficente, congregacdo e integracao.

QUANTO AOS
OBJETIVOS

Tabela 1: Caracteristicas dos eventos. Coutinho (2010)

Com a popularidade crescente de atividades ao ar livre, eventos deste tipo tém ganhado
cada vez mais espaco e conquistando publicos diversos, isso acontece porque eles oferecem uma
vivéncia mais leve, sensorial e envolvente, aproveitando o contato direto com a natureza e os
elementos do ambiente. Para os organizadores, ¢ uma excelente oportunidade de explorar a
criatividade, fugir do convencional e entregar algo mais espontdneo e memoravel. Contudo, ¢
importante pontuar que aos mesmo tempo, o cendrio aberto traz desafios como infraestrutura

limitada e imprevistos climaticos (Cardoso, 2025)

A estrutura de um evento ¢ composta por etapas interdependentes, que vao desde a
concecdo até a avaliacdo final. Entre essas fases destacam-se elaboracdo do projeto, a defini¢do do
orcamento, a escolha da equipa de trabalho, a contratacdo dos fornecedores, a elabora¢do de um
cronograma detalhado e o plano de comunicacdo. A execucdo deve seguir esse planejamento, com
uma equipe capacitada e fungdes bem distribuidas, assegurando que todas as atividades ocorram

dentro dos prazos e padrdes estabelecidos (Byokova, 2016)
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Embora essas etapas estejam relacionadas entre si, ¢ importante entender que o ciclo de um
evento ¢ dividido em trés fases: pré-evento, evento e pds- evento. Na primeira fase, o planejamento
¢ primordial, pois € nela que se concentram as decisdes mais estratégicas, como cronograma, local
e equipe. Segundo Santos e Rocha (2011), cada uma dessas fases tem um papel especifico, mas
todas devem ser pensadas de forma integrada, com o objetivo de criar uma imagem positiva e na

continuidade do evento ao longo do tempo.

Ao planejar eventos ao ar livre, algumas técnicas podem facilitar as organizagdes das
etapas e ajudar na tomada de decisdes mais eficazes. Uma delas, ¢ usar perguntas orientadoras
conhecidas com os “Cinco W's”: Porqué? Quem? Quando? Onde? O que? .Essa abordagem,
atribuida a Allen (Santos & Rocha,2011), funciona como uma guia para pensar em todos os
aspectos dos eventos desde a fase do pré-evento. Essa técnica ajudar indentificar possiveis

problemas, esclarecer ideias e planejar as agdes necessarias de forma mais estruturada.

No que se refere a tipologia dos eventos, este pode ser classificada com base em diferentes
critérios, como objetivo, natureza, porte, frequéncia e publico-alvo. Existem eventos culturais,
esportivos, religiosos, cientificos, corporativos, promocionais, sociais ¢ ambientais. Cada tipo
possui particularidades em relagdo a organizagdo, a infraestrutura e a comunicacdo, exigindo
diferentes formas de abordagem, assim compreender essa tipologia ¢ essencial para que o
planejamento seja adequado ao perfil do evento e atenda as expectativas dos envolvidos (Bykova,

2016)

No contexto dos eventos ao ar livre, algumas tipologias se destacam, como festivais
musicais, feiras de economia criativa, eventos esportivos, manifestacdes culturais e encontros
ecologicos. Tais eventos apresentam caracteristicas como maior integragdo com o ambiente, uso
de recursos naturais como cenografia e estimula a vivéncia coletiva, assim entende-se que a
estruturacao e tipologia do evento estdo interligados, especialmente quando realizado em ambiente
externo, uma vez que o dominio das etapas de organizacdo, aliado ao conhecimento sobre a
tipologia do evento, permite tomar decisdes mais acertadas, otimizando e recursos e

proporcionando um experiencia positivo ao publico (Bykova, 2016)

Organizar um evento ao ar livre ¢ uma tarefa que envolve varios aspectos, indo além de
simplesmente reunir pessoas em um espago aberto. Para garantir o sucesso do evento, ¢ essencial

fazer um planejamento cuidadoso, levando em conta o publico, o local e os objetivos que se quer
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alcangar. Existem diferentes formatos de eventos ao ar livre, e esses variam bastante dependendo
do ambiente natural e dos desafios logisticos. Por isso, os organizadores precisam ser criativos,
flexiveis e ter uma estratégia bem pensada, que valorize a experiéncia dos participantes, além de

considerar a sustentabilidade e a seguranca de todos.

Entender as particularidades dos eventos ao ar livre, desde a defini¢do clara do que se
deseja até a realizagdo, permite tomar decisdes mais acertadas e a prever possiveis obstaculos.
Nesse sentido, ¢ fundamental usar métodos bem orientados, como os “Cinco Ws”, e adaptar as
estratégias as caracteristicas especificas de cada tipo de evento, para garantir ndo s6 o bom
funcionamento, mas também para a criagao de experiéncias marcantes que atendam as expectativas
de todos os envolvidos. Essa abordagem bem estruturada ajuda a implementar praticas cada vez

mais sustentaveis e inovadoras, tornando a gestdo de eventos mais eficiente e responsavel.
2.3. SUSTENTABILIDADE EM EVENTOS AO AR LIVRE

O conceito de “desenvolvimento sustentavel”, proposto pela Comissdo Mundial sobre
Meio Ambiente e Desenvolvimento, passou a ser amplamente reconhecido acabou ampliando seu
significado, tornando-o por vezes confuso e menos relevante. Existem, por isso, varias defini¢cdes
possiveis de sustentabilidade, dependendo do contexto em que ¢ aplicada. Na pratica, torna-la

viavel ¢ um desafio, ja que, em teoria, seja algo que deveria “durar pra sempre”.

Ehrenfeld (2008) define a sustentabilidade como “(...) a possibilidade de a vida humana e
outras formas de vida florescerem no planeta para sempre(...)”. Essa defini¢do envolve tantos
aspetos ambientais quantos sociais, propondo uma visdo ampla e ética da coexisténcia e
continuidade da vida. O uso da expressdo “para sempre” longe de ser irrealista, representa uma
aspiragdo a preservacao das condi¢gdes que sustentam a vida, garantindo seguranca ecoldgica, bem-
estar social e equilibrio planetario. Assim, o conceito de sustentabilidade, nesse sentido passa a
representar uma busca constante por formas de convivéncia duradoura entre a natureza e as agdes

humanas.

Tomando como base o propdsito do estudo deste projeto e observando a sustentabilidade
na organiza¢do dos eventos, nota-se que o tema ainda ¢ visto de forma negativa em boa da
literatura. Isso se deve, em grande medida, aos impactos ambientais adversos frequentemente
associados a realizacdo de eventos de grande escala (Laing & Frost, 2010; Collins et al, 2009). No
entanto, como destaca Zifkos (2015, p. 14), os compromissos com a sustentabilidade nesse
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contexto surgem justamente minimizar esses impactos, alinhando-se aos principios éticos que

orientam a ideia de sustentabilidade.

E importante destacar que os eventos variam significativamente em seus objetivos e
potencial transformador. Enquanto alguns tém como foco a celebrag¢do do passado, como € o caso
do Festival Medieval de Obidos, em Portugal, que recria aspetos culturais da Idade média, outros
olham para o futuro, e promovem a inovagdo, experimentacao e transformagao social e ambiental.
Nessa perspetiva, eventos podem se tornar plataformas para impulsionar o desenvolvimento e a

adocao de tecnologias, atitudes e comportamentos sustentaveis (Mair & Smith,2021)

Podemos tomar como exemplo um evento voltado para o futuro, o0 Boom festival que foi
pioneiro em implementar estratégias de sustentabilidade em Portugal e ganhou diversos prémios
de sustentabilidade, como o International Greener Festival (Dias, 2022). O festival ganhou
reconhecimento pelas suas praticas sustentaveis, tais como a separacdo seletiva de residuos, a
utilizagdo de energia solar e a adogdo de sanitirios secos — uma alternativa ecoldgica aos
sanitarios quimicos, que funcionam sem uso de 4gua para descarte de residuos humanos,

transformando posteriormente o material recolhido em adubo organico (Figura 2).
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Figura 2:Banheiro seco modelo Bason, utilizado em festivais sustentdveis. Fonte: Ecoeficientes (2022)

Apesar de serem temporarios por natureza, como o caso do Boom festivais, os eventos
podem deixar marcas duradouras (Neal, 2015). De forma positiva, esses eventos mesmo que
temporarios podem exercer um papel educativo e gerar impactos duradouros, desde que explorem

de maneira sustentavel os recursos naturais e socioculturas.
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Diversos estudos analisaram os efeitos duradouros, tanto positivos quanto negativos, de
eventos temporarios (Kassens- Noor, 2016). Embora eventos possam gerar impactos ambientais e
sociais adversos, também carrega o potencial de impulsionar transformag¢des urbanas, engajamento
comunitario e inovagdo cultural. Nesse sentido, autores como Wynn (2015) argumentam que
iniciativas, como festivais ao ar livre, podem oferecer vantagens significativas sobre modelos
tradicionais de desenvolvimento urbano, justamente por promover mais adaptaveis e

participativas.

Neste contexto, alguns autores defendem que, ao lado da equidade social, eficiéncia
econdmica e integridade ambiental, a cultura também deve ser considerada um quarto pilar do
desenvolvimento sustentavel (Perry et. All, 2020), sendo que, a cultura ¢ proeminente em varios

dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel das Nagdes Unidas (Figura 3).

1. ERRADICAGAO 3. SAUDE E BEM-ESTAR 4. EDUCAGAO DE 5. IGUALIDADE DE 6. AGUA POTAVEL E
DA POBREZA QUALIDADE GENERO SANEAMENTO

8. TRABALHO DECENTE E 9. INDUSTRIA, INOVAGAO E 10. REDUGAO DAS
CRESCIMENTO ECONOMICO INFRAESTRUTURA DESIGUALDADES

13. AGAO CONTRA A 14. VIDA NA AGUA 15. VIDA TERRESTE 16. PAZ, JUSTICA E 17. PARCERIAS E MEIOS
MUDANCA GLOBAL DO CLIMA INSTITUICOES EFICAZES DE IMPLEMENTAGAO

Figura 3: Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel das Nagoes Unidas. Fonte:Polén (2023)

Segundo Collins e Potoglou (2019), concentrar esfor¢os somente em tornar um evento ao
livre mais sustentavel ¢ insuficiente. Essa abordagem limitada ignora o potencial positivo que os
eventos podem ter no desenvolvimento sustentdvel mais amplo, especialmente ao educar, inspirar
e oferecer experiéncias tempordarias capazes de estimular estilos de vida mais consciente. Neste
contexto, este projeto reconhece essa dupla finalidade: além de implementar praticas sustentaveis

na organizacdo de eventos de grande escala, busca- se explorar seu papel educativo e persuasivo.
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A intengdo ¢ incentivar o publico a adotar comportamentos sustentaveis mesmo apds o evento.
Isso pode ocorrer de diferentes formas, como a promogao de tecnologias sustentaveis ou o contato

direto com estilo de vida ¢ comunidades mais sustentaveis (Novac, 2018)

Contudo, para que os eventos realmente contribuam com os objetivos de desenvolvimento
sustentavel, ¢ necessario que estejam integrados a uma estratégia mais ampla. Segundo Getz
(2017), os eventos devem estar interligados entre si e conectadas a outras politicas e agdes, de
modo a fortalecer sua eficacia e impacto. Este principio refor¢a a importdncia de aproveitar
estrategicamente os eventos como janelas de oportunidade para impulsionar transformacdes
sociais e politicas. No entanto, como afirma Rowen (2020) , esse impacto s6 se concretiza quando

hé continuidade e projetos estruturados no longo prazo.

A sustentabilidade social também esta ligada a forma como os organizados compreendem
e gerenciam os impactos que os eventos podem causar nas pessoas. Segundo Mair e Smith
(2021,p.32) afirmam que esses impactos podem afetar diretamente a qualidade de vida dos
moradores locais. Por isso, além dos beneficios ambientais e econdmicos, os organizadores €
formuladores de politicas estejam atentos e as repercussdes sociais dos eventos, como mudangas

dindmicas das comunidades locais, inclusdo social, acesso a cultura e perce¢do de bem-estar.

Conclui-se, apesar de sua natureza passageira, que os eventos possuem o potencial de
provocar impactos duradouros, tanto benéficos quanto prejudicais, no meio ambiente, nas
comunidades locais e na perce¢do do publico. A literatura analisa mostra que, apesar de muitos
esfor¢os voltados a mitigagdo dos danos ambientais, ainda ¢ importante enxergar estes eventos
como ferramentas educativas e transformadoras. Iniciativas como o Boom Festival, que adota
praticas sustentaveis desde a gestao de residuos até o uso de tecnologias alternativas, demonstram

que ¢ possivel equilibrar a responsabilidade ambiental com uma experiéncia cultural significativa.
2.4. ETICA AMBIENTAL

Alguns filosofos ambientais contemporaneos argumentam que a ética ambiental ocidental
tem uma historia valiosa e complexa, capaz de contribuir significativamente para a reformulagdo
das relagdes entre seres humanos e a natureza. Os grandes e pequenos problemas ambientais
demonstraram que o meio ambiente precisa ser preservado e melhorado. Segundo Kayaer (2013),
os grandes e pequenos problemas, como a polui¢do, o desmatamento, as mudangas climdticas e a
perda de biodiversidade, demonstram que o meio ambiente precisa ser preservado e melhorado.
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Como resultado, foram propostas ideias e abordagens para resolver esses problemas, ja que as
questdes ambientais sdo, por natureza, fundamentalmente filosoficas e éticas (Basci Namli &
Sever,2018). Nesse sentido, a ética ambiental surgiu como disciplina relevante devido ao aumento

dos problemas ambientais e das crises naturais nos ultimos anos.

A ética ambiental estuda as relagdes entre os seres humanos e seus ambientes ecoldgicos,
analisando os valores dessas interacdes. De acordo, com Bozdemir (2021) sugere que as pessoas
que questionam sobre quais comportamentos ambientais sdo melhores do que outros, e assim, a
ética ambiental faz parte da ética aplicada que examina a base moral da nossa responsabilidade
com o meio ambiente. Dentro desse contexto, surgem algumas questdes fundamentais (Naess,
1973), como: quais sdo as obrigacdes dos seres humanos em relacdo ao mundo natural? E como
sdo distribuidos os beneficios e as taxas decorrentes do cumprimento destas obrigagdes? De acordo
com Bourdeau (2004), todas as pessoas tém deveres éticos que impdem limites quantitativos e
qualitativos a exploracdo da natureza. Em relagdo a segunda questao, o autor destaca a importancia
da justica e da igualdade internacionais, argumentando que os custos e beneficios das agdes
ambientais devem ser compartilhados de maneira equitativa entre as nagdes e as populagdes,

especialmente considerando as desigualdades histéricas e socioecondmicas.

Ainda hoje, muitas visdes morais consideram que os deveres éticos aplicam apenas as
relagdes entre pessoas. No entanto, essa ideia ndo contempla a complexidade da relagdo entre seres
humanos e o ambiente. A ética ambiental amplia essa visdo, reconhecendo que proteger o meio
ambiente ¢ também uma responsabilidade moral. Essa linha de pensamento ganhou forga a partir
da perce¢do dos danos provocados pelo crescimento populacionais, pelo uso excessivo de

pesticidas e pela expansdo industrial.

Assim, a ética ambiental ajuda a definir como devemos agir em relagdo ao planeta e aos
recursos naturais. Ela propde uma reflexdo sobre as decisdes que tomamos atualmente e seus
impactos no bem-estar coletivo. Como afirma Marion (2015) ao respeitar o meio ambiente,
respeitamos também as futuras geracdes- e, por isso, somos moralmente obrigados a preservar os

recursos, a biodiversidade e as condigdes necessarias a vida.

Refletir sobre as responsabilidades éticas em relagdo ao meio ambiente contribui para
ampliar o sentido da sustentabilidade. Nao se resume apenas a técnicas, mas também de valores,

como justica e responsabilidade entre geracdes. Os autores citados demonstram que as questdes
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ambientais atuais demandam ndo apenas solucdes cientificas, mas também decisdes éticas bem

definidas.
2.5. COMPORTAMENTO DO PUBLICO EM EVENTOS

O comportamento dos consumidores sempre foi um tema de interesse tanto para os
investigadores como para o mercado, embora por razdes diferentes. Para os investigadores das
ciéncias sociais, compreender essas dindmicas ajuda a ampliar o conhecimento sobre o
comportamento humano. Jé para os estudiosos do setor, essas informagdes podem ser estratégicas,

sobretudo por seu potencial de gerar lucro (Van Winkle & Bueddefeld,2016).

Os sistemas behavioristas’sdo baseados resposta aos comportamentos das grandes
audiéncias, sdo aplicados na maioria dos festivais de musica, ndo t€ém como foco principal
promover um entretenimento positivo ou uma experiéncia social para o publico, embora isso possa
ser uma consequéncia nio intencional (Robertson et al, 2009). Neste sentido, as dindmicas do
conhecimento do publico, relacionadas ao programa e o ambiente social, permanecem limitadas

na literatura (Brown & Hutton, 2013; Duncan, 2009).

De acordo com Brown e Hutton (2013), um evento bem planejado deve considerar o
dominio psicossocial do seu publico. Ou seja, compreender os aspectos fisioldogicos quanto dos
determinantes psicoldgicos da experiéncia do publico, que se pode garantir uma melhor gestao das
multidoes e do seu comportamento. Essa compreensdo vai além da logistica: ela se reflete em
estratégias de comunicagdo, design e ambientagcdo que influenciam diretamente o comportamento

coletivo (Filingeri et al., 2018).

A investigacdo de eventos tem se concentrado, nos ultimos anos, no desenvolvimento de
critérios aplicaveis ao design e a implementagdo de praticas sustentaveis. No entanto, as acdes €
as decisdes do publico participantes do evento, t€ém recebido menos atengdo em relagdo a
implementagdo de eventos sustentaveis. Ainda assim, os esforcos para influenciar positivamente
o comportamento dos participantes durante os eventos sdo valiosos para o estudo da

sustentabilidade (Barr et al., 2022).

3 Os principios behavioristas baseiam-se na ideia de que o comportamento humano ¢ aprendido por meio de interagdes
com o ambiente, sendo influenciado por estimulos e consequéncias, como refor¢os e punigdes.
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Existem multiplas explicagdes tedricas para os comportamentos de massa que tém origem
em diferentes campos de pesquisa, sendo que a maioria desses comportamentos ¢ desencadeada
por grandes significativos acontecimentos sociais, tanto imediatos quantos tardios. Os gatilhos
psicologicos como a conformidade ou a tendéncia de seguir os outros, podem ter impactos

contraintuitivos para um comportamento esperado (Musse et al., 2021).

A investigacdo em psicologia oferece argumentos sobre o porqué de as pessoas nao se
envolverem em comportamentos sustentaveis, apesar da sua preocupagao com as consequéncias
mais vastas. Ao mesmo tempo, os estudos explicam também por que ¢ que as pessoas se esforcam
para se comportar de forma sustentivel e como ¢ possivel motivar e capacitar para acgdes
sustentdveis. Dada a importancia para a sociedade de niveis crescentes de sustentabilidade, a
promoc¢ao de comportamentos pro-ambientais estd a tornar-se um empreendimento significativo

para os organismos locais, estatais e governamentais (Verplanken & Wood, 2006).

Importa referir que a investigagao sugere que mudar o comportamento para ser mais amigo
do ambiente ¢ um esforco complexo. Estudos de revisdo apontam que o comportamento pro-
ambiental resulta de uma interagdo dinamica entre fatores individuais como atitudes, valores e
identidade, e elementos contextuais externos. De acordo com a revisdo de literatura realizada por
Wang et al. (2019) aspectos como a qualidade das infraestruturas, a disponibilidade de produtos
sustentdveis e as politicas publicas podem favorecer ou limitar a adog¢do de praticas ecoldgicas,

influenciando de forma significativa as motivagdes pessoais.

Em relacdo aos comportamentos e atitudes, um grande evento pode proporcionar uma
plataforma para ampliar a conscientizacdo civica sobre problemas ambientais e fornecer
informagdes sobre quais mudancas de comportamento individuais podem ser feitas, tais como o
uso de veiculos sustentaveis (Lewing & Caraway, 2019). Além disso, um evento sustentavel pode
encorajar a autoavaliacdo, a crenca de que uma mudanga para um comportamento mais pro-
ambiental, teria um efeito positivo na vida e no modo de vida de uma pessoa, além da
autolibertagdo, fornecendo provas e encorajando que a pratica pro-ambiental é possivel e realizavel

para qualquer individuo (Kreko, 2015).

Assim, conclui-se a partir da andlise desse topico que o comportamento do publico em
eventos ao ar livre revela-se como um componente importante para o sucesso das praticas

sustentaveis nesses contextos. A compreensao dos fatores psicologicos, sociais € ambientais que

-20-



influenciam as agdes coletivas permite o desenvolvimento de estratégias cada vez mais eficazes
para promover atitudes ecologicas, entende-se, portanto, que para transformar comportamentos em
larga escala, ¢ necessario investir em solug¢des projetuais que estimulem essas agdes, reduzam as
barreiras comportamentais e criem experiéncias sustentdveis que sejam percebidas como

desejaveis e acessiveis ao publico.

2.6 . ANALISE DE ESTUDO DE CASO
2.6.1. CASO DE ESTUDO: WOODSTOCK (1969 e 1999)

Com o passar das décadas, os festivais de musica evoluiram de encontros culturais simples
para eventos completos e complexos, afetados por diversos fatores, desde contextos sociopoliticos,
além das escolas de organizagdo e planejamento. Dois momentos que ilustram bem essa mudanga
sdo as edigoes de 1969 e 1999 do festival Woodstock. Este capitulo analisa como as divergéncias
entre dois festivais evidenciam mudangas na experiéncia do publico, no objetivo do evento e no

impacto da auséncia do design em eventos de grande porte.

Woodstock Rock Festival, foi um movimento classico da rebelido hippie contra a cultura
dominante, foi aclamado pela Rolling Stone como um dos “50 momentos que mudaram a historia
do rock”. Este acontecimento foi o maior festival musical ao ar livre na histéria americana, os
hippies eram os anfitrides e participantes do evento. Como surpresa, este grupo da “geragdo “beat”
4 cri j de musi Ini iedade cheia d dos®

criou um conjunto de musicas e eventos novos e unicos numa sociedade cheia de medos°.

Juntamente com a musica, a camara captou 450.000 faixas fortes de paz, antiguerra, fraternidade

e igualdade que foram levantadas com flores, lagrimas e riscos (Laing, 2017)

O festival na sua primeira edigdo, realizado entre os dias 15 e 18 de agosto de 1969 (Figura
4) contou com 32 apresentagdes ao longo de trés dias, nas quais os hippies transformaram o rock
de um simples género musical em um modo de vida. Eles desafiaram os valores convencionais e
estabeleceram um novo estilo de viver, baseado na contracultura, enquanto o rock ganhava forga
como um fenémeno social (Xu, 2023). Deste concerto saiu a famosa versao de Jimi Hendrix Star-

Spangled banner, que com seu tom distorcido e improvisado, tornou-se uma poderosa declara¢ao

4 Movimento cultural e literario que surgiu nos Estados Unidos no final da década de 1940 e ganhou forga nos anos
1950. Seus integrantes eram escritores, poetas e artistas que contestavam os valores tradicionais da sociedade
americana, especialmente o consumismo, o materialismo, o conformismo e a repressdo sexual.

5 O festival aconteceu em 1969, havia medo no panorama internacional devido a Guerra do Vietnd , Guerra Fria e a
constante ameaga nuclear.
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simbdlica em favor da paz, da musica e do amor como realidade, concreta e ndo como ideal

utopico.

Figura 4: Woodstock 1969. Fonte:Graff (2024)

Originalmente, o festival estava programado para receber cerca de 200.000 pessoas, mas
acabou tendo uma superlotacdo, com aproximadamente 400.000 participantes. A falta de
planejamento em relacdo ao nimero de pessoas levou a escassez de comida e agua. Os
organizadores do Woodstock contrataram apenas 3 pessoas responsaveis pela logistica da
alimentac¢do, que se autodenominavam Food for love. Com o aumento do publico, essas pessoas
ficaram sobrecarregadas com as filas longas e a diminuicdo do estoque de comida. Os moradores
do Condado de Sullivan, onde o evento acontecia, se mobilizaram para ajudar, reunindo milhares
de doagdes de comida e dgua, que foram enviados por helicoptero ao local do festival. Ao mesmo
tempo, o coletivo Hog Farm, responsavel por fungdes de apoio logistico, montou linhas de
distribuicdo gratuita de refei¢des simples (Figura 5), como arroz integral com vegetais. Além
dessas acdes, os organizadores do evento distribuiram copos de granola para o publico que estava

na grade do palco (Bramen, 2009)

Apesar da falta de organizagdo do evento, com problemas como infraestrutura precaria,
comida escassa e muita confusdo, houve também um sentimento de unido entre as pessoas. O
design ndo estava nas estruturas fisicas, mas nas emogdes geradas. O publico se sentia um so6 e

ajudavam uns aos outros, partilhando comida e agua, fazendo o publico se sentir parte de algo
22 .



maior. O espago aberto com colinas, artistas do género folk rock, como Joan Baez e Richi Haves
que transmitiam mensagens de paz e justi¢a social em suas musicas, criaram um clima de rebeldia

pacifica. Tudo isso criou uma experiéncia emocional positiva que marcou uma geracao.

Figura 5: Organizadores distribuindo comida. Fonte: Ferguson, 2019

Contudo, a edi¢cdo de 1999 de Woodstock, teve um cenario completamente distinto: O final
da década de 1990 era mercado pelo consumismo, o avanco da cultura de massas e a
mercantilizagdo da musica. Como foi dito pelo jornalista David Blaustein no documentario da
Netflix “Trainwreck:Woodstock 99”: “O final dos anos 90 era dominado por uma cultura de
violéncia e sexualidade masculina intensificada”, representada em sucessos de bilheteria como
American Pie e Fight Club.

Michael Lang, Produtor das duas edi¢gdes de Woodstock, confirma que a ideia do evento
era promover a paz: “Sabe, por anos, eu ndo quis revivé-lo. Quer dizer, eu nunca pensei que
poderiamos ter o mesmo impacto da paz, amor e poder dar flores. Mas nos anos 90, comecei a
pensar em Woodstock para a geragcdo dos meus filhos. Eles eram adolescentes na época. Quando

a violéncia amarda se tornou um problema para todos nos(...) A ideia era envolver as pessoas na
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questdo e dar aquela geragcdo uma ideia do que o Woodstock representava. Que é contracultura.
Sem Violéncia. Apenas paz, amor e musica. (Crawford, 2022)

No documentario explica que com a falha da edigdo de 1994 do festival Woodstock, a
chuva forte ocasionou a caida da cerca que tinha cercado o espacgo dos eventos, as pessoas viram
como uma oportunidade de entrar de graca, se estima que pelo menos metade do publico tenha
participado do evento sem pagar bilhete. Os organizadores e patrocinadores reconheceram que o
festival tinha sido um sucesso, mas ndo tinha gerado lucro. (Crawford,2022)

Com a experiéncia de 1994, o patrocinador do evento, John Scher ja ndo tinha o objetivo
de reunir pessoas para celebrar o amor e paz, mas lucrar com a nostalgia. Como recordar um dos
entrevistados do documentario, ao chegar ao recinto esperava ver as colinas verdes como de 1969,
mas deparou-se entrando numa antiga base militar, que tinha o terreno de cimento. Logo na
entrada, outra entrevistada, lembra que segurangas revistavam as mochilas, confiscando garrafas
de agua e comida, para depois de entrar no evento, se deparar que vendiam por $4 uma garrafa de
agua, algo que normalmente custava na época em torno de $0,65. (Crawford, 2022)

Os musicos que faziam parte do headliner do evento também refletiam o erro logistico dos
organizadores em ndo pensar no publico: Artistas Limp Bizkit e Korn, que fazem parte do género
heavy metal, cuja sonoridade das letras agressivas alimentou um ambiente ja a beira do caos,
constratando com os cantores que cantavam sobre paz e justi¢a social na edi¢do de 1969. A
organizagdo e as infraestruturas durante o processo de planejamento do festival erraram em nao
focar a gestdo do evento na seguranca e bem-estar do publico, o que agravou uma série de
problemas que se tornaram rapidamente aparentes durante o evento. Entre eles destacam-se a falta
de quantidade de seguranca, insuficiéncias de saneamento basico, escassez de alimentos, colapsos
logisticos e falhas na gestdo de grandes multiddes, o que causou situagdes de caos, risco sanitario
e abandono pelas partes locais. (Crawford, 2022)

Segundo Crawford (2022) retratado no documentério da Netflix “Trainwreck: Woodstock
997, que revelou cendrios de motins, violéncia, incéndios, abuso sexual, acidentes, doengas, roubos
e desorganizagdo extrema (Figura 6) Com falta de planejamento da quantidade de pessoas, acabou
resultando, em uma escassez de dgua potavel, alimentos e banheiros, criando um recinto insalubre.
Esses eventos mostram como, mesmo com propdsitos nobres, a auséncia do planejamento

responsavel pode levar a resultados desastrosos.
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Figura 6: Caos no festival Woodstock '99. Fonte:Folha de Sdo Paulo (1999)

O clima também nao contribuiu para a situagdo do evento, primeiro , com um calor de 37
graus num terreno de cimento, depois com chuvas intensas que transformaram o terreno em um
lamagal, misturado com os dejetos dos banheiros quimicos ndo suportaram a enorme afluéncia do
publico. Isso agravou ainda mais as condi¢des sanitarias e tornou a seguranc¢a dos equipamentos
precaria. Diversas pessoas enfrentaram problemas de saude, como desidratacao devido a escassez
de agua potavel, além de intoxica¢des alimentares. Também ndo houve controle eficaz sobre a
entrada de drogas no local, resultando em uma grande quantidade de atendimentos médicos

emergenciais (Alarza, 1999)

Todas estas decisdes que foram tomadas pela organizagdo do evento, deixaram claro que a
experiéncia do publico deixou de ser prioridade. Nao houve empatia, nem qualquer tentativa de se
colocar no lugar das pessoas que estariam ali por trés dias. Do ponto de vista de UX Design, o
evento falhou em todos os aspetos: filas longas, auséncia de sombra num calor de 37 graus, precos
abusivos. O resultado foi um publico cansado e irritado, que consequentemente se tornou violento.
Ja os relatos de agressdes, destruigdes e abusos mostram como o ambiente emocional pode
influenciar o comportamento coletivo — e como o design mal orientado pode falhar em proteger,
acolher e inspirar o utilizador. Como afirmou Lee Rosenblat, assistant site manager, quando foi
perguntado no documentario sobre o que deu errado no festival: “Uma palavra, ganancia.”
Segundo ele, A experiencia do utilizador foi “pelo ralo” e os jovens foram explorados. (Crawford,
2022). Para uma melhor visualizag¢do das diferencas entre os festivais de 1969 e 1999, apresenta-

se uma tabela comparativa de diversos aspectos (Tabela 2).
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Aspecto

Woodstock 1969

Woodstock 1999

Contexto historico

Marcado pela contracultura,
movimentos pacifistas e

unido de ideais coletivos.

Forte presenga do

consumismo € machismo

Localizagao

Campo aberto, numa

fazenda acolhedora

Base militar desativada,

cercada e terreno de asfalto

Planeamento e gestao

Organizacdo cadtica mas
com o objetivo de oferecer a
melhor experiéncia ao

publico.

Organizacdo com objetivo
em lucrar, ignorando as

necessidades do publico.

Seguranca

Pouca, mas o ambiente era

pacifico.

Seguranga insuficiente e
incapaz de lidar com o

publico.

Design Emocional

Emocdes positivas: partilha,

unido e esperanga

Emocdes negativas: raiva,
desrespeito e se sentindo

explorados.

UX design (experiéncia)

Abordagem adaptativa e

empatica

Mal desenhada, com stress

emocional e cansaco fisico

Impacto Final

Simbolo de uma geragdo e

sentimentos positivos

Evento traumatico, marcado
por violéncia, abusos e

falhas na organizagao.

Tabela 2: Comparagdo entre Woodstock de 1969 e 1999.Fonte: A autora, 2025

2.6.2. CASO DE ESTUDO: OS COLDPLAY (2022-2025)

Segundo Carmo e Carmo (2024), festivais como o Woodstock de 1969 foram de extrema
importancia na transformacao da relagdo do publico e a musica. Esses eventos foram fundamentais
ao proporcionar um ambiente de imersdo e festa, oferecendo aos fas experiencias coletivas
positivas, marcadas pelo espirito de paz e unido. No entanto, a grande concentracdo de
participantes e a sobrecarga de infraestrutura de Woodstock, com seus desafios de praticas

sustentaveis, serviram, como um primeiro, embora ndo intencional, alerta sobre impactos

ambientais e logisticos que eventos de grande porte podem acarretar.
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Eventos como festivais de musica, torneios desportivos ou eventos religiosos, tém um
impacto significativo no meio ambiente, que decorre do consumo de energia, producao de residuos
e uso de transportes. Diante disso, muitos organizadores de eventos comecaram a adotar relatorios
de sustentabilidade ambiental, com o objetivo de monitorar e reduzir os impactos ecologicos das

suas atividades (Simdes, 2017)

Neste contexto, ao longo da sua turné mundial, Music of Sphere World Tour, a banda
Coldplay adotou uma série de medidas significativas para minimizar a sua pegada de carbono.
Entre elas, esta o uso de pistas de dancga cinéticas capazes de gerar energia de forma sustentavel.
A cada bilhete vendido, a banda também se comprometeu a plantar uma arvore, o que resultou no

plantio de 5 milhdes de novas arvores (Vivacoldplay,2025)

Os Coldplay se comprometeram com a Convengdo-Quadro das Nagdes Unidas sobre
Mudanga do Clima (UNFCCC), comparando sua turné atual com a anterior e estabeleceu metas
claras de reduzir suas emissoes de CO2 em 50%. A banda estruturou um conjunto de iniciativas e
parcerias para atingir esses objetivos, com foco na transparéncia e responsabilidade. O relatorio de
sustentabilidade dos Coldplay vai além de meros nimeros e estatisticas. Ele conta uma historia
convincente que inspira seus stakeholders e publicos a se tornarem agentes de mudanga. Entre
acdes estdo o apoio a projetos de energia renovavel, o uso de veiculos elétricos e biocombustiveis,

e o incentivo a iniciativas de justi¢a social.(Miller,2013)

Além do compromisso ambiental, os Coldplay também se destaca pela inclusao,
contratando intérpretes locais de linguagem de sinais e usando subpacs para pessoas com autismo

e deficiéncia auditiva, em parceria com organiza¢des como Kulture City (Carmo & Carmo,2024)

Iniciativas como o uso pioneira de pulseiras xylobands reutilizaveis, feitas de materiais
100% compostaveis, refletem o compromisso ecoldgico, com altas taxas de devolucio apds os
shows, conforme indicado nos relatorios de emissdes dos Coldplay. Adotando uma abordagem
ambientalmente consciente, os Coldplay implementaram estratégias sustentdveis, como o uso de
pulseira de LED e reducdo das emissdes de CO2 nas turnés. Integrando um plano ecologico de
mais de dois anos, a banda prioriza elementos e praticas que minimizam o impacto no ambiente,
incluindo confetes 100% biodegradaveis e a promessa de plantar uma arvore para cada ingresso

vendido como parte um amplo programa de reflorestamento.
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Chris F, no Venus Podcast#416 diz que: “esta ¢ uma grande turné e vamos a muitos
lugares. Sentimos que fossemos para fazer isso, precisamos torna-lo tao limpo e verde possivel. E
precisamos fornecer uma plataforma para novas tecnologias, para experimentar as coisas. Eles
podem tentar isso com a nossa turné. Temos moinhos de vento, pisco cinético que gera energia

para o show e outros recursos” (Carmo & Carmo, 2024)

A eficacia dessas estratégias no engajamento do publico ¢ confirmada pelo estudo de
Carmo & Carmo (2024), que aplicou um inquérito juto aos fas dos Coldplay apos seus shows no
Brasil. Os resultados revelaram que 83,5% dos participantes concordam totalmente que
conscientizacdo sobre os valores da banda influencia sua experiéncia do consumidor. Mias
significativamente, 91,1% dos participantes expressaram “éxtase” apos o evento. Isso reforca a
percecao de uma experiencia que transcende a musica, alinhando -se com os principios do design

emocional e do UX Design na criagdo de vivéncias memoraveis e impactantes.

2.6.3. CASO DE ESTUDO: JORNADA MUNDIAL DA JUVENTUDE (2023)

A Jornada Mundial da Juventude Lisboa 2023 (figura 7) destacou-se entre os grandes
eventos internacionais por seu carater religioso, cultural e urbano. Realizada ao ar livre, a JMJ
exigiu uma logistica importante, sendo necessario pontuar nesse trabalho que estava centrada na
construcdo e adaptacdo de espagos publicos capazes de acolher milhdes de participantes em um
evento religioso ao ar livre. O epicentro das celebracdes foi o Parque Tejo-Trancdo, uma vasta

area ribeirinha que passou por processos de requalificacdo ambiental e urbanistica (Santos, 2023).
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Figura 7:Jornada Mundial da Juventude.Fonte: Silveira (2023)

A estrutura fisica do evento ao ar livre demandou intervengdes urbanas permanentes e
temporarias que dialogassem com o ambiente natural, com os planos de ordenamento territorial e
com a necessidade de criar acessibilidade e seguranca. A constru¢do de um palco monumental, a
criagdo de percursos ciclo-pedonais, bem como a ampliagdo do Parque Urbano Tejo-Trancao,
evidencia como a organizagao priorizou a integracao do espaco natural com os elementos urbanos,
promovendo a frui¢ao publica do territorio e refor¢ando o carater aberto e participativo da jornada

(Santos, 2023).

A organizacdo da JMJ envolveu uma coordenacdo interinstitucional intensa, com
envolvimento das autoridades municipais de Lisboa e Loures. O evento, ao exigir solugdes rapidas
e eficazes, catalisou obras de infraestrutura ja previstas em planos diretores e planos de pormenor.
Tal sinergia demonstrou como grandes eventos ao ar livre podem ser motores para acelerar agendas
urbanisticas latentes, desde que alinhadas com o planejamento urbano sustentavel e participativo

(Leopkey & Parent, 2012).

O fato de a JMJ ser realizada em um ambiente aberto ampliou significativamente seus
impactos positivos na perce¢cdo da populagdo sobre o espago urbano. O contato direto com a
natureza, a reaproximac¢ao com as margens do estudrio do Tejo e o acesso facilitado a novas zonas

verdes consolidaram um legado tangivel e intangivel, dado que a valorizacdo da paisagem
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ribeirinha e a ativacdo de espagos antes degradados sdo reflexos da preocupacdo em integrar a

experiéncia espiritual com a vivéncia urbana e ecologica (Koenigstorfer et al., 2019).

Além das melhorias estruturais, o evento ao ar livre promoveu experiéncias que reforgaram
o valor simbolico do espago urbano. A possibilidade de participar de cerimonias religiosas sob o
céu aberto, em uma paisagem renovada e ecologicamente significativa, marcou profundamente os
peregrinos e os habitantes da cidade, essa dimensdo simbolica do uso do espago publico ¢
frequentemente negligenciada nas analises técnicas, mas € essencial na consolidagdo de um legado

cultural e social (Mair et al., 2023).

E importante pontuar que a realizagio da JMJ em espagos abertos também impds desafios
operacionais consideraveis, como o controle de multiddes, a logistica de transporte e o
fornecimento de infraestrutura de apoio. Contudo, as solugdes adotadas, como a instalacdo de
pontos de apoio integrados a malha urbana e a requalificacio da estacdio de Sacavém,
demonstraram que € possivel organizar eventos massivos ao ar livre com responsabilidade técnica

e social.

Os estudos de caso apresentados revelam diferentes graus de sucesso na implementagdo de
praticas sustentaveis, destacando a importancia do planejamento integrado, da antecipacdo de
riscos e da atuagdo ética na gestdo de eventos ao ar livre. A comparagdo entre Woodstock, Coldplay
e a Jornada Mundial da Juventude mostra que, quando bem estruturados, esses eventos podem
deixar legados positivos e promover mudancas comportamentais significativas, conclui-se que
eventos sustentaveis sdo resultado de um alinhamento entre valores, recursos, inovagao

tecnoldgica e responsabilidade social.

2.7. A GESTAO DO DESIGN SUSTENTAVEL NA ORGANIZACAO DE EVENTOS

O processo de Gestao do Design envolve o planejamento, coordenagdo e integragcdo das
atividades de design numa organizacdo com o objetivo de alinhar estética, funcionalidade e
estratégia empresarial. Segundo Mozota (2011), essa pratica visa articular criatividade e inovagao
aos objetos estratégicos, gerando valor competitivo. A gestdo do design vai além do aspecto visual,

funcionando como uma ferramenta estratégica que potencializa a performance organizacional em
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diversas areas. Entende-se que o design bem gerido contribui significativamente para o sucesso

comercial da empresa.

A gestdo do design atua em diferentes niveis organizacionais (Figura 8) : estratégico, tatico
e operacional. No nivel estratégico, estabelece metas de longo prazo e guia decisdes importantes.
No ambito tatico, promove a integragdo entre areas e coordena a aplicacdo de estratégias. Ja no
nivel operacional, estd diretamente envolvido na implementagdo de projetos, sistemas e servicos.
Dessa forma, o Design se manifesta como uma fun¢do, um recurso e uma forma de pensar,
desempenhando um papel essencial desde o planejamento estratégico até a execucdo diaria de

processos organizacionais (Berlato et al, 2017)

| GESTAO DE DESIGN |

NIVELTATICO Médio prazo

“———  NIVEL OPERACIONAL Curto prazo

Figura 8:Niveis da gestdo do design. Fonte: Berlato et Al. (2021), com base em Best (2016)

Berlato et Al. (2017) analisam como a gestao de design pode ajudar as empresas a serem
mais sustentaveis, mostrando como o design pode ser usado para criar solugdes que contribuam
para a preservacdao do nosso meio ambiente. No cenario atual, a sustentabilidade vem ganhando
cada vez mais importancia, tanto para o publico quanto para as empresas, visto que O
desenvolvimento sustentdvel como estratégia de negdcio faz com que as empresas possam
conciliar as questdes sociais e ambientais com os seus resultados financeiros. Nessa perspetiva, o
sucesso da empresa ndo estd mais ligado somente a sua capacidade de produgdo, mas também a

sua participagdo mais ampla na sociedade, nas esferas sociais e ambientais

A gestao do design voltada para eventos ao ar livre requer uma abordagem mais sensivel
ao meio ambiente, dada a interagdo direta com ecossistemas naturais. Como demonstrado por Mair

e Jago (2010) o design sustentavel nesses contextos deve considerar desde a selecdo de materiais
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biodegradaveis e reutilizdveis até o uso de estruturas temporarias que minimizem o impacto no
solo e vegetacdo local. O estudo aponta que o design estratégico pode ser um meio de mitigacao
de impactos, quando alinhado com politicas de sustentabilidade e planejamento antecipado das
intervengdes no espaco.

Ficou evidente na literatura que existe uma grande quantidade de eventos e artigos de
sustentabilidade ambiental publicados em Gestdo de Eventos, com um forte foco na tomada de
decisoes de gestdo. Assim foi debatido como o desenvolvimento proativo dos gestores pode
garantir que os eventos contribuam de forma positiva para as iniciativas de sustentabilidade (Dodds
et al., 2022). Do mesmo modo, a investigacao sugere que, no contexto dos eventos, a comunicacao
baseada em mensagens pode centrar-se na promog¢ao de comportamentos, e alterar a forma como

a informacao ¢ apresentada (Park et al., 2022).

No contexto de eventos ao ar livre, o design da experiéncia do participante também deve
ser planejado com foco na educagdo ambiental e na promocdo de atitudes pro-sustentaveis.
Conforme evidenciado por Andersson e Lundberg (2013) o ambiente ao ar livre oferece uma
oportunidade para incorporar elementos de interpretacdo ambiental e interatividade educativa nos
espacos do evento. Os autores ressaltam que esse tipo de design, ao mesmo tempo informativo e

experiencial, ¢ mais eficaz na conscientizagdo do publico.

Nao obstante, as teorias utilizadas nos estudos de revisao t€ém se mostrado adequadas, como
a teoria da Sinalizagdo, que investiga como os individuos, organizagdes e outras entidades
comunicam as caracteristicas, qualidades e inten¢des a outros quando duas partes tém informagdes
diferentes sobre um interesse comum (Connelly et al., 2011). No contexto dos eventos, isso
significa que os gestores, ao tentarem comunicar seu compromisso com a sustentabilidade
ambiental, precisam transmitir sinais claros para publicos diversos, como participantes,
patrocinadores, fornecedores e comunidades locais. Esses grupos, chamados de partes
interessadas, tém expectativas e interesses distintos, e cabe aos organizadores reduzir a incerteza
sobre suas praticas sustentdveis por meio de agdes visiveis e coerentes com 0s principios

ambientais.

No que respeita ao lado da procura, alguns estudos de longo prazo sobre a mudanga de
percegdes, comportamentos e praticas acrescentariam valor, Sisson e Alcorn (2022, p. 581)

apontaram para a oportunidade de explorar os esfor¢os gerais de sustentabilidade num evento com
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comportamentos de sustentabilidade de longo prazo, o que poderia ajudar os promotores de
eventos com o marketing e a educagdo dos participantes durante o evento. Pode-se referir que, em
relacdo ao valioso papel dos eventos como espagos para facilitar os comportamentos pro-
ambientais, este campo disponibiliza oportunidades valiosas para a melhoria da imagem da
industria de eventos, como uma industria de referéncia para a sustentabilidade ambiental e o papel

frequentemente citado como agentes de mudanca (Wickham et al., 2021).

Os conceitos de sustentabilidade no setor dos eventos ndo sdo novos, ¢ nos ultimos anos
tém recebido cada vez mais atencdo. Investigacdo, andlises e estudos comparativos, que avaliam
praticas, impactos e resultados de eventos sustentaveis em diferentes contextos e escalas, tém sido
frequentemente realizados e divulgados. Um exemplo disso ¢ o conceito, Exhibition Industry
Project (SEXI), criado em 2002 no Reino Unido, com o objetivo inicial de reduzir o desperdicio
como primeiro passo, rumo ao desenvolvimento sustentdvel no setor das exposi¢des e eventos.
Diante disso, aplicar as nog¢des de sustentabilidade no setor dos eventos ¢ uma necessidade para

uma gestao responsavel da profissdo que atua no século XXI (Jones, 2017).

Em 2018, a Comissdo Europeia publicou orientagdes sobre a organizagdo de reunides
sustentdveis e eventos para oferecer aconselhamento ao pessoal, sobre como organizar atividades
mais sustentaveis que procurem reduzir o impacto ambiental. O proposito destas orientagdes ¢
maximizar os impactos ambientais positivos € minimizar o negativo ao planejar e executar eventos
(EC, 2018). Como exemplo, o URBACT City Festival 2022 promoveu o desenvolvimento
integrado para apoiar as cidades na implementacdo de politicas horizontais e integragdo vertical,
inspirado nas agdes das cidades europeias em prol do clima e da sustentabilidade, bem como do
desenvolvimento urbano integrado, sendo o primeiro festival neutro em carbono (URBACT,

2022).

Em eventos ao ar livre, o design sustentavel também deve considerar os desafios logisticos
como o transporte dos participantes, a gestdo de residuos em ambientes abertos e a necessidade de
infraestrutura com baixo impacto. Um estudo de Raj e Musgrave (2009) destaca que eventos bem-
sucedidos incorporam praticas como sinalizagdo ecologica, pontos de coleta seletiva integrados ao
paisagismo e o uso de tecnologias modveis para reduzir o uso de papel. Tais praticas ndo so elevam
a eficiéncia organizacional, como também reforcam o compromisso ambiental da marca

organizadora.
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Os conceitos e as questdes sustentaveis devem ser integradas em todas as fases da gestao
de eventos, incluindo o planejamento do local, desde a eficiéncia energética do edificio, a
acessibilidade por transportes publicos e bicicleta e, se o material impresso e promocional ¢
sustentavel ou se poderdo ser utilizadas ferramentas promocionais online. Dessa forma, ao planejar
um evento sustentdvel, ¢ essencial considerar os 3R's — reduzir, reciclar e reutilizar (Mair &

Smith,2021)

A prevaléncia dos efeitos negativos pode levar o evento a criar publicidade negativa e
perder também o apoio da comunidade local. Embora os efeitos econdmicos dos eventos sejam
geralmente positivos, os impactos ambientais sdo frequentemente identificados como negativos.
Para que um evento seja sustentavel a longo prazo, os efeitos negativos ndo devem superar os
positivos em qualquer aspeto (Holmes et al. 2015). Por esta razdo, os eventos esfor¢am-se cada
vez mais por contribuir proativamente para o desenvolvimento sustentavel e sdo promovidos como

»

“verdes”, “sustentaveis” ou “neutros em carbono”, enfatizando assim a sua consciéncia ambiental

(Koenig-Lewis et al., 2021).

Eventos que possuem uma politica de sustentabilidade ou que integram praticas
sustentdveis em sua gestdo operacional minimizam os impactos negativos no ambiente, incluem
os impactos econdmicos e sociais. Isso demonstra que um senso de responsabilidade social e

ambiental também estd presente entre os eventos sustentaveis (Armbrecht, 2021).

De acordo com Ziftkos (2015), os eventos e festivais oferecem uma excelente oportunidade
para a cooperacdo com a ordem natural e, Raworth (2017) considera que os festivais sdo um meio
ideal de oportunidade para construir normas, regras e relagdes que permitam cooperar com e
depender uns dos outros, ajudando assim, a satisfazer as necessidades humanas fundamentais,

como participagdo, lazer, protecdo e o sentimento de pertencimento.

Além disso, as experiéncias Unicas e inesqueciveis que os eventos podem proporcionar aos
visitantes podem ter um impacto positivo em sua qualidade de vida, felicidade e bem-estar. Por
esta razdo as comunidades e os eventos podem representar uma grande oportunidade para
fortalecer a identidade individual e de grupo dos visitantes, bem como educar e inspirar as pessoas

a adotar um estilo de vida mais sustentavel (Fredman & Margaryan, 2020).

A gestdo do design sustentdvel na organiza¢do de eventos se apresenta como um meio
relevante para reduzir impactos ambientais e fortalecer o compromisso ético dos organizadores
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com a sociedade. Conclui-se que o design, quando orientado por principios sustentdveis, vai além
da estética e da funcionalidade, contribuindo para criar ambientes que educam, inspiram e
provocam mudangas de comportamento. Assim, a sustentabilidade deixa de ser um diferencial e

passa a ser uma exigéncia moral e estratégica para eventos contemporaneos.

2.8. DESIGN EMOCIONAL E A EXPERIENCIA DO UTILIZADOR

O design emocional ¢ um conceito que destaca que o design ndo se resume somente a forma
ou a fun¢do, mas também envolve a experiéncia do utilizador, sendo que as emogdes desempenham
um papel essencial nesta experiéncia. O conceito estd relacionado com a forma como o design
influéncia estas emogdes, que afetam a interacao do utilizador com o produto (Ho & Siu, 2012).

O conceito foi introduzido por Donald Norman, designer e psicélogo cognitivo, ao afirmar
que um bom design deve atender a trés niveis de necessidade do utilizador: Visceral,
comportamental e reflexivo (figura 9). O nivel visceral se manifesta na reagdo imediata a estimulos
como cores vivas, sons naturais, aromas do ambiente ou texturas dos materiais utilizados. Esses
elementos, muitas vezes, estdo fora do controle dos organizadores, podem ser potencializados com
estratégias de design conscientes. Criar zonas de conforto com iluminacao acolhedora e mobilidrio
biodegradavel, por exemplo, ativa positivamente a perce¢do do espago e favorece o bem-estar

instantaneo dos participantes.
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Os 3 niveis do design emocional de Don Norman
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Figura 9:Os 3 niveis do design emocional.Fonte: Donald Norman (2004)

Ja no nivel comportamental, a aten¢do recai sobre a facilidade de uso e a eficiéncia da
experiéncia durante o evento. Estruturas como sinalizag¢des intuitivas, pontos de apoio acessiveis
e fluxos de circulacdo bem definidos sdo exemplo que, segundo Norman (2004) reforgam o prazer
emocional através da funcionalidade. Em eventos sustentaveis, isso implica também considerar
praticas como estagdes de coleta seletiva bem sinalizada ou acesso a dgua potavel gratuita,
contribuindo para a sensacdo de cuidado e previsibilidade, aspetos fundamentais para o

engajamento emocional positivo com o ambiente.

Esses niveis de processamento interagem entre si e exercem influéncia mutua na forma
como os individuos vivenciam experiéncias. Quando um estimulo surge a partir de percecdes
sensoriais imediatas, como sons, cores, texturas ou odores, € evolui para niveis mais complexos
de reflexdo, caracteriza-se um processo bottom-up. Por outro lado, quando uma experiéncia se
origina em niveis cognitivos mais elevados, envolvendo expectativas, valores e interpretagdes, e
passa a moldar a forma como os estimulos sensoriais sdo percebidos, trata-se de um processo top-
down. Segundo a investigacdo de Ochsner et al. (2010), tais mecanismos explicam como as
emocdes podem ser geradas tanto por reagdes automaticas quanto por interpretagdes cognitivas.
No contexto da sustentabilidade em eventos ao ar livre, isso significa que os participantes podem

ser impactados sensorialmente pelo ambiente natural, pela utilizacdo de materiais reciclaveis ou
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pela estética ecologica (processo bottom-up), a0 mesmo tempo em que suas crencgas, atitudes e
valores relacionados ao meio ambiente direcionam a forma como interpretam e atribuem

significado a essas experiéncias (processo top-down).

No design emocional, a experiéncia do utilizador pode ser dividida em trés aspetos
principais: fungdo, desempenho e usabilidade. A fungdo diz respeito as atividades que o produto
permite realizar. Se as suas fungdes forem irrelevantes ou pouco uteis, o produto perde seu valor.
O desempenho estd relacionado a eficiéncia com que ele realiza as suas fungdes, enquanto a
usabilidade determina qudo fécil e intuitivo € o seu uso. Se um produto for dificil de entender ou
frustrante, ele gera emocdes negativas. Por outro lado, se for simples, pratico e até divertido de

usar, a experiéncia se torna muito mais agradavel.

Afinal, o design emocional busca criar experiéncias que vao além do uso basico de um
produto. Ele considera o impacto emocional, a forma como um objeto pode despertar sensagdes e
até moldar a percecdo de nés mesmos. Mesmo que as vezes a emogao parece oposta a razao,
quando bem aplicada no design, ele tem o poder de transformar produtos comuns em experiéncias

marcantes (Norman ,2004)

A experiéncia vivida por participantes de eventos ao ar livre ndo se limita a funcionalidade
da estrutura ou a qualidade do conteudo apresentado, envolve, sobretudo, a forma como o ambiente
desperta emogdes e significados. A esse respeito, o conceito de design emocional ¢ central para
compreender como decisdes projetuais influenciam o envolvimento afetivo dos utilizadores.
Conforme argumentam Tonetto e Costa (2011), projetar com intencionalidade emocional significa
ir além da estética e da utilidade, ¢ provocar sensagdes especificas que, nos eventos ao ar livre,
podem ser amplificadas pelo contato com o ambiente natural, a imprevisibilidade do clima e a
liberdade da circulagdo. Ao integrar esses elementos, o design atua como mediador entre o espaco

fisico e a experiéncia subjetiva.

Ainda nessa perpectiva, Desmet (2002) defende que as emocdes sdo geradas a partir da
avaliagdo que o usudrio faz da relevancia de um produto ou ambiente para seu bem-estar. Em
eventos ao ar livre, o design que desperta emogdes positivas ¢ aquele que consegue se alinhar aos
objetivos pessoais dos participantes, seja proporcionando relaxamento, conexdo com a natureza
ou experiéncias coletivas significativas. Esse alinhamento emocional exige, como apontam

Tonetto e Costa (2011) uma escuta sensivel as expectativas do publico-alvo e o uso de
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metodologias projetuais centradas no usuario, transformando o design em vetor de transformacao

emocional e ecoldgica.

A presenga da natureza como componente do evento permite uma articulagdo entre prazer
sensorial e engajamento afetivo. Conforme o conceito de “design para o bem-estar” proposto por
Desmet e Pohlmeyer (2013) o ambiente deve ser projetado ndo apenas para encantar, mas para
gerar sentido pessoal e coletivo. Em eventos sustentaveis, isso significa planejar experiéncias que
evoquem emogdes socialmente significativas, como solidariedade, empatia e responsabilidade
ecologica (emogdes que, segundo os autores, contribuem para a constru¢do de um bem-estar

subjetivo mais consistente).

O design emocional, ao explorar as dimensdes afetivas da experiéncia, amplia o potencial
de conexdo entre o participante € o evento, especialmente em contexto de eventos ao ar livre.
Conclui-se que experiéncias que despertam emogdes positivas, como pertencimento, cuidado e
inspiracdo, sdo mais eficazes na promocao de comportamentos pré-ambientais. A integracao entre
sensorialidade, simbolismo e funcionalidade projeta o evento como espaco de envolvimento
significativo, capaz de deixar marcas emocionais duradouras e promover mudangas reais na

relacdo do publico com o meio ambiente
2.9. DESIGN THINKING COMO ESTRUTURA METODOLOGICA

A metodologia do Design Thinking tem raizes nos estudos de criatividade realizados nas
décadas de 1940 e 1950 por psicologos, que ao longo dos anos desenvolveram técnicas de
criatividade a partir dos seus resultados (Gordon, 1961). O design thinking tem sido tratado como
uma etapa posterior no processo de desenvolvimento, o ponto em que os designers que ndo
desempenharam qualquer papel anterior no trabalho substantivo de inovagdo, colocam uma nova
ideia.

Além disso, esta abordagem impulsionou o crescimento do mercado em muitas areas ao
tornar os novos produtos e tecnologias esteticamente atraentes e, mais desejaveis para os
consumidores ou ao melhorar a percecdo da marca através de estratégias de publicidade e
comunicagdo inteligentes e evocativas. De acordo com Brown (2009), o mito do génio criativo ¢
resiliente, ou seja, as grandes ideias surgem totalmente formadas a partir de mentes brilhantes, em
feitos de imaginagdo muito para além das capacidades dos meros mortais. No entanto, estudos
como o de Pereira (2016) que propdem frameworks que auxiliam o pensamento criativo em grupos
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de design, enfatizando a importancia de estratégias colaborativas e do pensamento por analogias
no processo criativo, essas abordagens reforcam a ideia de que a criatividade pode ser cultivada e
sistematizada por meio de métodos e ferramentas adequadas, afastando-se da conce¢do de que ela

¢ um dom inato ou resultado de momentos de inspiragdo isolados.

Neste mesmo contexto, Santos (2018) defende que a criatividade ndo € vista como algo
inato, pelo contrario, a imaginacgao pode ser cultivada como uma competéncia a ser desenvolvida,
favorecida por metodologias adequadas e por ambientes de aprendizagem que incentivem a
experimentacdo, a colaboracgdo e o didlogo. Assim, evidéncias empiricas e tedricas apontam para
a criatividade como um processo iterativo e colaborativo, que pode ser ensinado, aprendido e

aprimorada por meio de praticas estruturadas e flexivas no campo do design.

Um exemplo pratico desta abordagem pode ser observado no caso da equipe de
enfermagem do Kaiser Permanente, um dos maiores hospitais dos Estados Unidos. Nesse cendrio,
a implementagdo do design thinking permitiu a equipe reconsiderar e aprimorar o processo de troca
de turnos entre os enfermeiros, antes caracterizado por problemas de comunicagdo e perda de
informagdes importantes. Solugdes mais eficientes e focadas nas demandas dos profissionais e
paciente foram desenvolvidas por observagdo direta, entrevistas, prototipagem e testes. Este caso
demonstra que a inovacdo resulta de um trabalho colaborativo e centrado no ser humano,

sustentado por ciclos iterativos de prototipagem, teste e refinamento.

A adogdo do design thinking como estrutura metodologica em contextos contemporaneos
tem ampliado na sua relevancia na criagdo de solugdes inovadoras e centradas no ser humano. Essa
abordagem se destaca por priorizar a empatia, a experimentacao e a colaboragdo multidisciplinar
com elementos centrais do processo criativo. Conforme afirmam Santos et al. (2017), o design
thinking ndo se restringe ao campo do design tradicional, mas se configura como uma estratégia
organizacional capaz de alinhar inovagdo e valor percebido, especialmente em contextos que
demandam respostas rapidas e adaptaveis, como ¢ o caso dos eventos realizados ao ar livre, onde

variaveis ambientais, sociais e culturais interagem constantemente.

O processo de design thinking, popularizado pela d. school de Stanford e pela IDEO,

consultoria liderada por Tim Brown, ¢ divida em cinco fases principais (figura 10). Embora Tim
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Brown ¢ ((2009, p.23) descreva o processo em trés fases (Inspiragdo, ideag¢do e implementagio), o

modelo de 5 etapas ¢ divido da seguinte forma:

e Empatia: Compreensao profunda das necessidades dos utilizadores (Brown,2009)
e Definicdo do Problema: Formulacao clara e estruturada do desafio.

e Ideagdo: Geracao de solugdes criativas e inovadoras.

e Prototipagem: Desenvolvimento de versdes iniciais para teste.

e Testes: Validacdo e refinamento das solugdes

Design Thinking:
um processo ndo linear

Aprenda sobre os usuarios
por meio de testes

Empatia ajuda a Testes geram ideias
definir problemas para projetos

0 & Q =0 =

Imerséo Defini¢cdo Ideagéo Prototipagem Teste

Protétipos resultam
em novas ideias

Testes revelam insights que
redefinem o problema

Figura 10:A4s 5 fases do design thinking.Fonte. Interaction Design Foundation (2025)

® Tim Brown ¢ design € CEO da IDEO, uma das empresas mais influentes do mundo no campo da inovagéo do design
centrado no ser humano. Ele popularizou o conceito de design thinking como abordagem estratégica para a resolugdo
de problemas mais complexos-
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Para entender como projetar um produto ou servigo especifico, o designer geralmente
analisa os varios sistemas envolvidos, como sistemas sociais, tecnologicos, ecoldgicos ou
politicos. Ao entender o funcionamento interno desses sistemas e colaborar com as partes
interessadas relevantes, um designer pode co-criar um produto ou servico que atua como uma
interven¢ao direcionada para melhorar o sistema. Essa perspectiva tem suas origens na teoria geral
dos sistemas, formulada pelo biélogo Ludwig Von Bertalanffy (1969), que expande a compreensao
dos sistemas para além da ciéncia e analisa todos os sistemas de maneira intrincada, aberta e

holistica.

Neste sentido, os principios do design thinking s3o centrados no ser humano, ou seja, os
resultados sdo especificamente adaptados ao utilizador final e sdo criados usando um processo de
colaboragdo, engajamento ativo e reflexdo (IDEO, 2011). Esse processo pode ser explicado mais
detalhadamente usando a teoria da aprendizagem de loop duplo (Argyris & Schon, 1978), que
informa como a pratica reflexiva se baseia fundamentalmente na aprendizagem. O aprendizado de
loop duplo envolve o aprendizado de loop unico - tentativas repetidas de resolver o mesmo
problema com a mesma abordagem- enquanto também se envolve na pratica reflexiva para
aprender com o desempenho passado e enfatizar tentativas repetidas de refinar as abordagens

(Argyris & Schon, 1978)

A natureza interativa e empatica do design thinking permite que ele seja particularmente
eficaz na gestdo de projetos complexos e dindmicos. Santos et al (2017) trata-se de uma
metodologia que valoriza a escuta ativa, a experimentagdo constante e a adaptacao rapida a partir
do feedback dos utilizadores. Em eventos com varidveis ambientais imprevisiveis e multiplos
publico, essa abordagem se mostra especialmente potente ao permitir a construcio de solucdes

flexiveis, criadas juntos aos participantes e ndo apenas para eles.

Quando aplicado ao contexto dos eventos ao ar livre, impde desafios unicos a gestao e ao
planejamento, exigindo metodologias que consideram as necessidades reais do publico e as
especificidades do territorio. Nesse sentido, a etapa de imersdo no design thinking torna-se uma
forma para compreender ndo apenas o perfil dos participantes, mas também os valores que os
movem. Trata-se de reconhecer a experiéncia do utilizador como eixo central do projeto, e, a partir

disto, levanta possibilidades sobre desejos, frustracdes e comportamentos. Vianna et al.(2012)
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destacam que ¢ nesse momento que se constrdi a base para uma inovag¢do verdadeiramente

significativa, pois ela nasce do contexto vivo do problema.

Ao avangar para a etapa de ideag@o, o design thinking estimula o pensamento divergente,
abrindo espaco para que multiplas solu¢des surjam de forma colaborativa. Em eventos sustentaveis
ao ar livre, essa fase permite a articulagdo entre agentes diversos como organizadores,
comunidades locais, designer e utilizadores finais, para que as propostas estejam integradas a
realidade fisica e simbolica do espago. A criagdo conjunta de estruturas temporarias, sinaliza¢des
ecoldgicas ou dinamicas educativas baseadas na natureza, sdo exemplos de como processo pode
gerar valor cultural e ambiental. O foco ndo estd em a ideias grandiosas, mas em solucdes

contextualizadas, testaveis e replicaveis (Viana et. Al., 2012)

Na fase de prototipacdo, ¢ oferecido instrumentos para transformar as ideias em
experiéncias tangiveis, ainda que em pequena escala. Essa experimentacdo pode se dar por meio
de ensaios operacionais no espaco do evento, simulagdes com grupos reduzidos ou testes de

interacdo com elementos visuais e estruturais.

Assim, ao integrar todas as etapas, o design thinking se revela ndo apenas como uma
metodologia de resolu¢do de problemas, mas como uma forma de pensar e agir diante da
complexidade. Sua aplicagdo do planejamento de eventos ao ar livre amplia a capacidade de
resposta das equipes organizadoras, estimula a inovagao orientada por valores e reforca o vinculo
afetivo entre o publico e o espaco vivido. Como afirmam Santos et al. (2017), essa abordagem
consolida-se como um diferencial competitivo ao propor solugdes vidveis desejaveis e

sustentaveis.

O design thinking, centrado no ser humano, oferece solugdes praticas e conceituais para
lidar com os desafios complexos da sustentabilidade em eventos ao ar livre. Ao valorizar a empatia,
a co-criagdo e a experimentacdo, essa abordagem permite construir solugdes inovadoras,
adaptaveis e com alto potencial de impacto positivo. Conclui-se que o design thinking se destaca
como uma estratégica metodoldgica para promover praticas sustentdveis, tanto na conce¢do quanto
na experiéncia do utilizador, tornando-se um aliado indispenséavel na transformagao do setor de

eventos ao ar livre.
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2.10. UX DESIGN APLICADO A EXPERIENCIA DO EVENTO

De acordo com Silveira (2020) UX (User Experience) design, tradicionalmente associado
ao meio digital, tem expandido suas fronteiras para além das interfaces eletronicas, encontrando
espago concreto em experiencias presenciais como eventos ao ar livre. O conceito de projeta para
o utilizador, considerando seus desejos, frustracdes, comportamento e emocdes, ¢ aplicavel a
qualquer ponto de contato entre publico e produto. Em eventos sustentaveis, essa abordagem
contribuiu para criar uma experiéncia afetiva e significativa, desde o primeiro contato com a

comunicac¢do do evento até a vivéncia do espaco fisico.

Silveira (2020) argumenta que o planejamento orientado por UX em eventos presenciais
exige a consideracdo da jornada do utilizador em sua totalidade, contemplando aspectos como
deslocamento, ambientacdo, acessibilidade, interatividade e e memoria emocional. Isso significa
repensar o papel do design de servigos e do design emocional sobre a perspectiva do utilizador
como centro do processo. Assim, a experiéncia ndo € resultado do acaso, mas da intencionalidade

projetual que busca criar ambientes memoraveis, harmonicos e alinhados aos valores do publico.

Em eventos ao ar livre, a imprevisibilidade do ambiente natural exige solu¢des centradas
na adaptalidade da experiéncia. Uma sinalizacdo intuitiva em trilhas ecologicas, por exemplo, ou
a disponibiliza¢do de mapas interativos com acessibilidade para diferentes perfis de publico, sdo
aplicadas praticas do UX que melhoram a autonomia e o conforto dos participantes. A logica de
“microinteracdes” que sdo pequenas acdes que ocorrem em pontos de contato diversos, deve ser
considerada como parte essencial da constru¢do de uma narrativa continua de pertencimento

(Teixeira, 2014)

A aplica¢dao de UX research, pode ser adaptada ao contexto de eventos sustentaveis por
meio de observagdes em campo, entrevistas com participantes de edi¢des anteriores e testes de
usabilidade em instalacdes fisicas. Esses métodos ajudam a identificar possiveis problemas que
passam despercebidos em planejamentos convencionais, como a localizagdo de banheiros, a
eficiéncia na entrega de ingressos, ou a adequagdo dos espacos de descanso de alimentacdo
(Teixeira, 2014) Este conceito ¢ visivel em grandes eventos como o Rock in Rio, segundo Silveira
(2020), a experiéncia ¢ planejada de forma integral, desde “letreiros grandiosos” até a agilidades

nas filas e coleta de residuos, pois ndo pode atrapalhar o momento do utilizador.
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Na pesquisa de Alves et al.(2022) foi enfatizado que a aplicagdo do UX Design em eventos
exige uma escuta ativa das necessidades dos utilizadores, traduzida em ferramentas como mapas
de empatia e jornadas do utilizador. Esses instrumentos permitem visualizar com nitidez os
momentos de atrito e encantamento de experiéncia, contribuindo para ajustes que valorizem a
acessibilidade, o conforto e a interagdo cultural. Em eventos ao ar livre, essa escuta deve considerar
ndo apenas dados funcionais, mas também os desejos emocionais do publico, como pertencimento,

seguranga e liberdade de expressao.

Na aplicagdo pratica do projeto realizado no trabalho de Albuquerque (2024) ¢ destacada
a importancia da coleta de dados qualitativos por meio de entrevistas com utilizador recorrentes e
novatos do evento. Para o autor esse cruzamento de perce¢des foi decisivo para o desenho de
personas representativas e para o levantamento de pontos criticos da experiéncia anterior. Tal
metodologia ¢ altamente replicavel em evento ao ar livre, onde a diversidade de publicos exige um

mapeamento sensivel de expectativas.

Outro elemento enfatizado pela autora ¢ a relacdo entre design e linguagem, ndo apenas
verbal, mas visual e espacial. O uso coerente de cores, simbolos e recursos graficos nos ambientes
contribui para orientar o publico e, a0 mesmo tempo, reforcar a identidade cultural do evento.
Quando aplicado a eventos sustentaveis ao ar livre, esse principio adquire valor adicional, a estética
deve dialogar com a natureza e com valores ecoldgicos, criando uma linguagem visual que ecoa

os propositos éticos do encontro (Albuquerque,2024)

Assim, a abordagem UX ndo deve ser vista como um conjunto de etapas fixas, mas como
uma atitude continua de escuta, analise e adaptacdo. O evento ¢ compreendido como um organismo
em constante mutagdo, no qual o publico ndo é apenas consumidor, mas cocriador da experiéncia.
Aplicar essa l6gica ao planejamento de eventos ao ar livre é reconhecer que a vivéncia coletiva se
constroi na articulagdo entre o espago fisico, os fluxos emocionais e as possibilidades interativas

que o design oferece (Alves et al, 2022)

A aplicagdo do UX Design em eventos ao ar livre amplia a compreensao de experiéncia do
utilizador para além da funcionalidade técnica, valorizando o conforto, a acessibilidade, a estética
e a dimensdo emocional da vivéncia. Conclui-se que a abordagem centrada no utilizador ¢
fundamental para projetar experiéncias sustentaveis que realmente dialoguem com os desejos e as

necessidades do publico. Ao considerar toda a jornada do utilizador, do acesso a comunicagao até
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a permanéncia no evento, o UX torna-se um diferencial estratégico na criacdo de eventos mais

inclusivos, conscientes € memoraveis.

Além disso, Lockton et al. (2010) de forma complementar e importante fala sobre outros
métodos de design além dos que j& foram debatidos, mas que se complementam e até justificam a
escolha pelo método de design do presente trabalho, uma vez que a proposta desta investigagao
parte da premissa de que o design pode ser mais do que uma forma de execugdo estética ou
funcional, atuando também como instrumento estratégico para orientar condutas. Nesse sentido, a
perspectiva apresentada pelos autores complementa a abordagem aqui defendida, ao sugerir que o
design possui potencial para influenciar escolhas e comportamentos dos utilizadores. A
incorporagdo desse entendimento reforga a relevancia do presente estudo, que busca demonstrar
como a gestdo do design pode contribuir para a promocao de praticas sustentdveis em eventos de

grande porte, estimulando atitudes mais conscientes tanto no publico quanto nos organizadores.

O conceito de Design with Intent, desenvolvido por Lockton et al. (2010) propde que o
design seja compreendido como um agente capaz de orientar e influenciar comportamentos, essa
abordagem amplia a fungao tradicional do design, deslocando-o do campo puramente estético ou
funcional para uma dimensdo estratégica de interven¢do social. Relacionado ao contexto dos
eventos sustentaveis, esse modelo sugere que solugdes de design podem ser estruturadas de forma
a estimular praticas mais conscientes por parte do publico, como o uso adequado de recursos, a

redu¢do do desperdicio ou a ado¢do de meios de transporte de menor impacto ambiental.

2.11. GESTAO DO DESIGN COMO CONTRIBUTO PARA PRATICAS SUSTENTAVEIS DO
PUBLICO

Conforme Fontoura et al. (2018) a gestdo do design emerge como um campo estratégico
capaz de mediar os impactos do consumo contempordneo, atuando como um agente de
transformagdo cultura. Ao integrar os valores de sustentabilidade nas decisdes projetuais, a gestao
do design deixa de ser apenas um meio técnico voltado a estética e a funcionalidade e passa a ser
um instrumento de reeducagdo social, isso ocorre porque o design comunica valores e, por meio
dessa capacidade, pode influenciar diretamente os habitos de consumo do publico, promovendo

escolhas mais conscientes e sustentaveis.
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Ao contrério do paradigma tradicional que estimulava o consumismo como expressao de
status e realizacdo pessoal, a gestdo do design passa a promover produtos que carregam em si
principios de responsabilidade socioambiental, isso acontece por meio de estratégias que
consideram o ciclo de vida do produto, desde da escolha de materiais até seus descartes,
incentivando a reutilizacdo, e a redu¢do de impactos ambientais. Assim, o design assume uma
fungdo educativa, ao propor produtos que contam histérias de respeito ao meio ambiente e de

compromisso com as geracdes futuras (Fontoura et al, 2018)

A gestdo do design, ao ser alinhada com os principios da sustentabilidade, desempenhar
um papel central na formagdo de comportamentos sociais mais responsaveis. Para além de
organizar processos internos e decisdes projetuais, ela torna-se um elo entre estratégias
empresariais e transformagdes culturais. Conforme Ferreira (2010) esse tipo de gestdo deve ser
compreendido como um vetor de mudanga, ndo apenas dentro das organizagdes, mas também nos

modos como os utilizadores se relacionam com os produtos, servigos e espago ao seu redor.

Ao incorporar a sustentabilidade como um valor estratégico, a gestdo do design atua como
mediadora entre o discurso institucional e as agdes perceptiveis pelo publico. Isso se concretiza,
por exemplo, ao criar experiéncias que promovam a reflexdo sobre o consumo, incentivem a
reutiliza¢do ou simplifiquem o descarte consciente. Segundo Chapman e Gante (2012), ha uma
crescente exigéncia econdmica e social por praticas sustentaveis, o que implica que o design deve

contribuir ativamente para a constru¢do de alternativas que respeitem tais necessidades.

Ferreira (2010) propde quatro funcdes essenciais para a gestdo sustentavel do design:
lideranca, diagnostico, didlogo e avaliagdo. Essas fungdes ndo operam isoladamente, mas formam
uma estrutura capaz de orienta atitudes ambientalmente mais adequadas. A lideranca é o ponto de
partida legitima a sustentabilidade como diretriz organizacional e projeta nas experiéncias do

utilizador.

A fungdo de diagnostico envolve mapear praticas existentes e identificar oportunidades de
melhoria com base nos comportamentos do publico. Isso requer metodologias de pesquisa que
aproximem a gestdo do design da realidade dos utilizadores, como entrevistas, observacdes
etnograficas ou analises de jornada. Best (2016) sugere que esse entendimento detalhado da
experiéncia do utilizador ¢ essencial para alinhar solu¢des de design como expectativas

sustentaveis.
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O dialogo, por sua vez, amplia o papel da gestdo do design como articuladora de saberes
interdisciplinares. Ao envolver areas como marketing, engenharia, educagdo ambiental e logistica,
o design consegue desenvolver estratégias comunicativas que envolvem o publico, sem
imposi¢cdes. Mozota (2011) defende que a promogdo de praticas sustentdveis exige esse tipo

transversalidade para que os projetos ganhem aderéncia e relevancia social.

O quarto pilar, sendo a avaliacdo, tem como objetivo medir os impactos reais de agdes
implementadas, tanto do ponto de vista ambiental quanto cultural. Essa fun¢@o permite ajustar os
processos e validar se o comportamento do publico foi, de facto, influenciado pelas solugdes do
design. Assim, ao serem pensadas para o publico, as solu¢des sustentaveis ndo devem ser restritas
ao discurso técnico, devem ser tangiveis, perceptiveis e experienciaveis. Ferreira (2010) sugere
que a estética do design sustentavel deve carregar significados, valores e narrativas que despertem
envolvimento e responsabilidade. Isso significa que o visual, os materiais, a interatividade e a
funcionalidade precisam comunicar, de forma clara e coerente, as inten¢des sustentaveis do

projeto.

A gestdo do design pode induzir comportamento sustentaveis ao integrar praticas
participativas em sua metodologia. Eventos, por exemplo, podem ser projetados com espagos de
co-criagdo, onde o publico contribui para solugdes, desde reutilizagdo de materiais até sugestdes
para mobilidade e descarte. Essa participagdo ativa e fortalece o vinculo do individuo com a causa
ambiental, transformando-o em agente e ndo apenas em receptor da mensagem sustentavel

(Pazmino & Santos, 2010)

Um exemplo ¢ a Turné Music of the Spheres do Coldplay (2022-2025) que implementou
pistas de dangas cinéticas e sistemas de bicicletas geradoras de energia, demonstrando como o
design pode contribuir para uma participagdo significativa do publico. Os fas ndo apenas interagem
com as instalagdes, mas podem: Visualizar em tempo real sua contribuicdo energética, interagir
com a aplicacdo da banda e mostrar que fez escolhas sustentdveis (como transporte coletivo) e

ganhar recompensas com descontos em merchandising da banda( figura 11).
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Planet-Friendly Travel

Make low impact travel choices, share
your-carbon report and'get a merch
discount if you travel green

Figura 11: Aplicagcdo Coldplay.Fonte: Aplicagdo Coldplay, (2024)

Além disso, o design pode atuar como linguagem educativa e simbodlica. Quando a gestao
propde objetos, experiéncias ou mensagens com alto valor simbodlico, ha maior probabilidade de
que o publico associe tais solu¢do a seus proprios valores e, assim, incorpore praticas sustentaveis
em sua rotina. Pazmino e Santos (2010) afirmam que a cultura, enquanto mediadora de habitos
sociais, deve ser considerada em todo processo de design para que a mensagem seja significativa

e transformadora.

Ao se considerar a relagdo entre design e sustentabilidade em eventos ao ar livre, o conceito
de design reflexivo contribui de maneira significativa para promover praticas sustentaveis junto
ao publico. Assuncdo e Jacques (2021) demonstram que, ao criar vinculos afetivos entre

utilizadores e produtos, o design ¢ capaz de gerar experiéncias emocionalmente duraveis, que por
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suas vezes incentivam maior cuidado, valorizagdo e permanéncia do uso. Transporto para os
eventos, isso implica desenvolver propostas que ultrapassem a funcionalidade e a estética imediata,
estimulando o publico a se engajar de forma emocional e critica com o ambiente, as escolhas de

consumo e impactos das suas acoes.

A longevidade emocional também pode ser aplicada ao campo dos eventos sustentaveis,
uma vez que quando um participante desenvolve uma memoria afetiva associada a um evento, seja
por um espago que o acolheu, uma experiéncia sensorial marcante ou interacdo significativa,
aumenta-se a probabilidade de que ele valorize os principios vivenciados ali. Esse tipo de vinculo
¢ fundamental para a difusdo de comportamento sustentdveis, pois cria identificagdo simbolica e
promove mudangas mais consistente nos habitos de consumo e relacionamento com o meio

ambiente (Assuncdo & Jacques, 2021)

A ideia de que o design pode criar condig¢des para a reflexdo e a formagao de significados
duradouros ¢ central para repensar a gestdo de eventos ao ar livre. Como afirmam Assungdo e
Jacques (2021), inspiradas nos niveis de processamento emocional de Norman (2008) a esfera
reflexiva permite que os utilizadores atribuam valor ndo apenas ao momento do evento, mas a sua
narrativa, aquilo que ele representa em termos de identidade e propdsito. Um evento com foco em
sustentabilidade, quando bem desenhado, se transforma em um marcador biografico, um ponto de

inflexdo subjetiva para quem participa.

A gestdo do design mostra-se uma aliada estratégica na promog¢do de comportamentos
sustentaveis, ao articular estética, funcionalidade e responsabilidade em cada elemento do evento.
Conclui-se que, ao incorporar praticas participativas, narrativas e simbolicas e estimulos visuais
alinhados 4 sustentabilidade, o design deixa de ser apenas a forma e passa a ser um meio de

educagdo e transformacao para o publico.

2.12. ENQUADRAMENTO LEGAL E BOAS PRATICAS PARA EVENTOS SUSTENTAVEIS

A sustentabilidade em eventos tem ganhado crescente atengdo por parte de organizadores,
governos e comunidades, ndo apenas como resposta as exigéncias ambientais, mas como uma
expressao de governo responsavel e legalmente comprometida. Lopes (2020) observa que, embora

ndo existam eventos 100% sustentaveis, torna-se essencial adotar praticas que reduzam
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significativamente os impactos negativos no meio ambiente, na economia local e nas relagdes

sociais.

A estrutura legal que orienta eventos sustentaveis inclui normas internacionais, como a ISO
20121:2022, voltada especificamente a gestdo sustentavel de eventos. Esta normal ¢ aplicada em
varios contextos e oferece diretrizes que vao desde o planejamento até avaliacdo pds-evento,
promovendo boas praticas como o uso eficiente recurso, gestdo de residuos e reducdo de emissoes
de carbono. Lopes (2020) destaca também relatérios como Green Meeting Guide e Sustainable
Event Guide, publicados por 6rgaos como a UNEP, que funcionam como referenciais praticos e

acessiveis para organizadores comprometidos com a sustentabilidade.

De acordo com Coimbra e Santos (2023) a realizagdao de eventos sustentaveis demanda o
cumprimento de exigéncias legais especificas e a adog@o de boas praticas pautadas nos principios
da sustentabilidade. Nesse sentido, a ABNT NBR ISSO 20121:2021 destaca-se como principal
instrumento normativo, estabelecendo critérios ambientais, sociais € econdmicas que devem ser
observagdes nas fases de planejamento, execucao e avaliacdo dos eventos. O respeito as legislagdes
trabalhistas, ambientais e fiscais, bem como a contratagdo de fornecedores que também estejam
em conformidade legal, constitui uma das bases para o enquadramento adequado de gestdo de
eventos sustentaveis. Com a aplicagdo praticas nesse requisito, A Eccaplan, consultoria
especializada em eventos sustentaveis apresenta em seu site um conjunto de medidas conforme a

ABNT NBR ISO 20121: 2012, organizadas nas trés fases do evento (tabela 2).
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Item Descricao

Antes do Planejar com antecedéncia, engajar os stakeholders, identificar os
evento principais problemas e impactos relacionados a: espago e acomodagao;
legado e impacto a comunidade local; transporte e viagens; fornecimento
de servicos e produtos; saude e seguranga; consumo de energia;

alimentos (catering); residuos e limpeza; comunica¢ao; brindes

(giveaways).
Durante o Mensurar os indicadores, realizar e acompanhar os projetos
evento priorizados, realizar a¢cdes de comunicacdo e engajamento, comunicar 0s
resultados.
Depois do Relatério de resultados, feedback para melhoria continua, celebrar
evento os resultados.

Tabela 3 : Medidas de sustentabilidade alinhadas a ABNT NBR ISO 20121:2012 organizada pelas 3 fases do evento
Fonte:. Coimbra & Santos ,2023

Entre as boas praticas recomendadas, destacam-se os principios dos “Quatros Rs”-
repensar, reduzir, reutilizar e reciclar — que orientam a escolha de materiais e a estruturagdo
logistica dos eventos com o objetivo de minimizar o impacto ambientais. Os eventos analisados
nos estudos, como o Rock in Rio, a Oktoberfest Blumenau e a Virada Sustentavel, adotaram em
maior ou menor graus essas praticas. O rock in Rio, por exemplo, integra a¢des de plantio de
arvores, uso de transporte coletivo e neutralizacdo de carbono, demonstrado alinhamento com os
critérios da ISO 20121 e os objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) (Coimbra & Santos,
2023)

O enquadramento legal e a adocdo de boas praticas sdo condigdes importantes para
assegurar que os eventos ao ar livre respeitem os limites ecoldgicos e diretivos coletivos. Conclui-
se que normas claras, fiscaliza¢do eficiente e politicas publicas voltadas para a sustentabilidade
fortalecem a credibilidade desse tipo de evento e ampliam sua contribuicdo para o
desenvolvimento local. Além disso, a incorporagdo de diretrizes sustentdveis no planejamento e
na execucao dos eventos torna-se um diferencial competitivo e ético, capaz de inspirar novas

praticas e consolidar compromissos com o ambiente.

2.13. ESTUDO EXPLORATORIO COM EMPRESAS DO SETOR DE EVENTOS
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Para compreender os desafios e as oportunidades no setor dos eventos em relacdo a
sustentabilidade, foi desenvolvido um inquérito por questiondrio, com o objetivo de analisar os
desafios enfrentados e as oportunidades percebidas pelos profissionais da drea quanto a adogao de
praticas sustentaveis na gestdo de eventos. O instrumento contou com 14 perguntas de multipla
escolha utilizando a Escala Likert de 7 pontos para profissionais da area da gestdo de eventos
(Anexo A). Durante um periodo de dois meses, foram contactados 25 profissionais do setor através

do Linkedin, obtendo-se cinco respostas qualificadas (figura 12):

1. Especialista em sustentabilidade em festivais de musica, com experiéncia em eventos como
MEO Kalorama e Rock in Rio.

2. Coordenadora de producao artistica do Rock World S.A

3. Gerente de sustentabilidade operacional da Rock World S.A

4. Funding partner da MUDE Events.

5. Assistente de producdo do Meo Kalorama e O sol da Caparica

1.Nome da empresa (opcional) :
4 respostas

2 2 (50%)

1(25%) 1 (25%)

Last Tour MUDE Events Rock World

Figura 12:Distribui¢do das respostas sobre as empresas investigadas. Fonte: A autora, 2025

atua em festivais de musica, enquanto uma parcela menor, equivalente a 20%, direciona seus
esfor¢os para a realizagdo de eventos corporativos. A divisdo do questiondrio foi construida em
quatro areas tematicas, adotando uma abordagem metodologica planejada para captar as multiplas

dimensodes de sustentabilidade no setor de eventos. Cada area corresponde a um fator fundamental
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para compreender tanto os desafios quanto as oportunidades para as empresas: Dimensdo
financeira e orcamentaria, Comportamento e engajamento do publico, Gestao e, por fim, o perfil
institucional das organizagdes, permitindo uma visdo ampla sobre praticas, desafios e

oportunidades do setor.

A preocupagdo com a sustentabilidade mostrou-se elevada, com média de 6,40 numa escala
de 7 pontos, demonstrando uma alta preocupacao institucional. Notavelmente, todas as empresas
Jé& incorporam essas praticas em seus orcamentos, indicando que a sustentabilidade deixou de ser
opcional para se tornar requisito basico (figura 13). As motivagdes variam entre construgdo de
imagem da marca (40%), exigéncia de patrocinadores (20%) e preferéncia dos clientes (40%)
(figura 14). A MUDE Events (que organiza eventos corporativos) mencionou que alguns clientes
ndo incluem praticas sustentaveis no seu orcamento devido a auséncia de regulamentagdes ou leis

que exijam a adogao de praticas sustentaveis.

4.Essas praticas sustentdveis costumam ser incluidas no orgamento do cliente?
4 respostas

® Sim

® As vezes
Poucas vezes

@ Nunca

Figura 13: Distribui¢do das respostas sobre a inclusdo de praticas sustentaveis no or¢amento do cliente. Fonte: A
autora, 2025

-53 -



5.Se estd incluida, qual é a razdo?
5 respostas

@ Preferéncia pessoal do cliente /iniciativa
da empresa

@ Exigéncia de regulamentagdes ou leis

@ Imagem positiva da marca ou evento

@ Demanda crescente dos consumidores
por praticas sustentaveis

@ As marcas que patrocinam o evento
exigem que tenha praticas sustentaveis

Figura 14: Motivos para a inclusdo de praticas sustentaveis no or¢amento do cliente. Fonte: A autora, 2025

Todas as empresas utilizam comunicagdes para estimular praticas sustentdveis. Com base
nas cinco respostas, a eficacia dessas ag¢des alcangou média de 4,8 em 7, ligeiramente acima da
moderada eficécia, sugerindo que as praticas funcionam bem, mas tem espagos para melhorias. O
publico demonstra preocupagdo média de 4,8 em7, especialmente em relagdo ao descarte de

residuos e ao uso de transporte publico, as Unicas praticas eligidas (figura 15).

10.Se sim, onde essa preocupacao é mais evidente?
5 respostas

@ Descarte de lixo

@ Uso de transporte publico

@ Consumo consciente de bens

@ Muitos gastos energéticos

@ Falta de recolha seletiva do lixo

@ Falta de promogao sobre a
sustentabilidade

@ Falta de comunicagéo sobre a ética da
sustentabilidade

Figura 15: Distribuicdo das respostas sobre onde a preocupagdo com sustentabilidade é mais evidente. Fonte: A autora,
2025
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Diferencas geracionais sdo evidentes, 60% das respostas apontam que os millenials (25-39
anos) mostrando maior engajamento espontaneo com as ac¢des sustentaveis, 20% citaram a geracao
Z (10 a 24 anos) e 20% nao souberam opinar. Analisando as informag¢des apresentadas na questao
faixa etaria x comportamento sustentavel, as agdes direcionadas a geracdo Z sdo menos frequentes,
mas demonstram potencial para maior eficacia, enquanto os millenials sdo o “publico-alvo

padrdo”, com resultados moderados.

As empresas manifestaram forte interesse para investir mais no futuro (6 em 7), porém
enfrentam o desafio de manter as praticas durante os eventos, com cumprimento médio de 4,8 em
7 (figura 16), o que evidencia a necessidade de estratégias que sustentem o engajamento do publico
do inicio ao fim dos eventos. E importante observar, que nido foram registradas respostas nas faixas
mais altas da escala (6 e 7), o que indica que, embora haja interesse, a sustentabilidade ainda nao
se encontra plenamente incorporada as praticas do setor, a sustentabilidade permanece como um

campo em constru¢do que demanda avangos significativos.

14. Se nos finais do evento, as praticas sustentaveis sdo efetivamente
cumpridas pelo publico?

5 respostas

@ 1- Nunca sdo cumpridas

® 2- Raramente s&o cumpridas
3- Pouco cumpridas

® 4- Medianamente cumpridas

@ 5- Frequentemente cumpridas

® 6- Muitas vezes cumpridas

® 7- Sempre sdo cumpridas

Figura 16: Cumprimento das praticas sustentaveis pelo publico no final dos eventos. Fonte: A autora, 2025

Os resultados revelam um setor consciente da responsabilidade ambiental, com os clientes
incluindo praticas sustentdveis em seus orcamentos e operagdes. Como pontos fortes, destacam-
se: Alto nivel de preocupacao institucional, engajamento consideravel do publico (principalmente
millenials) e reconhecimento do valor estratégico de sustentabilidade. Os principais desafios
incluem: comunicagdo ainda pouco eficaz, menor engajamento espontdneo e queda nos
cumprimentos das praticas por parte do publico nos momentos finais do evento.
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2.14. INQUERITO AO PUBLICO: PERCECOES E COMPORTAMENTOS SUSTENTAVEIS
EM EVENTOS

Com o objetivo de compreender a percecdo do publico acerca da sustentabilidade em
eventos ao ar livre, foi elaborado um questiondario composto por 19 questdes de multipla escola,
estruturado para permitir analises quantitativas e qualitativas. O questiondrio contemplou sete
eixos principais: perfil dos respondentes, padrdes de participacdo, dificuldades encontradas nos
eventos, relevancia atribuida a sustentabilidade, praticas pessoais adotadas, avaliacdo de eventos

especificos e sugestdes de melhoria (Anexo B).

O inquérito por questionario contou com participantes de eventos tanto em Portugal, quanto
no Brasil. Observou-se que 52% dos participantes tém entre 25 e 34 anos, ¢ 29% entre 18 e 24
anos (figura 17), com destaque no publico feminino, que representa 83% da amostra. Quanto &
frequéncia, 50% afirmaram participar de um a dois eventos ar livre por ano, enquanto cerca 29%
comparecem a trés ou quatro eventos (figura 18). A duracdo média que ficam no evento varie entre
trés a cinco horas. Esses resultados apontam para um publico majoritariamente feminino e jovem,

que frequente eventos de maneira moderada e dedica varias horas para aproveitar a experiéncia.

1-Qual a sua faixa etaria?
48 respostas

@ Menos de 18 anos
@ 18-24 anos
25-34 anos
@® 35-44 anos
@ 45-54 anos
@ Mais de 55 anos

Figura 17: Distribui¢do etaria dos participantes do inquérito. Fonte: A autora, 2025
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5. Qual é o tempo médio que costuma passar em eventos?
48 respostas

@® 1hora
14,6% ® 2 horas
3 horas
® 4 horas
@ Mais de 5 horas

Figura 18: Tempo médio que os participantes costumam passar em eventos. Fonte: A autora, 2025

Na questao 6, os participantes foram convidados a atribuir notas de 1 a 10, indicando o
nivel de incomodo em diferentes situacdes, 10 sendo o nivel maximo. Os dados revelam que, para
quem participa de eventos, os principais incomodos em eventos ao ar livre sdo a falta de
infraestrutura adequada, com uma média de 8,4 de 10, e as questdes relacionadas a seguranga e o
controle de multiddes, com médias 8,38. Depois aparece a preocupagao com os espagos em relacao

as condigdes climaticas, com média de 7,88.

Além disso, temas ambientais como o impacto no meio ambiente (7,1), o desperdicio de
alimentos e bebidas (7,31) e as dificuldades de disponibilidade de transportes publicos para o
evento (7,06) também sdo considerados importantes, mas ficam um pouco atrds das questdes de

conforto e organizagao.

J& na questdo 7 (figura 19) que perguntava aos participantes quais sdo 0s principais
problemas relacionados com a sustentabilidade em eventos ao ar livre, mostram que o publico
percebe principalmente problemas relacionados a estrutura e & comunicagdo nos eventos ao ar
livre. A opcao mais votada foi a falta de divulgagdo sobre a sustentabilidade durante o evento, com
58,3%. Logo despois, aparecem preocupacgdes como o fato de o espago facilmente ficar sujo, com
54,2% e a falta de pontos proximos para a coleta de residuos (47,9%). Além disso, muitos
participantes apontaram uma caréncia de transporte publico adequado para chegar ao evento

(45,8%) e uma insuficiente coleta seletiva de residuos 41,7%.
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7.Em sua opinido, quais sdo os principais problemas relacionados com a sustentabilidade que

enumera nos eventos ao ar livre?
48 respostas

Espaco suscetivel a ficar sujo 27 (56,3%)

Falta de recolha seletiva para o... —20 (41,7%)
Falta de proximidade paraare... 23 (47,9%)
Muitos gastos energéticos 6 (12,5%)
Falta de transportes publicos p... 22 (45,8%)
20 (41,7%)

17 (35,4%)

Falta de informagao para a étic...
Falta de informagao e comunic...

Falta de promogéo sobre a sus... —29 (60,4%)

Falta de cuidados das pessoas... 4 (8,3%)

Figura 19: Principais problemas de sustentabilidade apontados em eventos ao ar livre. Fonte: A autora, 2025

Os dados também indicam que ha uma deficiéncia na comunicagdo tanto antes quanto
durante o evento, sobre praticas sustentdveis. Isso refor¢a a ideia de que a responsabilidade por
cuidar do meio ambiente deve ser compartilhada entre os organizadores e o publico. Um dado
interessante que surge dessa questdo ¢ que apenas 6,3% dos participantes apontaram a “falta de
cuidado das pessoas que utilizam os eventos” como um problema principal. Este baixo percentual
sugere fortemente que o publico, na maior parte, ndo se vé como principal responsavel pela falta
de sustentabilidade, atribuindo essa responsabilidade principalmente as dificuldades criadas pela

organizagdo, como a falta de infraestrutura e de informagdes adequadas.

Os dados da pergunta 8 (figura 20) indicam que o principal incomodo das pessoas quanto
a adequagdo dos espagos em eventos ao ar livre € a limpeza de sanitarios (WC), mencionada por
mais da metade dos entrevistados (56,2%). Questdes ligadas a seguranga pessoal, como o risco de
brigas ou incéndios (18,8%), além da confianca nas equipes de seguranca e na prote¢ao de objetos
pessoais (ambas com 14,6%), também se destacaram como temas importantes depois da questdo

da limpeza dos WC'’s.
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8.Considera que os eventos, de uma forma geral, ndo oferecem espagos adequados em termos de

higiene e seguranga? (pode ser mais de uma opgao)
48 respostas

Higienes em nivel de WC —27 (56,3%)

Higiene na zona de restauragéo 5(10,4%)

Higiene no proprio recinto 6 (12,5%)

Higiene nos transportes até orr... 3 (6,3%)

Seguranga dos objetos pessoais 7 (14,6%)

Integridade pessoal (ex: brigas,... —9 (18,8%)

Falta de confianga nos alimentos
Confianga no corpo de seguran...

Seguranga em relacao aos fen...

Figura 20: Percegdo dos inquiridos sobre higiene e seguranca em eventos. Fonte: A autora, 2025

A analise das perguntas 9 e 10 (figura 21) revela uma diferenca significativa entre a
importancia que o publico atribui a sustentabilidade e seus comportamentos efeitos em eventos ao
ar livre. Na pergunta 10, a maioria dos participantes considera a sustentabilidade um aspecto
fundamental: 40% a classificaram como extremamente importante (op¢do 7) € 19% como muito
importante (opc¢ao 6), na escala de 1 a 7 de Likert. Ainda assim, uma minoria marcou opgdes

intermediarias sendo 8% neutro (op¢ao 4) e 4% moderadamente importante (opgao 3).

Entretanto, ao avaliarmos os comportamentos do dia a dia, apenas 6,3% dos participantes
afirmam que sempre levam itens reutilizaveis para os eventos, enquanto 8,3% dizem quase sempre.
A maior parte das pessoas leva esses itens apenas ocasionalmente (14,6% indicado frequentemente
e 16,7% de vez em quando). O dado mais relevante ¢ que mais da metade do publico (54,2%)
admite que nunca ou raramente adota esta pratica, somando as respostas raramente (22,9%), quase
nunca (14,6%) e nunca (16,7%). Esses dados indicam que ha uma discrepancia entre o que ¢
defendido e o que ¢ praticado: embora a sustentabilidade seja percebida como muito importante,

poucos adotam habitos sustentaveis de forma consistente nos eventos.
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10.0 quanto considera importante que os eventos de grande escala sejam sustentaveis?

(Considere a sua avaliagdo de acordo com a escal..."Nada importante" e 7 "Extremamente importante")
48 respostas

@ 1- Nada imporante
@ 2- Pouco imporante
3 -Moderadamente imporante
@ 4- Neutro
@ 5- Importante
@ 6- Muito Importante
@ 7 - Extremamente importante

Figura 21: Importancia atribuida a a sustentabilidade em eventos de grande escala. Fonte: A autora, 2025

Na pergunta 11 (figura 22), quando perguntados sobre quais recursos deveriam apresentar
maior aten¢do a sustentabilidade, a maioria dos participantes (69,8% ) apontaram como lidar com
o desperdicio de 4gua, comida e material, o lixo também se destaca como o “modo como se retira
o lixo” e “contentores para retirar o lixo” também foram fortemente questionados por 58,3% e
52,1% dos participantes, respectivamente. Meios de transporte com menor impacto ambiental

foram indicados por 31,2%.

Outros recursos foram escolhidos, embora menos mencionados, também apareceram,
como a a preocupacdo com a fabricagcdo dos equipamentos e estruturas do evento (18,8%), além
da higiene dos banheiros e a inclusdo das pessoas com necessidades especiais. Esses dados
demonstram que o publico espera agdes praticas, ndo s6 nas areas de limpeza e transporte, mas
também no modo de como os recursos sdo utilizando, pensando na sustentabilidade desde do

comego até o fim do evento.
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11.Se respondeu na resposta anterior um valor acima de 4, aponte dois principais recursos onde

deve haver mais sustentabilidade
48 respostas

Na fabricagdo dos pavilhdes e... 6 (12,5%)

Fabricagao dos equipamentos... —9 (18,8%)

Os contentores para a recolha... —25 (52,1%)

Aforma que se faz arecolha d... 28 (58,3%)

Transportes (veiculos com pou... 15 (31,3%)

Gastos energéticos

Desperdicios de agua, comida... —33 (68,8%)

0 10 20 30 40

Figura 22: Recursos que necessitam maior atengdo a sustentabilidade em eventos. Fonte: A autora, 2025

Na pergunta 12 (figura 23) , quando questionados sobre o que poderia ser mais sustentavel
nos eventos, a maioria dos participantes destacou o reaproveitamento dos materiais utilizados
(66,7%). O incentivo ao uso de transportes coletivos também foi mencionado como prioridade por
60,4% dos respondentes. Outras acdes ressaltadas incluiras a utilizagdo de materiais mais
sustentaveis nos equipamentos (47,9%), a promocao de atividades sustentaveis e divertidas durante
o evento, como bicicletas que geram energia (47,9%), a criacdo de eventos mais proximas das
pessoas (41,7%) e campanhas para estimular o uso de veiculos sustentaveis, como bicicletas e

patinetes (39,6%)

Os dados coletados na pergunta 13, sobre o que o publico ja fez de sustentavel em eventos,
as principais respostas foram: deslocar-se a pé ou de transporte publico (64,6%), consumir apenas
0 necessario, como por exemplo, comida (54,2%), usar somente um copo (47,9%), levar garrafa
ou recipiente reutilizavel (47,9%), reciclar o lixo gerado (29,2%) e usar pouco o celular/telemovel
(20,8%). Esses dados indicam que existe um bom alinhamento entre as preferéncias do publico e

as iniciativas que ja estdo sendo implementadas.
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12.Que agdes poderiam ser mais sustentdveis num evento? (escolha apenas 4)
48 respostas

Simplicidade e quantidade dos... 15 (31,3%)

A utilizagdo de materiais mais s... 23 (47,9%)

Reaproveitamento dos materiai... 32 (66,7%)

Promogao nos videoclipes

Promogéo com agdes de diver... 23 (47,9%)

Incentivo a transportes coletivos 29 (60,4%)

Campanha de promogao de ve... 19 (39,6%)

Criar eventos mais proximos d... 20 (41,7%)

Figura 23: Ag¢oes que poderiam tornar os eventos mais sustentaveis. Fonte: A autora, 2025

Os resultados da pergunta 14 (figura 24) indicam o significativo potencial de influéncia
que artistas t€ém sobre o comportamento do publico. Mais da metade dos participantes afirmou que,
caso houvesse uma mensagem de sustentabilidade promovida pelo artista principal ou pelo tema
do evento, certamente se sentiriam mais encorajados a adotar praticas sustentdveis durante o
evento, além disso, 41,7% dos entrevistados mencionaram que podem ser influenciados,
dependendo das facilidades disponiveis da organizagdo. Esse dado ¢ importante porque indica que
s6 ter a mensagem motivadora ndo ¢é o suficiente para envolver o publico de forma eficaz. E preciso
combinar uma mensagem inspiradora com uma infraestrutura que facilite a participacdo, ou seja,
os dois fatores andam juntos e sdo essenciais para o sucesso em influenciar o comportamento

sustentavel do publico.
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14. Se o artista principal ou o tema do evento promovesse uma mensagem sobre
sustentabilidade, vocé se sentiria mais motivado a adotar praticas sustentaveis durante o
evento?

60,00%

40,00%

20,00%

0,00%
Sim, com certeza Talvez, caso fossem disponibilizadas Nao, meu comportamento nao seria
facilidades no evento influenciado

Figura 24: Influéncia do artista para o comportamento do publico. Fonte: A autora, 2025

Ao analisar como o publico percebe a sustentabilidade em diferentes tipos de eventos
(perguntas 15 a 19), nota-se que existem diferencas consideraveis entre as categorias avaliadas.
Foi perguntado: “Na sua opinido, eventos sdo efetivamente sustentaveis? Considerando cinco tipos
de eventos: festivais de musica. manifestacdes, eventos religiosos, eventos de desporto e eventos
culturais. Entre todos os tipos, as manifestagdes foram percebidas como mais sustentaveis, com
uma média de 5,81 na escala de 1 a 7. Quase 40% dos participantes deram nota maxima de 7 para
as manifestacdes, e uma quantidade significativa também escolheu notas 5 e 6. Esses resultados
indicam que, para a maioria das pessoas, as manifestagdes estdo fortemente relacionadas a praticas

e valores sustentaveis.

Nos outros tipos de eventos, o cenario ¢ bem diferente. Os eventos culturais tiveram a
perce¢do mais baixa de sustentabilidade, com uma média de 2,88 (1-7). Logo depois, aparecem os
eventos desportivos (3,06), festivais de musica (3,23) e eventos religiosos (3,25). Ou seja, na

maioria das respostas, as pessoas consideram esses eventos pouco sustentaveis ou neutros.

No caso dos festivais de musica, apenas 10,4% das pessoas veem esses eventos como
realmente sustentaveis. A maioria acha que esses festivais tém pouco ou nenhum alinhamento com
boas praticas ambientais. Isso vale para os eventos culturais e esportivos, mostrando que o publico

sente falta de agdes concretas de sustentabilidade nesses espagos.

Concluindo, os dados indicam que, fora as manifestagdes, ha um certo ceticismo sobre o
compromisso real dos eventos com a sustentabilidade. Ainda hd um longo caminho a percorrer
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para que esses outros tipos de eventos possam ser considerados mais sustentaveis. Esses resultados
podem ser visualizados na tabela 4, que apresenta o ranking dos diferentes tipos de evento segundo

a média de sustentabilidade atribuida pelo publico.

Tipo de evento Meédia de sustentabilidade (1 a 7)

Eventos culturais 2,90
Eventos desportivos 3,06
Festivais de musica 3,23
Eventos religiosos 3,25
Manifestagdes 4,83

Tabela 4. Avaliagdo média de sustentabilidade por tipo de evento. Fonte: A autora, 2025
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3.0. METODOLOGIA

3.1. QUADRO DE ESTRATEGIAS PARA A IMPLEMENTACAO NO PLANO DE GESTAO
DO DESIGN

Para que a transi¢do de eventos sustentaveis seja mais bem-sucedida, ¢ importante adotar
uma estratégia proativa e integrada, que ndo limite acdes isoladas e pontuais. Neste contexto, o
Design deixa de apenas ser uma ferramenta de execucdo e passa a ser a disciplina central que
coordena toda a experiéncia do publico e operagao de eventos, tendo sempre como foco principal

a sustentabilidade.

O mind map (Figura 26) apresentado, sintetiza os principais eixos estratégicos propostos
no plano de gestdo do design aplicado a promocdo de comportamentos sustentaveis em eventos de
grande porte, o principal proposito € estruturar as areas de atuag@o da gestdo do design a partir de
quatro vertentes principais, sendo eles: a Gestdo do Design, design thinking, UX design e design
emocional, e assim explicitar a forma como essas dimensdes se inter-relacionam na construgao de
experiéncias mais conscientes, funcionais e afetivas para o publico.

No centro do mapa, encontra-se o nucleo conceitual do plano: a Gestdo do Design,
compreendida como uma abordagem organizacional que atua em trés niveis: estratégico, tatico e
operacional. No nivel estratégico, a gestdo do design atua no alinhamento entre os valores
institucionais dos organizadores e os objetivos sustentaveis do evento. No nivel tatico, ela se
desdobra em agdes integradoras entre setores como comunicagdo, logistica e ambientagdo, com
foco em gerar solugdes coordenadas. Ja no nivel operacional, a proposta se materializa em
experiéncias praticas para o publico, por meio de sinaliza¢des, mobiliarios, estruturas interativas e
sistemas de apoio a conduta ambientalmente responsavel. Como complemento visual, apresenta-
se diagrama de trés circulos (Figura 25), que evidencia a articulagdo entre os niveis estratégico,

tatico e operacional.
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OPERACIONAL

Figura 25:Integracdo dos trés niveis da gestdo do design. Fonte: A autora, 2025
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Figura 26: Mind map da gestao do design como estratégia em eventos ao ar livre. Fonte: A autora, 2025
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Interligado a essa gestdo ampla, o design thinking surge como a metodologia de base para
a concecdo e prototipagem das solu¢des. O mapa destaca suas quatro fases principais, empatia,
definicdo (exploratoria), ideacdo (generativa) e prototipagem (avaliativa), como etapas
fundamentais para compreender as reais necessidades do publico e gerar intervencdes inovadoras.
A empatia, nesse contexto, ¢ o ponto de partida para compreender as frustragdes e os desejos dos
participantes e reconhecer o estado da arte em relacdo a sustentabilidade nos eventos, a defini¢ao
permite delimitar com clareza os problemas mais relevantes, a ideagdo amplia o repertdrio de
hipoteses de solugdes possiveis e a prototipagem garante a testagem das ideias com utilizadores

reais, favorecendo o ajuste iterativo das propostas.

Complementando essa estrutura, o UX Design ¢é representado como a vertente responsavel
pela usabilidade e acessibilidade das solugdes propostas. Sua atuacdo garante que os sistemas
desenvolvidos sejam intuitivos, faceis de usar e compativeis com as diferentes realidades dos
participantes, ampliando o potencial de engajamento do publico. Neste plano, o UX Design
contribui diretamente para a reducdo de barreiras comportamentais e para a cria¢ao de fluxos mais
eficientes, que favorecam atitudes sustentaveis, como a correta separagdo de residuos ou a escolha

de opgdes de menor impacto ambiental dentro do espago do evento.

J& o Design Emocional aparece como a dimensdo sensivel e simbolica da proposta.
Dividido em cinco subcategorias: usabilidade, acessibilidade, jornada do utilizador, vinculagao
simbdlica e experiéncia sensorial (Norman,2004; Tonetto & Costa, 2011). Ele atua na criagdo de
conexdes afetivas entre o publico e os valores do evento, a jornada do utilizador considera os
momentos-chave da experiéncia e busca despertar emogdes positivas desde a entrada até o
encerramento. A vinculagdo simbdlica refere-se ao uso de elementos que gerem identificagdo,
pertencimento ¢ memoria emocional. J4 a experiéncia sensorial envolve estimulos como
iluminacao, sons, texturas e aromas que podem ser usados de forma estratégica para gerar conforto,

aten¢do ou reflexdo ambiental.

Finalmente, a estrutura do mind map culmina na dimensdo das estratégias praticas
integradas, que demonstram como os diferentes niveis de gestdo das abordagens de design se
materializam em acdes concretas no evento de grande escala. Esta secc¢do ilustra que as solugcdes

de sustentabilidade ndo sdo isoladas, mas sim o resultado da intersecao de varias disciplinas.
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Em continuidade a figura 26, a figura 27 apresenta as ferramentas metodoldgicas aplicadas
em cada fase do estudo. Na fase exploratdria (prospeccao) recorreu-se a revisao de literatura, &
aplicacdo de questiondrios de carater exploratorio e analises de casos de estudo, consolidando a
formulagdo de problema. A fase generativa (ideacdo) concentrou-se na prototipagem apoiada por
inteligéncia artificial, associada a dinamica de brainstorming. Ja na fase avaliativa (validacdo), os
instrumentos aplicados permitem recolher percecdes do publico quanto de profissionais da area do
setor, por meio de inquéritos. Finalmente, a fase conclusiva procedeu ao cruzamento de dados

obtidos nas etapas anteriores (data cross), possibilitando confirmar a validade das hipoteses.

e RN
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- Validagdo das hipéteses
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Figura 27:Mapa de aplicagdo das metodologias por fase da investigagdo. Fonte: A autora, 2025

3.2. JUSTIFICACAO DA ESCOLHA PELO DESIGN THIKING E UX DESIGN

A escolha pelo uso do design thinking e do UX nesta investigagdo justifica-se por sua
relevancia dentro do campo mais amplo da gestdo do design, que atua como uma abordagem
estratégica, funcionalidade e sustentabilidade aos objetivos de um projeto. Enquanto a gestdo do

design oferece a visdo macro e sistémica necessaria para organizar processos, pessoas € recursos
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de forma coerente com valores ambientais e sociais, o design thinking e o UX Design sdo
ferramentas operacionais e centradas no utilizador que viabilizam essa estratégia no nivel de

execucao.

O design thinking, ao propor uma metodologia baseada em empatia, colaboracdo e
prototipagem, permite compreender profundamente o contexto do evento e gerar solugdes
inovadoras e adaptadas as necessidades reais do publico, tendo sido aplicado ao logo das quatro
fases, com destaque para a fase generativa (ideacdo). J4 o UX Design operacionalizado com base
no inquérito por questiondrio aplicado aos utilizadores de eventos e no teste de usabilidade do
protétipo. E uma abordagem que direciona o foco para a experiéncia do utilizador, promovendo
interagdes eficazes, acessiveis e emocionalmente significativas que podem, por exemplo, reduzir
a frustracdo associada ao descarte de residuos. Ambas as metodologias complementam a gestao
do design ao proporcionar instrumentos para transformar eventos sustentdveis em experiéncias

vividas de forma mais consciente, envolvente e alinhada com os principios da sustentabilidade.

3.3. ETAPAS DA APLICACAO DO DESIGN THINKING

Neste capitulo, sdo descritas as etapas utilizadas na aplicacdo pratica do design thinking,
escolhidas com base nas necessidades e objetivos desta investigagdo. Embora o foco principal
tenha sido nas fases de ideagdo, prototipagem digital e teste, a etapa da Empatia também foi
abordada de forma indireta e a definicdo do problema foi fundamentada através das respostas

obtidas do questionario aplicado ao publico.

Apesar de esta pesquisa ndo ter incluido uma etapa pratica tradicional de empatia, como
entrevistas em profundidade ou shawdowing, a fase foi contemplada indiretamente por meio de
trés abordagens complementares: A revisdo da literatura, que forneceu uma base so6lida sobre os
desafios da sustentabilidade em eventos e o comportamento do publico; a andlise de casos de
estudo reais, que possibilitou a observagdo de boas e mas praticas em eventos de diferentes tipos,
com um foco especial em festivais de musica, e, por ultimo, o questionario aplicado ao publico.
Esse formulario permitiu descobrir as percegdes, frustragdes e motivagdes, todas diretamente
relacionadas relacionada a experiéncia dos participantes em eventos ao ar livre. Essas fontes
permitiram uma compreensao aprofundada do contexto e das necessidades do utilizador, servindo
como base so6lida para a defini¢cdo do problema.
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Ap6s a identificacdo do problema, as etapas seguintes focaram na ideagdo, criagdo de
prototipos e realizagdo de testes com o publico-alvo. As técnicas foram adaptadas ao contexto de
eventos de grande escala ao ar livre, visando desenvolver solucdes praticas, participativas e
direcionadas a promocdo de comportamentos sustentaveis, respeitando as limitagdes reais do
projeto.

A fase de ideagdo comecou com um briefing elaborado com base no problema identificado,
na reflexdo individual sobre possiveis solugdes e no mapa mental estratégico criado anteriormente
para organizar as estratégias da gestdo do design. Esse conjunto de referéncias guiou o
desenvolvimento de trés modelos distintos da mesma ideagdo, cada um representando abordagens
diferentes para incentivar comportamentos sustentaveis do publico no evento.

Com base nessa ideia, foram elaborados prototipos rapidos e de média fidelidade,
utilizando ferramentas de inteligéncia artificial. Os protdtipos apresentaram representagdes visuais
e simulagdes digitais que possibilitaram uma comunica¢do clara das propostas e facilitaram sua
avaliagdo no contexto do evento.

A fase de testes e avaliagdo ocorreu presencialmente durante o festival de musica NOS
Alive em Lisboa (2025), onde os participantes foram convidados a conhecer os trés modelos
(hipoteses A, B e C) da ideagdao. Apos a apresentacdo do conceito e das imagens de cada proposta,

foi aplicado um questionario com o objetivo de recolher percecdes imediatas do publico.

As respostas coletadas permitiram analisar diferentes variaveis, como apelo estético das
solucdes, a clareza da comunicacdo sobre a sustentabilidade, a usabilidade. Além disso, foram
avaliados o grau de engajamento coletivo e a empatia emocional dos participantes. Esse processo
proporcionou insights relevantes e imediatos sobre a eficacia da proposta para influenciar
positivamente o comportamento do publico em relagdo a gestdo sustentavel de residuos em

eventos.

3.4. IDEACAO /IMPLEMENTACAO DA SOLUCAO

O ponto de partida para a fase de ideacdo foi o problema identificado anteriormente: a
desconfianca do publico em relagdo a eficacia do sistema de reciclagem nos eventos e a perce¢ao
generalizada de que acdes individuais ndo geram impacto significativo. Esse sentimento aumentou

pela caréncia de estratégias de comunicagdes eficazes, conforme revelado na pesquisa aplicada
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junto ao publico-alvo. Diante desse cendrio, o processo criativo teve como objetivo desenvolver
solucdes que atuassem diretamente sobre essa percecdo negativa, utilizando como pilares a
transparéncia, a comunicac¢do em tempo real e a valorizacdo do esfor¢o coletivo.

Inicialmente, foram exploradas abordagens divergentes no campo da gamificagdo, com o
intuito de estimular o comportamento desejado de forma ludica. Entre as propostas concebidas,
destacou-se a ideia de transformar os recipientes de coleta em “cestas de basquete”, com o intuito
de tornar o ato de descartar residuos mais atrativo e interativo. No entanto, embora promovesse
engajamento individual, a proposta nao fornecia clareza sobre o destino dos materiais descartados,
o que a tornava limitada do ponto de vista da transparéncia. Outra alternativa considerada envolveu
a criacdo de lixeiras inteligentes (smart bins), ativadas por meio de pulseiras com tecnologia NFC,
nas quais os participantes acumulariam pontos a cada utilizagdo, todavia a dependéncia de um
dispositivo pessoal apresentava riscos operacionais consideraveis, uma vez que a perda ou dano
da pulseira poderia comprometer a participacdo do utilizador e gerar frustragdo. Diante dessas
limitacdes, tornou-se evidente a necessidade de avancar além da gamificagdo, criando uma solucao
mais ampla que promovesse o engajamento coletivo.

A analise critica dessas propostas revelou uma limitagao fundamental em que foi possivel
perceber que apesar de promoverem o engajamento individual, ambas falhavam em enderecar a
raiz do problema identificado, a falta de confianca no sistema e a perce¢do de que o esforco
individual ndo contribui para um resultado coletivo. Ao focarem em recompensas pessoais ou
experiéncias ludicas isoladas, essas solugdes ndo promoviam o sentimento de pertencimento um
esforco comum e tampouco fortaleciam a no¢do de impacto compartilhado, como argumentado

por Norman (2004).

Esse diagnéstico representou um marco no processo de ideacdo, redirecionando a
abordagem criativa para um novo foco, ndo apenas incentivar a agdo, mas também comunicar seu
impacto de forma clara e coletiva. A partir dessa virada estratégica, foram definidos trés critérios
fundamentais para orientar o desenvolvimento da nova solugdo: a necessidade de oferecer
feedback coletivo em tempo real, garantir total transparéncia quanto aos resultados da reciclagem

e criar uma forte prova social capaz de unir os participantes em torno de um objetivo comum.

Foi com base nessa nova perspetiva que surgiu o conceito da campanha #EcoRitmo o

desenvolvimento do seu principal recurso interativo, o “REciclometro”, concebido como uma
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resposta direta e mais abrangente ao desafio central do projeto. Para consolidar a proposta,
elaborou-se também um briefing detalhado (Anexo C), no qual sdo especificados os objetivos da
campanha, o publico-alvo, as solugdes a serem implementadas e os indicadores de sucesso a serem

utilizados.

A inspiragdo para o REciclometro partiu de uma experiéncia concreta implementada no
Brasil por Jorge Luis Romano’ (Figura 28). Trata-se de uma plataforma digital voltada a
cooperativas de reciclagem no estado de Sao Paulo, que permite o monitoramento em tempo real
da quantidade de residuos reciclados e a comunicacao clara dos impactos ambientais positivos
gerados (Dantine, 2021). Embora o contexto de aplicacdo seja distinto, os principios de
transparéncia, mensuragdo e valorizagdo do impacto coletivo presentes nessa iniciativa serviram
como referéncia fundamental para a conce¢do da proposta apresentada neste trabalho.

RECICLOMETRO

290.590,695

391,727

ACOMPANHE A

QUANTIDADE
DE RESIDUOS 4782 4.833 4.675
RECICLADOS AGOSTO JULHO JUNHO

SAIBA MAIS DETALHES

BENEFICIOS AMBIENTAIS

PAPEL PLASTICO ' VIDRO |

Evitou o corte de Evitou a extragdo de Evitou a extragdo de Evitou a extragdo de

3.5642.952 883.449 45.865

Figura 28: Interface Visual do Reciclometro.. Fonte: Reciclometro, 2025

7 O morador da Vila Romana, Jorge Luis Romano teve a ideia de desenvolver uma plataforma apds conversar com
diretores de cooperativas e identificar a necessidade de modernizar a gestio da reciclagem dos residuos. Assim nasceu

o “Reciclometro” que acompanha em tempo real o trabalho de reciclagem de cooperativas e centrais de triagem.
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Como parte do processo inicial de concretizagdo da proposta desenvolvida na fase de
ideagdo, foram produzidos dois esbogos manuais (Figuras 29 e 30), desenhados por um designer
experiente. Esses croquis desempenharam um papel fundamental na visualizagdo preliminar dos
principais elementos do projeto, permitindo compreender, de forma clara e rapida, a estrutura e as
funcionalidades pretendidas. Por meio desses desenhos, foi possivel explorar aspetos técnicos e
operacionais relevantes, como a inclusdo de sensores de carga, sistemas de iluminagdo indicativa

e mecanismos de feedback coletivo, elementos centrais para o funcionamento da solugdo proposta.

Figura 29: Esbogo do conceito do REciclometro com painéis solares num dngulo de 360 graus. Fonte: Designer
experiente, 2025

- 74 -



Figura 30: Esbog¢o do REciclometro com sensores de carga. Fonte: Designer experiente, 2025

Complementando esse exercicio de materializacdo conceitual, foi desenvolvido um
diagrama de sintese (Figura 31), com o objetivo de representar visualmente a abordagem
metodoldgica adotada ao longo do processo. Esse modelo evidencia que a solucdo final nio
emergiu de uma unica vertente do design, mas sim da articulacdo integrada de trés campos distintos
que se inter-relacionam e se reforcam mutuamente. Tal integracdo foi essencial para garantir uma
proposta robusta, capaz de aliar funcionalidade, engajamento do publico e impacto ambiental

positivo, em consonancia com os objetivos sustentaveis do evento.
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DESIGN EMOCIONAL

DESIGN THINKING — UX DESIGN

Figura 31: Estratégia do Design Integrado. Fonte: A autora, 2025

A primeira dimensao que compde a estratégia adotada ¢ o design thinking, que assume o
papel de estrutura metodologica central. Essa abordagem foi empregada para orientar todo o
processo de investigacdo do problema, compreensdo empatica das necessidades do publico-alvo e
geracdo das ideias iniciais. Atuando como a base conceitual da proposta, o design thinking
estruturou o caminho para a constru¢do de solucdes alinhadas aos reais desafios identificados,

funcionando como o esqueleto da estratégia.

A essa estrutura, soma-se o UX Design que constitui a segunda dimensao da estratégia, sua

funcdo principal ¢ assegurar a usabilidade da solugdo proposta, com foco em tornar a experiéncia
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do utilizador clara, acessivel e intuitiva. Essa abordagem tem como objetivo principal minimizar

obstaculos e dificuldade que possam afetar a participacdao do publico nos eventos.

A terceira e ultima dimensao € representada pelo Design Emocional, responsavel por ativar
os aspectos motivacionais da experiéncia, se o design Thinking estrutura o processo e o UX design
assegura a funcionalidade, o Design Emocional ¢ o que confere sentido e valor subjetivo a
participagdo do individuo. Essa abordagem trabalha com elementos psicolégicos como o
sentimento de pertencimento, a prova social, o engajamento coletivo e o apelo a diversdo, todos

essenciais para transformar a agao sustentavel em uma vivéncia envolvente, positiva e memoravel.

A integracdo dessas trés frentes constitui o alicerce da solugdo concebida, essa formulacao
multidimensional permitiu a materializagdo do recurso, o REciclémetro, como uma resposta
estratégica ancorada em uma metodologia eficaz, com clareza funcional e apelo emocional
significativo. Essa abordagem estd em consonancia com os eixos delineados na estrutura visual
apresentada na secdo 3.1 deste trabalho, onde sdo evidenciadas diretrizes como comunica¢do em
tempo real, experiéncias interativas, uso da gamificacdo e sistemas de incentivo. A proposta do
REciclometro, nesse contexto, configura-se como uma aplicagdo pratica dos principios mapeados
no diagrama estratégico da Gestdo do Design em eventos ao ar livre de grande porte, demonstrando

sua viabilidade e coeréncia com os objetivos sustentaveis propostos.
3.5. PROTOTIPO DIGITAL COM RECURSO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

A fase de prototipagem com recurso de IA para gerar variagdes visuais, representa um
ponto de inflexdo no percurso metodoldgico deste projeto, pois marca a transicdo das ideias
concebidas na fase de ideagdo para uma proposta tangivel, capaz de ser experimentada e validada
em contextos reais. De acordo com Brown (2009) o protétipo ¢ uma ferramenta fundamental no
processo de design thinking, por permitir testar hipoteses de forma rapida, obter feedback imediato
e promover a iteracdo continua de solugdes. No ambito desta investigacdo, o protdtipo
materializado foi o REciclémetro, concebido com o objetivo de incentivar praticas sustentaveis
em eventos de grande porte através da promocao de um comportamento coletivo, informado e

emocionalmente envolvente.

O REciclometro ndo ¢ apenas um dispositivo fisico, mas um meio estratégico de
comunicagdo visual, engajamento emocional e refor¢o comportamental. Sua conce¢do estd
enraizada nos principios da gestdo do design sustentdvel, que preconiza a criagdo de solucgdes
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sensiveis ao contexto social, ambiental e cultural em que se inserem. Além disso, ele incorpora os
pilares do design thinking (compreensdo empatica do publico, ideagdo colaborativa e prototipagem
iterativa), do UX design (priorizagdo da experiéncia do utilizador, clareza na usabilidade e
auséncia de fricgdes) e do design emocional, cuja fungdo € criar uma ligacao afetiva entre o publico

e a agdo sustentavel promovida.

A partir dessas trés dimensdes, o REciclometro foi idealizado ndo apenas como uma
instalagdo informativa, mas como um elemento experiencial capaz de transformar o ato de reciclar
em uma agao coletiva, visivel e emocionalmente gratificante. A proposta responde diretamente aos
problemas identificados na fase exploratoria, como a desconfiangca do publico em relagdo ao
destino dos residuos reciclaveis, a perce¢ao de que acdes individuais sdo irrelevantes e a auséncia

de comunicagdo eficaz sobre os impactos positivos da reciclagem nos eventos.

O REciclometro (Figura 32, 33 e 34) consiste em uma instalacdo composta por um conjunto
de lixeiras modulares com sensores de carga, conectadas a um painel digital interativo que exibe,
em tempo real, os dados sobre o volume de residuos corretamente descartados. Esses dados sdo
transformados em indicadores compreensiveis e motivadores, como total de quilos reciclados no
evento, nimero de participantes envolvidos, beneficios ambientais equivalentes (ex.: litros de dgua
economizados, arvores preservadas, CO: evitado) e metas de reciclagem a serem atingidas

coletivamente.

O painel apresenta essas informagdes de forma visualmente estimulante, com graficos
dindmicos, barras de progresso e efeitos sonoros ou luminosos sempre que uma nova meta ¢
atingida. A inten¢do ¢ reforcar continuamente a perce¢do de progresso coletivo e gerar
recompensas sensoriais que incentivem a continuidade da participagdo. O proprio design visual do
painel foi pensado com base em principios de hierarquia da informagdo e linguagem acessivel,

utilizando icones universais e tipografia legivel.

Além disso, as lixeiras inteligentes que compdem a base do sistema foram desenhadas com
interfaces fisicas intuitivas, identificadas por cores e categorias (papel, plastico, vidro, organico,
etc.), com o objetivo de facilitar o descarte correto e reduzir os erros operacionais. Os sensores de
peso instalados em cada compartimento possibilitam a leitura precisa do volume descartado, que

¢ imediatamente transmitido ao sistema principal.
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Na fase de prototipagem, optou-se pela producdo de imagens geradas através de
inteligéncia artificial que representassem a estrutura e o funcionamento da solucao. Essas imagens
funcionaram como modelos de validag¢ao conceitual, permitindo visualizar as dimensdes fisicas, a
localizag@o dos sensores, a interface do painel de dados e a integracdo entre os componentes de

instalagao.
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Figura 32: Simulagdo do REciclometro (opgdo A), desenvolvido pela autora com a colaboragdo de IA. Fonte: A
autora, 2025
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Figura 33: Simulagdo do REciclometro (op¢do B), desenvolvido pela autora com a colaboragdo de IA. Fonte: A
autora, 2025

A alimentacdo do sistema foi projetada para operar com energia solar, por meio da
instalagdo de pequenos painéis fotovoltaicos integrados a estrutura, essa decisdo técnica visa
garantir autonomia energética e alinhamento com os principios de economia circular e eficiéncia
energética. Em eventos noturnos, o REciclometro deve incorporar baterias recarregaveis e luzes

de LED que iluminam o painel de forma funcional e estética.

Um dos diferenciais do protétipo € sua capacidade de ativar emocionalmente o publico, ao
transformar a reciclagem em uma atividade coletiva monitorada e celebrada publicamente, o
REciclometro contribui para a criacdo de uma narrativa de pertencimento e protagonismo. O uso
de técnicas de gamificacdo, como metas didrias, rankings de participagdo por setores do evento,

recompensas simbolicas (ex.: mudanca de cor do painel, sons de vitdria, luzes comemorativas) e
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incentivos tangiveis, como descontos no merchandising dos artistas quando determinadas metas
coletivas sdo atingidas, foi incluido como estratégia para promover reconhecimento publico e

estimular a cooperacao entre os participantes.

pLASTICO  VIDRO

Figura 34: Simulagdo do REciclometro (op¢do C), desenvolvido pela autora com a colaboragdo de IA . Fonte: A
autora, 2025

Tais estratégias respondem diretamente a auséncia de motivacao e a sensacao de anonimato

muitas vezes presentes no comportamento ambiental em massa. Com o REciclémetro, cada
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individuo tem a oportunidade de visualizar seu impacto dentro de um contexto coletivo, o que
reforca o senso de utilidade e eficacia pessoal, elementos fundamentais para a consolidacdo de
hébitos sustentaveis.

A prototipagem nesta pesquisa ndo se limitou a uma representacdo estatica da solucao,
funcionando como forma de investigagdo aplicada, ao ser testado em contextos simulados ou reais,
o REciclometro permitiu gerar dados qualitativos e observacionais sobre a reagdo do publico, a
clareza da comunicacdo visual, o apelo emocional da experiéncia e as possiveis limitagdes
operacionais. Essa etapa também foi essencial para preparar a solu¢do para a fase posterior de
validacdo com grupos focais, em que especialistas e participantes reais foram convidados a
interagir com o sistema e oferecer informagdes sobre sua eficacia, viabilidade e potencial de

replicagdo em outros contextos.
3.6. AVALIACAO E OBSERVACAO DIRETA

A fase de teste teve como objetivo principal avaliar a receptividade do publico diante das
propostas desenvolvidas. e compreender se a proposta do REciclometro teria potencial para gerar
a mudanca de comportamento relacionado a reciclagem em contextos de eventos ao ar livre. Para
isso, buscou-se examinar ndo apenas o apelo estético das solugdes apresentadas, mas também sua
eficdcia comunicacional, o grau de engajamento coletivo promovido e os aspectos relacionados
com a experiéncia do utilizador (UX Design), tais como clareza da proposta, a legibilidade das

informacdes e a facilidade de compreensdo da interacao sugerida.

A aplicacdo do teste foi realizada durante o NOS Alive 2025, especificamente no periodo
compreendido entre a chegada do publico ao local e o inicio da primeira apresentagdo principal do
evento. Esse recorte temporal foi estrategicamente escolhido por corresponder a um momento de
menor dispersdo do publico e, portanto, de maior disponibilidade de interacdo com a pesquisa. A
coleta de dados foi realizada nas filas de entradas e nos arredores do recinto, até 0 momento em
que o aumento da movimentacdo e o inicio das performances musicais passaram a dificultar a
abordagem ao publico. A partir deste ponto, observou-se uma queda significativa na efetividade

das interacdes, tornando inviavel a continuidade da aplicacdo dos instrumentos de pesquisa.

As imagens apresentadas nas figuras seguintes ilustram o ambiente em que a pesquisa foi

conduzida. A entrada principal do festival, local onde foram iniciadas as abordagens, ¢ mostrada
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na figura 35, enquanto o acumulo de residuos observado nas filas (um indicativo da auséncia de
estimulos visiveis a ado¢do de comportamentos sustentaveis) € representado na figura 36. Ambas
as imagens servem para contextualizar a relevancia do problema diagnosticado e reforcar a

pertinéncia da solugdo proposta.

»

Liga-te a musicano NOS Alive *

The stage is yours.

Figura 35: Entrada do festival NOS Alive 2025. Fonte: A autora, 2025
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Figura 36: Residuos acumulados na fila de entrada. Fonte: A autora, 2025

O perfil predominante do publico abordado era composto por jovens, o que pode ser
atribuido diretamente a sele¢do dos artistas principais do evento, sendo eles Olivia Rodrigo,
Benson Boone e Noah Kahan, cuja base de fas ¢ formada majoritariamente por adolescentes e
jovens adultos. No entanto, também foi possivel observar a presenga de grupos familiares,
incluindo pais e maes acompanhando filhos, o que conferiu ao publico uma leve diversidade em
termos de faixa etaria, esta variagdo contribui para um teste mais representativo quanto as

percegdes intergeracionais sobre o design proposto.

Durante o levantamento, por meio da observacdo direta, também foram registradas as
condi¢cdes da infraestrutura de coleta de residuos no interior do recinto (figura 37). Embora
houvesse algumas lixeiras disponiveis, a quantidade era limitada e a distribuicdo espacial irregular.
Além disso, verificou-se a auséncia de sinalizacdo adequada e de qualquer forma de feedback
visual que incentivasse a separagdo correta dos residuos, tal cenario gerou, por parte do publico,

uma percecao de desorganizacdo e uma consequente desmotivacdo para participar ativamente de
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praticas sustentdveis. Em situa¢des pontuais, observou-se inclusive que criangas utilizavam os
proprios caixotes de lixo como apoio para tentar visualizar os palcos com mais clareza, o que
revela uma evidente desconex@o entre a fungdo esperada do mobiliario urbano e a sua apropriagdo
pelo publico, este comportamento reforca a necessidade de solugdes de design mais intuitivas,
capazes de comunicar de maneira clara sua fun¢do e de estimular a participagdo coletiva com base

em experiéncias positivas.

Figura 37: Caixotes de separagdo de residuos no NOS Alive. Fonte: A autora, 2025

Como parte do teste, foram apresentados trés protdtipos visuais impressos, cada um
ilustrando uma variacao funcional e estética do conceito do REciclometro. As versdes apresentadas
traziam diferengas quanto aos mecanismos de incentivo a reciclagem, explorando trés abordagens
complementares: O impacto ambiental coletivo, o sistema de recompensas por metas atingidas, e

a gamifica¢do interativa. Cada participante foi convidado a observar as trés imagens e indicar qual
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considerava mais atrativa e eficaz, além de responder um breve questionario contendo questdes

sobre sua percegdo da proposta, grau de clareza, e envolvimento emocional.

O instrumento de recolha adotado foi um inquérito estruturado, desenvolvido e aplicado
por meio da plataforma Jotform (Anexo D), adaptado ao formato digital e configurado para a
operacao offline. Essa adaptacao foi essencial para garantir a continuidade da aplicagdo mesmo
nas areas do recinto com falhas de conectividade. O questiondrio era composto por 23 questdes de
multipla escolha, estruturadas para capturar preferéncias visuais, compreensdes subjetivas da
proposta, perce¢do de clareza, nivel de envolvimento afetivo e identificagdo com os objetivos da

campanha.

A escolha por esse tipo de instrumento baseou-se em sua capacidade de produzir dados
quantitativos e qualitativos de maneira agil e confidvel, uma caracteristica destacada por
Hannigton e Martin (2012) os quais ressaltam a eficacia do método survey na coleta de opinides e
padrdes comportamentos em contexto reais de uso. A configuracdo do inquérito buscou respeitar
os principios de ética e consentimento informado, assegurando que os participantes fossem
previamente informados sobre os objetivos da pesquisa e que sua participacdo fosse voluntaria e

andnima.
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4. ANALISE DA SOLUCAO
4.1. PERFIL DOS PARTICIPANTES

A amostra foi composta por 16 respondentes, pessoas comuns que frequentam eventos,
sendo 15 do género feminino, o que demonstra uma predominancia feminina. A faixa etaria mais
representativa correspondeu ao grupo entre 18 e 25 anos, seguida pelos menores de 18, pelos
participantes entre 26 e 35 anos e, em menor nimero, entre 36 e 50 anos. Esse recorte evidencia a
forte presenca do publico jovem, em sua maioria mulheres, perfil que corresponde ao tipo de
audiéncia comum em festivais como o NOS Alive. A caracterizagdo da amostra, portanto, ¢ um
ponto fundamental, pois permite compreender como diferentes grupos interagem com solugdes de
design voltadas a sustentabilidade e de que forma determinadas propostas ressoam mais fortemente

com segmentos especificos do publico.
4.2. RESULTADO DO INQUERITO COM O PUBLICO

Ao serem convidados a escolher entre trés propostas visuais do REciclometro, a maioria
optou pelo modelo C, enquanto cinco participantes escolheram o modelo A e nenhum selecionou
o modelo B (figura 38). Esse resultado indica uma clara aceita¢do estética e comunicativa do
modelo C, que conseguiu abranger preferéncias diversas, quando os dados sdo cruzados com a
variavel etaria, observa-se que apenas o grupo de 18 a 25 anos manifestou preferéncia pelo modelo
A, ao passo que o modelo C foi aceito em todas as faixas etdrias presentes na amostra. Essa
abrangéncia aponta para um design mais inclusivo, capaz de comunicar de forma abrangente e
eficaz, tanto com publicos mais jovens quanto com adultos, refor¢ando sua adequagdo para

contextos de grande escala como festivais.
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3.Escolha um dos trés modelos de imagem apresentada
no festival

10

o

Respostas

N

Modelo A Modelo B Modelo C

Modelo

Figura 38: Preferéncia pelos modelos de ideagdo. Fonte: A autora, 2025

No que se refere a facilidade de utilizagdo do protdtipo (Pergunta 4), as respostas se
concentraram entre os valores 5 e 6 da escala, sinalizando uma percecdo predominantemente
positiva de usabilidade. Apenas trés participantes mantiveram uma posi¢do neutra, € nao houve
registo de percecdes negativas quanto a dificuldade da utiliza¢do. Esse resultado indica que a
interface proposta foi interpretada de forma intuitiva, reduzindo barreiras cognitivas e favorecendo

a experiéncia do utilizador em ambientes dindmicos, como shows e eventos culturais (Figura 39).

\

Em relacdo a empatia (Pergunta 5), a maior parte dos participantes atribuiu valores
elevados, situados entre 6 € 7, o que evidencia identifica¢do afetiva com a proposta, apenas dois
participantes expressaram avalia¢des inferiores, sendo uma neutra e outra mais critica. No geral,
os dados reforcam que o prototipo foi percebido como acessivel, convidativo e emocionalmente

envolvente, o que contribui para aumentar a predisposi¢ao ao uso.
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4.Numa escala de 1-7, quao dificil é a utilizagao deste
produto num concerto, festival ou evento ao ar livre?

7- Extremamente facil

4- Neutro/ nem dificil n...

6- Muito facil
23,1

5- Facil

Figura 39: Nivel de dificuldade percebida na utilizagdo do produto. Fonte: A autora, 2025

A percecdo sobre o impacto do produto na separagdo de residuos (Pergunta 6) também foi
amplamente positiva, sendo que 14 dos 16 respondentes atribuiram valores entre 5 e 7, sendo a
maioria no nivel 6, o que indica um alto reconhecimento de eficdcia. Apenas duas respostas
ficaram na neutralidade, confirmando que o produto ¢ visto como capaz de facilitar decisdes

ecoldgicas mesmo em contextos de lazer.

Em relagdo a capacidade comunicativa (Pergunta 7), prevaleceram valores elevados, com
sete pessoas classificando a comunicagdo como “muito alta” e duas como “extremamente alta”.
Seis participantes indicaram nivel “alto” e apenas uma permaneceu neutra, esses resultados

reforgam a clareza da proposta visual e a eficdcia na transmissdo de mensagens sustentaveis.

Quando questionados sobre a necessidade do produto em eventos ao ar livre (Pergunta 8),
a maioria indicou percecdes bastante elevadas, sete participantes assinalaram “extremamente alta
necessidade”, trés marcaram “muito alta” e cinco escolheram “alta”. Apenas uma resposta neutra
foi registada, confirmando a relevancia atribuida a proposta como estratégia para fortalecer

praticas sustentaveis em ambientes coletivos (Figura 40).
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8.Numa escala de 1-7, quao elevada é a necessidade deste
produto num evento ao ar livre?

5

Numero de Votos

7 - Extremamente 6 - Muita alta 5 - Alta necessidade 4 - Neutro / Nem
alta necessidade necessidade baixa, nem alta

Resposta (Nivel de Necessidade)

Figura 40:Nivel de necessidade do produto. Fonte: A autora, 2025

O sentimento de orgulho (Pergunta 9) também foi fortemente presente, oito participantes
afirmaram que se sentiriam “extremamente orgulhosos” ao utilizar o produto, enquanto seis
assinalaram “muito orgulhoso” e apenas dois permaneceram neutros. Esse dado reforca a
importancia da dimensdo emocional no engajamento, mostrando que o orgulho pode ser um vetor

para consolidar comportamentos ambientais.

No que se refere a confianga em estar ajudando o meio ambiente (Pergunta 10), a maioria
das respostas concentrou-se nos niveis mais altos da escala, principalmente “confianga maxima” e
“muito confiante”. O padrdo de respostas evidencia seguranga por parte dos participantes quanto

ao impacto positivo da a¢do, fortalecendo a perce¢do de eficacia e sentido coletivo do produto.

Quanto a felicidade associada ao uso (Pergunta 11), novamente predominam respostas
superiores da escala. A op¢ao “felicidade maxima” foi recorrente, acompanhada de avaliagdes
como “muito feliz” e “bastante feliz”, com apenas um caso neutro. Os dados sugerem que, além
da racionalidade ecoldgica, existe uma forte associagdo emocional com a experiéncia, marcada por

bem-estar ¢ satisfacao.

No que diz respeito a adoc¢ao do produto por empresas (Pergunta 12), a grande maioria das
respostas foi positiva, apenas uma participante manteve posi¢ao neutra. Esse resultado indica que
o publico ndo apenas aprova a iniciativa, mas a considera pertinente para ser incorporada pelas

organizac¢des promotoras de eventos, reconhecendo nelas agentes importantes de transformagao.
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A andlise da capacidade de promover mudancas individuais (Pergunta 13) mostrou que
nove participantes acreditam que o produto teria “alta capacidade de mudancga”, quatro assinalaram
“muito alta” e dois indicaram “extremamente alta”. Apenas um atribuiu valor inferior, isso sugere
que o protdtipo € visto como instrumento de impacto direto sobre habitos pessoais, contribuindo

para a adocdo de praticas sustentaveis.

No plano coletivo (Pergunta 14), sete respondentes atribuiram “extremamente alta
capacidade” de mudanga, trés indicaram “muito alta”, quatro assinalaram “alta” e dois apontaram
“baixa”. O resultado refor¢a a percecao de que a solugao pode extrapolar a esfera individual e gerar

dinamicas coletivas mais conscientes, sobretudo em ambientes de festivais.

A clareza da comunicagdo (Pergunta 15) também foi avaliada de maneira muito positiva,
seis respostas classificaram-na como “extremamente clara”, cinco como “muito clara” e outras
cinco como “bastante clara”. Isso demonstra que o produto transmite seus objetivos de forma

consistente, refor¢ando a imagem sustentavel do evento.

Em relacdo a faixa etdria que mais se identifica com o prototipo (Pergunta 16), 11
participantes apontaram o grupo de 19 a 25 anos, um indicou menos de 18 e quatro escolheram
entre 26 e 35 anos. Os dados confirmam maior adesdo entre jovens adultos, ainda que o produto

apresente potencial de adaptacdo para outros segmentos.

Na estimativa de aceitagdo geral (Pergunta 17), nove participantes previram adesdo entre
41% e 60%, seis entre 61% e 80% e apenas uma indicou adesdo acima de 80%. Houve ainda uma
resposta na faixa de 21% a 40%, esses resultados indicam otimismo moderado, mas apontam para

boa receptividade potencial da solugao.

Sobre os eventos mais adequados a implementacdo (Pergunta 18), a maioria mencionou
concertos e festivais, mas também foram citados eventos desportivos, feiras e atividades culturais,

sugerindo a versatilidade e adaptabilidade do produto a diferentes contextos.

A andlise da importancia do aspecto visual (Pergunta 19) reforca o papel do design estético:
sete participantes assinalaram “alta importancia”, trés “extremamente alta” e outros trés “muito
alta”. Apenas uma resposta neutra foi registrada. Os dados confirmam que a estética ¢ percebida

como elemento-chave para a adesdo do publico.
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A atratividade de prémios (Pergunta 20) também recebeu notas elevadas: sete marcaram
“extremamente alta importancia”, dois “muito alta” e seis “alta”. Apenas uma resposta neutra foi
indicada, isso revela que incentivos continuam sendo mecanismos eficazes para potencializar o

engajamento.

Quanto a localizacdo sugerida (Pergunta 21), as preferéncias recairam sobre pontos de
maior circulacdo, como entradas, saidas e areas de alimentacdo, o que reflete preocupagdo com
acessibilidade, visibilidade e impacto na dindmica do evento. O apreco geral pelo conceito
(Pergunta 22) mostrou aceitagdo bastante positiva: sete participantes marcaram “extremamente
alto apreco”, quatro “muito alto” e cinco “alto”. Esse padrdo demonstra reconhecimento nao

apenas da utilidade do produto, mas também de sua identidade visual e valores simbdlicos.

E nas sugestdes de melhoria (Pergunta 23), 11 respondentes afirmaram que ndo alterariam
nada no produto. As sugestdes restantes foram pontuais, destacando ajustes em iluminacdo e
sinalizacdo (2 respostas), melhorias de design/acabamento (2 respostas) e uma men¢do ao modo
de funcionamento. Isso sugere que, em linhas gerais, o prototipo foi bem aceito, restando apenas

ajustes técnicos e estéticos de refinamento.
4.3. RESULTADO DO INQUERITO COM PROFISSIONAIS DO SETOR DE EVENTOS

Com o objetivo de complementar a percecao do publico e obter uma visdo mais técnica e
especializada sobre o produto, foi aplicado o mesmo inquérito a trés profissionais de referéncia no
setor de eventos: a diretora de sustentabilidade do MEO KALORAMA, a gerente de
sustentabilidade operacional da Rock World S.A. e o coordenador de arquitetura do Rock in Rio.
A utilizagdo das mesmas perguntas, escalas e op¢des de resposta permite uma comparacao entre
as duas perspectivas, identificando pontos de convergéncia e divergéncia. Esta abordagem ¢
particularmente relevante, pois estes profissionais, com a experiéncia consolidada na organizagao
de eventos de grande dimensdo, avaliam ndo apenas a atratividade e funcionalidade do produto,
mas também sua viabilidade operacional, aplicabilidade e potencial de impacto em contextos reais

de eventos de grande escala.

No que se refere a escolha do modelo visual preferido, dois dos trés profissionais optaram
pelo modelo A, enquanto apenas um selecionou o modelo C (Figura 41). Este resultado contraste

com a tendéncia observada no publico, que demonstrou mais preferéncia pelo modelo C, sugerindo
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que os profissionais podem valorizar mais aspectos funcionais ou operacionais presentes no

modelo A.

3. Escolha um dos trés modelos de imagem apresentadas acima.
3 respostas

®A
o8
oc

Figura 41: Preferéncia dos participantes aos modelos do REciclometro. Fonte: A autora, 2025

Relativamente a facilidade de utilizagdo, as respostas variaram entre “neutro” (4), “facil”
(5) e “extremamente facil” (7), indicando que, embora o produto seja percebido como acessivel,
nem todos consideram a experiéncia totalmente intuitiva, o que poderia justificar pequenos ajustes

de ergonomia ou fluxo de uso (Figura 42).

4.Numa escala de 1-7, quao facil é a utilizagdo deste produto num concerto, festival ou evento ao

ar livre?
3 respostas

@ 1 - Extremamente dificil

@ 2- Muito dificil

@ 3- Dificil

@ 4- Neutro/ nem dificil nem facil
@ 5- Facil

@ 6- Muito facil

@ 7 - Extremamente facil

Figura 42:Avaliagdo da facilidade de utilizagdo. Fonte: A autora, 2025

-903 -



Quanto ao nivel de empatia associado a utilizagdo, dois profissionais atribuiram “alta
empatia” (5) e “muito alta empatia” (6), demonstrando que a proposta desperta uma ligagao

positiva, ainda sem alcangar unanimidade em valores maximos.

No impacto percebido para separagdo de residuos, verificou-se concordancia total com os
trés participantes a atribuir “alto impacto” (5). Tal uniformidade confirma que o produto ¢ visto
como funcional e capaz de promover comportamentos sustentaveis, ainda que nenhum profissional

tenha atribuido pontuagdo maxima (7).

6.Numa escala de 1-7, quanto este produto pode ajudar as pessoas a separar mais residuos?
3 respostas

@ 1- Extremamente baixo impacto
@ 2- Muito baixo impacto

3- Baixo impacto
@ 4- Neutro/ nem baixo nem alto
@ 5- Alto impacto
@ 6- Muito alto impacto
@ 7 - Extremamente alto impacto

Figura 43:Avaliagdo do impacto do REciclometro. Fonte: A autora, 2025

A avaliagio da capacidade comunicativa do produto apresentou divergéncias
significativas: “muito alta” (6), “alta” (5) e “muito baixa” (2). Esta tltima avaliacdo foi atribuida
pelo Coordenador de arquitetura do Rock in Rio, o que pode refletir uma percecdo mais técnica
sobre a clareza e eficdcia da comunicagdo visual no contexto do espago fisico do evento. Esta
discrepancia indica percecdes distintas entre os profissionais, possivelmente influenciadas pelas

diferentes areas de atuacdo de experiéncia.

No que diz respeito a percecdo de necessidade, as respostas variaram entre “muito alta”
(6), extremamente alta (7) e “neutro” (4). Esta tltima avaliagdo foi atribuida pela gerente de
sustentabilidade operacional da Rock World S.A, indicando uma postura mais cautelosa quanto a

indispensabilidade do produto no contexto atual. Enquanto dois profissionais reconhecem uma
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relevancia imediata, esta perspectiva mais reservada pode estar associada a fatores praticos e

operacionais observados na gestdo de sustentabilidade de grandes eventos.

O sentimento de orgulho em utilizar o produto foi classificado como “muito orgulhoso”
(6) por um participante e “bastante orgulhoso” (5) pelos outros dois, sugerindo um envolvimento
positivo, ainda que moderado. Em relacdo a confianga em estar ajudar o meio ambiente, as
pontuagdes oscilaram entre “bastante confiante” (5), “muito confiante” (6) e “confianca méxima”
(7), revelando percecdo global positiva. Ja no grau de satisfagdo ou bem-estar ao utilizar o
produto, as respostas foram “muito” (6), bastante (5) e neutro (4), sinalizando que nem todos

antecipam uma experincia emocionalmente marcante.

A capacidade percebida de mudar comportamentos individuais foi avaliada como “alta”
(5) por dois profissionais e “extremamente alta” (7) por um. J& para a mudanga de comportamento
coletivos e sociais, as respostas foram “muito alta” (6), “alta” (5) e “neutro” (4). Esta ultima foi
atribuida pelo Coordenador de Arquitetura do Rock in Rio, o que pode indicar uma visdo mais
pragmatica, quanto ao alcance coletivo da iniciativa, possivelmente relacionado a sua experiéncia
com aspectos estruturas e gestdo de espaco no evento. No geral, os resultados mostram

reconhecimento do potencial de transformacao.

No que se refere a clareza da comunicacdo e a promoc¢ao do evento como sustentdvel, um
profissional classificou como “muito clara” (6) e dois como “bastante clara” (5) , confirmando

uma perce¢do favordvel, mas com margem para maior impacto.

Quanto ao publico-alvo mais atraido pelo produto, indicaram a faixa-etaria de 26-35 anos
e um apontou 19-25 anos, reforcando o apelo por jovens adultos. No entanto, a estimativa da
porcentagem de aceitacdo da iniciativa apresentou variagdo significativa :21-40% (1 resposta), 41-
60% (1 resposta) e 61-80%(1 resposta), sugerindo auséncia de consenso sobre a adesdo esperada,

mesmo entre grupos etarios considerados mais propensos a envolver-se a proposta.

Relativamente aos tipos de eventos em que o produto teria maior impacto, todos
mencionaram concertos e festivais, feiras. Destaca-se ainda que dois profissionais selecionaram
todas as opgoes disponiveis, incluindo eventos culturais e eventos religiosos, sinalizando que veem
o produto como adaptéavel e aplicavel a qualquer tipo de evento (Figura 44). A importancia do
aspecto visual foi considerada “alta” (5) por dois participantes e “muito alta” (6) por um, enquanto

a atratividade de prémios foi avaliada como “alta” (5) por dois participantes e “extremamente alta”
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(7) por um, confirmando que ambos os fatores sdo valorizados como elementos de engajamento.
Quanto a localizagdo de implementagao, dois sugeriram instalagdo em varios pontos estratégicos
do recinto e um indicou zonas proximas a alimentacdo, alinhando a decisdo com critérios de

visibilidade e conveniéncia.

18.Em que tipo de evento considera que este produto/campanha teria mais impacto? (marque uma

ou mais opgdes)
3 respostas

Desporto/esporte 2 (66,7%)
Concertos/festivais 3 (100%)
Feiras 3 (100%)

Eventos culturas (ex: santos

0,
populares) 2 (66,7%)

Eventos religiosos 2 (66,7%)

Figura 44: Eventos que o REciclometro teria maior impacto. Fonte: A autora, 2025

O apreco pelo conceito e produto variou entre “extremamente alto” (7) , “alto” (5) e
“neutro” (4), sendo esta ultima avaliagdo atribuida pelo coordenador de arquitetura do Rock in
Rio, o que pode refletir uma perce¢ao mais critica possivelmente relacionada a aspectos de espago
e operagdo do evento. Este mesmo profissional foi o Uinico a sugerir alteragdes no produto,
apontando ajustes no modo de funcionamento, cor e parte técnica de luzes e sinalizacdo, enquanto

os dois afirmaram que ndo mudariam nada, o que indica que as melhorias sugeridas sdo pontuais
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e associadas a uma visdo mais orientada a arquitetura e infraestrutura do espago (Figura 45).

23. 0 que mudaria no produto/comunicagao?
3 respostas

Cor 1(33,3%)
Forma

Modo de funcionamento 1(33,3%)

Parte técnica de luzes e

S 1(33,3%)
sinalizagao

Design e acabamento 1(33,3%)

N&o mudaria nada 2 (66,7%)

Figura 45: Sugestoes de melhoria no REciclometro. Fonte: A autora, 2025

De forma geral, as respostas dos trés profissionais mostram que o produto e percebido
como relevante e com potencial para promover comportamentos sustentdveis em eventos, mas
também revelam nuances importantes que diferenciam da perce¢do do publico. Embora a maioria
das avaliagdes tenha sido positiva, surgiram divergéncias significativas em pontos-chaves, como
a clareza da comunicagdo, a perce¢do de necessidade e a estimativa de adesdo, o que sugere que,
do ponto de vista operacional e técnico, existem aspectos a serem otimizados para maximizar o

impacto da proposta.
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5. RESULTADOS E DISCUSSOES

Os dados evidenciam que tanto o publico (Figura 44), quanto os profissionais percebem o
prototipo como de uso relativamente simples e intuitivo. A maioria das respostas situa-se entre 5
¢ 7 na escala de facilidade de utilizagdo, sendo 1 = extremamente dificil, 2 = muito dificil, 3 =
dificil, 4 = neutro, 5 = facil, 6 = muito facil e 7 = extremamente facil (grafico 1). Esses resultados
sinalizam baixo risco de frustracdo e um elevado potencial de engajamento positivo por parte dos
utilizadores. A literatura de Norman (2004) corrobora essa tendéncia, ao defender que produtos
bem projetados reduzem barreiras cognitivas e tornam a interacdo mais fluida, o que, segundo
Lockton (2010), aumenta a propensdo ao envolvimento. Nesse sentido, a usabilidade emerge como
pré-requisito importante para que o produto alcance adesdo ampla, sobretudo em contextos

coletivos como festivais e grandes eventos ao ar livre.

Do ponto de vista da empatia, observa-se que o publico atribuiu notas mais elevadas ao
sentimento de identificagcdo e orgulho no uso do produto(Figura 46). Essa valorizagdo emocional
sugere que os utilizadores enxergam na proposta ndo apenas um produto funcional, mas também
um meio de expressar responsabilidade e compromisso com a sustentabilidade. Entre os
profissionais, embora a empatia também se revele como fator relevante, o foco recai de forma mais
acentuada sobre a viabilidade operacional e a efic4cia do dispositivo no longo prazo, ainda assim
os profissionais reconheceram a importancia do produto como alternativa a ser implementada,
ainda que ponderando seus desafios praticos. Esse cruzamento de percegdes revela que enquanto
o publico busca experiéncias intuitivas que despertem afeto e pertencimento, os profissionais
priorizam eficiéncia de implementacdo e coeréncia logistica. Portanto, a intersecdo entre
usabilidade e empatia mostra-se fundamental para assegurar a adesdo ao sistema de gestdo de

residuos em ambientes coletivos.
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7- Extremamente facil 4- Neutro/ nem dificil 5- Facil 6- Muito facil
nem facil

Figura 46: Resposta da relagdo de dificuldade para utilizacdo do REciclometro. Fonte: A autora, 2025

Ao avangar para a dimensdo da comunicacgao, a analise das escalas demonstra que o publico
considera o produto altamente comunicativo, atribuindo maior clareza e eficicia as mensagens
visuais. Para os utilizadores, os sinais, cores e instru¢des presentes no prototipo cumprem a fungao
de orientar sem gerar dividas ou ambiguidades. J& os profissionais apresentam maior dispersao
nas respostas, oscilando entre percecdes de baixa e alta capacidade comunicativa (figura 47). Essa
diferenga sugere que, embora a sinalizacdo seja eficiente na ressecdo individual, persistem entre
especialistas algumas duividas sobre sua consisténcia em cendrios de larga escala. Em eventos com
elevada concentragdo de publico, o excesso de estimulos visuais pode comprometer a eficacia da
mensagem, tornando essencial que os elementos comunicacionais sejam planejados de forma a se

destacarem do ruido informativo caracteristico desses ambientes.

-99 -



1- Muita 2- Baixa 3- Reqular 4-Aceitavel 5-Alta 6- Muito alta 7- Altissima
baixa capacidade capacidade capacidade capacidade
capacidade

Figura 47: Relagdo entre os profissionais acerca do produto ser comunicativo. Fonte: A autora, 2025

Sob a ¢dtica do design emocional, percebe-se que a atratividade estética e o reforgo
simbdlico do produto foram melhor avaliados pelo publico do que pelos profissionais; essa
diferenga evidencia que, para os utilizadores finais, a estética ndo ¢ apenas um adorno, mas
desempenha um papel central na criagdo de vinculo afetivo com o sistema. Norman (2004)
argumenta que objetos com apelo visual tendem a gerar maior tolerdncia a pequenas falhas
funcionais e estimulam a adog¢do de novos habitos. Nesse sentido, os resultados sugerem que a
linguagem visual, o uso de cores, as recompensas simbolicas e os sinais de valorizagdo coletiva
funcionam como gatilhos emocionais, capazes de mobilizar praticas sustentaveis e ampliar o
sentimento de orgulho e pertencimento. A comunicagdo, portanto, transcende o carater informativo

e passa a atuar como mediadora de significados, refor¢ando valores sociais € ambientais.

No que se refere a motivacao, os dados revelam um cendrio particularmente interessante,
dado que a maioria do publico declarou que se sentiria extremamente orgulhosa em contribuir com
o produto, além de destacar elevada predisposi¢ao para aderir a iniciativa, sobretudo em festivais
e concertos. Essa predisposicdo atesta a relevancia do contexto de socializacdo e lazer como
catalisador de comportamentos pro-ambientais, visto que quando a experiéncia sustentavel ¢

inserida em ambientes de diversdo e coletividade, torna-se mais legitima e facilmente adotada. A
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dimensdo motivacional, nesse caso, ganha forca pela associacdo entre praticas ambientais e

momentos de celebragao cultural, em que o sentido de coletividade se sobrepde ao individualismo.

Por outro lado, os profissionais mostraram-se mais cautelosos em relagdo a motivagao,
enfatizando que a eficacia do produto dependeria de fatores como o tipo de evento, a faixa etaria
predominante e a atratividade de recompensas adicionais. Essa postura reflete uma perspectiva
mais pragmatica, voltada para variaveis contextuais que poderiam interferir na adesdo coletiva. A
localizacdo estratégica dos dispositivos, a clareza das instrucdes e a possibilidade de oferecer
incentivos tangiveis foram apontadas como elementos necessarios para garantir resultados

consistentes.

Esse contraste entre publico e profissionais confirma a hipdtese de que a motivagdo ¢
construida em duas camadas complementares: uma primeira, associada ao sentido emocional,
baseada em orgulho, empatia e pertenca. uma segunda, ancorada no contexto estrutural,
dependente de infraestrutura, logistica e mecanismos de incentivo. A gestdo do design, nesse
cendrio, deve equilibrar essas duas dimensdes para criar um ecossistema de adesao sustentavel, no

qual emocao e racionalidade se entrelacam.

5.2 RESPOSTAS AS QUESTOES DA VALIDACAO DA HIPOTESE

Em relagdo a questdo principal “como é que o Design Thinking e o UX Design
influenciam o comportamento do publico em festivais, incentivando a separacio de
residuos?”, os dados analisados permitem compreender de forma clara que o desafio da gestao de
residuos em eventos de grande escala ultrapassa a simples disponibilizagdo de contentores para
coleta seletiva. Em ambientes como festivais, onde prevalece o comportamento de massa e as
decisdes individuais sdo fortemente influenciadas por estimulos contextuais, a eficicia das
solucdes depende diretamente de como sdo percebidas, experienciadas e integradas na dindmica
coletiva (Pernecky & Luck, 2013). E nesse ponto que o design thinking e o UX design se tornam
centrais, dado que ndo apenas desenham a funcionalidade, mas sobretudo constroem experiéncias

que moldam condutas sociais

Os indicadores escolhidos nas questdoes (4,6,13,14) traduzem de forma concreta a

capacidade do protdtipo em promover essa mudanga comportamental (Tabela 5). A questdo 4, que

- 101 -



avalia a dificuldade de utilizagdo, revela o primeiro filtro para qualquer adesdo, se o sistema ¢

percebido como complexo ou frustrante, dificilmente o publico incorporard a pratica em meio a

um contexto de lazer, descontracdo e estimulos sensoriais multiplos. Nesse sentido, a usabilidade,

quando elevada, converte a acdo de separar residuos em algo quase automatico, reduzindo

resisténcias cognitivas. Norman (2004) reforca que produtos intuitivos eliminam barreiras mentais

e deixam espacgo para que o utilizador se concentre na experiéncia e ndo no esforco de utilizagao.

Questao Pergunta do questionario

Q4 Numa escala de 1-7, quao fécil ¢ a utilizagdo deste produto num concerto, festival ou
evento ao ar livre?

Q5 Numa escala de 1-7, indique o nivel de empatia na utilizacdo deste produto

Q6 Numa escala de 1-7, quanto este produto pode ajudar as pessoas a separar mais residuos?

Q10 Ao utilizar este produto, quao confiante se sentiria de que esta a ajudar o meio ambiente?

Ql1 Ao utilizar este produto, quao feliz se sentiria?

Q13 13.Numa escala de 1-7, em que medida este produto lhe parece capaz de mudar
comportamentos individuais?

Ql4 Numa escala de 1-7, em que medida este produto lhe parece capaz de mudar
comportamentos coletivos e sociais?

Q19 Numa escala de 1-7, quanto importante ¢ o aspeto visual do sistema de pesagem do
produto?

Q22 Numa escala de 1-7, quanto aprecia o conceito e o produto apresentado?

Tabela 5: Perguntas do questionario. Fonte: A autora, 2025

A questdo 6 amplia essa discussdo ao questionar em que medida o produto pode

efetivamente ajudar as pessoas a separar mais residuos. Aqui, o foco ndo est4 apenas na facilidade,

mas no suporte ativo do design como mediador de praticas, ou seja, um sistema de pesagem,
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quando visualmente claro e funcionalmente acessivel, transforma o ato de descarte em uma
experiéncia participativa, gerando a perce¢do de que a contribui¢ao individual tem impacto real.
O design, portanto, atua como catalisador de engajamento, convertendo uma obriga¢do ambiental

em uma pratica reconhecida e valorizada socialmente.

J& os indicadores das questdes 13 e 14 remetem diretamente a capacidade transformadora
do design em contextos coletivos. O Q13 avalia mudangas em comportamentos individuais,
enquanto o Q14 amplia para o nivel coletivo e social. E nesse ponto que o design thinking mostra
sua forga, ao projetar solugdes centradas no utilizador, mas capazes de se escalar para o grupo,
cria-se um efeito de contidgio comportamental. Se cada individuo percebe clareza e facilidade em
sua acdo, e simultaneamente observa que outros também participam, instala-se uma norma social
positiva que estimula adesdo em massa. Lockton (2010) destaca exatamente essa dimensdo, uma
vez que os produtos ndo apenas resolvem problemas, mas “ensinam” comportamentos,

configurando padrdes de conduta por meio de gatilhos visuais e interativos.

A andlise cruzada dos quatro indicadores confirma que a chave para a mudanga estd na
relagdo entre dificuldade percebida e suporte comunicacional do design. Quanto menor o esforgo
necessario para compreender e utilizar o sistema (Q4) e maior a clareza de como ele ajuda (Q6),
mais elevada serd a probabilidade de que individuos transformem seus habitos (Q13) e se engajem
coletivamente (Q14). O presente estudo mostra que quando o design atua como mediador,
reduzindo essas barreiras, a sustentabilidade deixa de ser um ideal abstrato e se torna a¢ao concreta,

acessivel e até prazerosa.

Em relagdo a questdo secundaria “de que forma o design emocional reduz a frustracio
do publico?”, os dados revelam que, se a questdo principal enfatiza a fungdo do design como
estruturador de comportamentos, a questdo secundaria dirige o olhar para a dimensdo afetiva da
experiéncia. O design emocional, conceito amplamente desenvolvido por Norman (2004),
reconhece que a adesdo a produtos e sistemas nao se da apenas por critérios racionais, mas também

pelo prazer, pela estética e pelo vinculo emocional estabelecido.

Os indicadores selecionados nas questdes (4, 5 e 11) permitem mapear essa relagcdo entre
usabilidade, empatia e felicidade, mostrando como a frustragao pode ser mitigada. A questdo 4, ja
analisada como parametro de dificuldade, aqui funciona como pré-condig¢ao, se o sistema ndo for

intuitivo, a frustragdo surge antes mesmo da experiéncia. Entretanto, quando associado a questao
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5 (empatia) e a questdo 11 (felicidade), percebe-se que ndo basta ser facil, ¢ preciso também
despertar reconhecimento emocional. Quanto maior o nivel de empatia atribuido ao produto e
maior a sensa¢cdo de bem-estar ao utiliza-lo, menor o risco de que a tarefa seja percebida como

incdmoda ou obrigatoria.

A questdo 10, que mede a confianga do utilizador em estar ajudando o meio ambiente,
reforga essa leitura, ele revela que a motivagao ndo se limita ao prazer individual, mas também se
ancora na perce¢ao de propdsito coletivo. O utilizador sente-se parte de algo maior, e isso amplia
a satisfacdo emocional. Norman (2004) descreve esse efeito no nivel reflexivo do design: quando
o individuo reconhece que sua agao contribui para valores mais amplos, como sustentabilidade e

cidadania, a experiéncia se torna intrinsecamente motivadora.

Outro aspecto frequentemente negligenciado em projetos desse tipo € a dimensao estética.
Os indicadores da questdo 19 (importancia do aspecto visual) e questdo 22 (satisfacdo estética e
emocional) mostram que a forma ¢, em muitos casos, tdo relevante quanto a funcdo, uma vez que
a estética de um sistema esta diretamente associada a sua credibilidade e aceitabilidade, um
produto visualmente atraente ¢ percebido como mais confidvel e util. Em ambientes festivos,
marcados por intensa carga sensorial como musica, cores e luzes, ao integrar o design do produto

a essa atmosfera aumenta significativamente a probabilidade de engajamento.

De acordo com Norman (2004) nesse sentido, o design emocional atua em trés niveis
interconectados: Visceral, sendo a reacdo imediata ao aspecto visual (cores, formas, estética do
prototipo), capaz de gerar atragdo espontanea; Comportamental, sendo a clareza de uso, a sensagao
de controle e a confianca de que se esta agindo corretamente (Q4 e Q10), reduzindo ansiedade e
irritagdo; Reflexivo, sendo a consciéncia de que a ac¢do individual contribui para uma mudanga

coletiva (Q14), despertando orgulho e motivag@o para repetir o comportamento.

A conjuncdo desses trés niveis revela que o design emocional ndo apenas diminui
frustragdes, mas transforma uma tarefa potencialmente desgastante em uma experiéncia positiva e
desejavel. Quando o utilizador se sente feliz (Q11), reconhece empatia no sistema (Q5) e aprecia
sua estética (Q22), o ato de separar residuos deixa de ser uma tarefa desmotivante e se converte

em oportunidade de prazer simbdlico e de pertencimento coletivo.
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6. CONCLUSOES FINAIS
6.1. CONCLUSOES

O presente trabalho partiu da andlise dos impactos ambientais gerados em eventos de
grande escala, em especial o excesso de residuos e a dificuldade de gestao identificada pelo publico
e por profissionais do setor. A partir da problemadtica, a investigagdo utilizou a gestdo do design
como estrutura de apoio, recorrendo ao design thinking e ao UX Design para propor e testar
solugdes. Esse processo resultou na criacdo de um protétipo REciclémetro, desenvolvido como
simula¢do orientada pela experiéncia do utilizador. Os resultados obtidos a partir dos questionarios
ao publico e profissionais do setor, demonstraram que o produto apresentou um elevado potencial
de aceitacdo, sobretudo entre jovens adultos, confirmando sua pertinéncia em contextos de

festivais, concertos e outros ambientes de socializagdo coletiva.

Dessa forma, os resultados confirmaram a hipdtese central desta investigagdo: “As
ferramentas da gestdo do design, apoiadas por design thinking, UX Design e design emocional,
atuam como mediadoras para o comportamento do publico, favorecendo agdes mais sustentaveis.
Esse efeito foi visivel nos indicadores do inquérito aplicado a propria solucdo, em especial nas
questdes Q4 (usabilidade), Q6 (apoio percebido) e Q13 e Q14 (mudanga de comportamento

individual e coletiva).

Do ponto de vista do projeto, o prototipo simulado por Al se mostrou eficaz na apreciacao
do conceito do projeto em diferentes dimensdes verificadas na gestdo do design: a usabilidade foi
avaliada como simples e intuitiva, a comunica¢ao foi considerada clara e objetiva e os aspectos
emocionais, como orgulho e bem-estar, foram destacados pelo publico, como fatores decisivos
para estimular ades@o. Esses elementos reforcaram a no¢ao de que a sustentabilidade, para além
de uma exigéncia funcional, precisou ser também incorporada como experiéncia emotiva e
significativa. O REciclémetro demonstrou ser capaz de traduzir essa logica, conectando o ato de

separar residuos a valores simbolicos de pertenga coletiva e identidade ecolédgica.

Ao mesmo tempo, os feedbacks negativos e pontos de atengdo revelaram caminhos para
aprimoramento, como sugestoes relacionadas a melhoria da iluminag¢ao, a clareza da sinalizagdo e
ao refinamento estético e funcional do design, evidenciando a necessidade de ajustes técnicos no
prototipo. Alguns profissionais destacaram também a importincia de considerar variaveis

contextuais, como a tipologia dos eventos, a faixa etdria predominante e a atratividade dos
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incentivos, como desconto no merchandising dos artistas, elementos que podem impactar
diretamente na adesdo do publico. Tais observacdes ndo invalidam o conceito do produto, mas
apontam para a necessidade de uma reformulacdo de detalhes nas organizacdes de projeto de
design como gestdo continua de desenvolvimento, em que versdes futuras possam integrar esses

ajustes e ampliar a robustez da solugao.

No campo da gestdo do design, a analise indicou que a implementagdo de sistemas como
o REciclometro, ndo deveria ser encarada apenas como uma inovagdo estética ou comunicativa,
mas como parte de uma estratégia ampla de sustentabilidade em eventos. A gestdo do design atuou
aqui como uma interface entre a concecdo criativa e a viabilidade operacional, traduzindo
informagdes do publico em solucdes escaldveis e alinhadas a logistica dos organizadores. Essa
perspetiva reforca o papel do design como forma de interpretagdo dos indicadores da gestao,
projetando a capacidade de articular ndo apenas a materialidade do produto, mas também a nog¢ao
de experiéncia do utilizador (experiéncia coletiva), a percecdo de valor e a legitimidade das

praticas ambientais implicitas em signos criados no a&mbito projetual de design.

Enquanto o publico destacou maioritariamente a atratividade emocional e a clareza do
sistema, os profissionais enfatizaram a eficiéncia pratica e a viabilidade operacional mais técnica.
Essa diferenca de foco tornou-se reveladora, pois obtiveram-se dados dos consumidores que se
motivaram pelo orgulho e pela experiéncia estética e que se reforgaram com a opinido dos
especialistas em eventos atentos as condi¢des de implementacdo, a consisténcia comunicativa em
grandes publicos e a integragdo com as infraestruturas dos eventos. A intersecao dessas perspetivas
mostrou que a consolidacdo do REciclometro exige tanto refinamento de linguagem visual e
emocional quanto um planejamento logistico soélido, capaz de garantir eficacia em diferentes

escalas e contextos.

Do ponto de vista da prospecdo, o estudo apontou para cendrios promissores. A adesao
significativa observada sugeriu que o REciclometro pode ser incorporado nao apenas em festivais,
mas também em feiras, eventos desportivos e contextos culturais diversos, ampliando seu campo
de atuacdo. Além disso, a aceitacdo do conceito por diferentes faixas etarias indicou que, embora
haja maior afinidade com jovens adultos, existiu potencial de adaptagcdo para publicos mais

amplos, desde que fossem implementadas estratégias especificas de comunicagao e incentivo.
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Considerando o estudo do estado da arte, ndo se observou a necessidade de reformulacao
profunda do conceito, mas sim de ajustes incrementais que aumentaram a eficacia do produto, o
design e estratégia de incentivos sociais. A estrutura central como usabilidade simples,
comunicagdo clara, apelo emocional e integracdo de recompensas, mostrou-se validada tanto pelo
publico quanto pelos profissionais. Entretanto, a incorporacao de melhorias técnicas e a adaptagdo
a diferentes realidades de eventos devem fazer parte de um processo de inovagao, proprio da gestao

de design aplicada a sustentabilidade.

Em sintese, as conclusdes deste trabalho evidenciaram que o design pode ser um
catalisador de transformagdes culturais em eventos sobre um planeamento de gestdo do design,
convertendo a sustentabilidade em pratica tangivel e desejavel. O REciclometro, ao conjugar
funcionalidade, estética e emog¢do, demonstrou capacidade de reduzir barreiras cognitivas,
estimular orgulho coletivo e facilitar mudangas comportamentais. Contudo, para que o produto
alcance sua melhor performance, serd necessario avangar na integragdo entre experiéncia do
utilizador e gestdo operacional, estudando-se novas varidveis que perceberdo os comportamentos
do utilizador e as questdes técnicas dos eventos. O desafio, ndo estd apenas em criar solugdes
inovadoras, mas gerir essas solu¢des de forma que se mantenham relevantes, eficazes e mais

alinhadas tanto as expectativas do publico quanto as necessidades dos organizadores.

Através dos indicadores dos dados obtidos na metodologia avaliativa, com utilizadores e
especialistas, pudemos compreender que a gestao do design sobre a perspectiva do foco em design
thinking e UX design oferece uma analise mais aprofundada dos requisitos do problema que, por
sua vez, sejam mais eficazes para se criarem as linhas de projeto. Com o desenvolvimento desta
investigacdo, percebemos que o proximo passo, a constituicdo do briefing para os designers, teria

um encaminhamento assertivo e bem direcionado para a resposta do problema.

6.2 LIMITACOES E ORIENTACOES FUTURAS

Este estudo apresenta algumas limitacdes que merecem ser destacadas. Primeiramente, a
investigagdo foi conduzida em Portugal, o que significa que fatores culturais, regulamentares e
infraestruturais podem ter influenciado alguns dados dos resultados. Assim, ¢ importante
reconhecer que a realidade observada pode ndo corresponder integralmente a outros contextos
internacionais, onde as praticas de gestdo de eventos e a percecdo sobre a sustentabilidade podem

assumir configuracdes distintas.

- 107 -



Outra limitacdo relevante refere-se ao tempo e aos recursos disponiveis para a pesquisa,
condicionados pela natureza de uma disserta¢do de mestrado. Esse fator restringiu a profundidade
da recolha e andlise de dados, especialmente na disseminacdo do inquérito aplicado por
questionario apresentado a profissionais do setor, que contou com apenas trés participantes. Essa
limitagdo reduziu a possibilidade de obter uma visdo mais significativa e representativa das
praticas e desafios enfrentados pelo mercado. No entanto, traduziu-nos a forma de metodologia de
proceder a recolha de dados por especialistas e de analisar as ferramentas e as varidveis para

conduzir o processo.

Adicionalmente, a investigacdo concentrou-se exclusivamente em festivais de musica,
como caso de estudo, limitando a generalizagao dos resultados para outros tipos de eventos, como
desportivos, corporativos ou religiosos, que apresentam dinadmicas distintas no comportamento do

publico e gestdo operacional.

Considerando as limitagdes mencionadas, recomenda-se que futuras investigagdes
ampliem a amostra estudada, tanto em numero quanto em diversidade, quer de utilizadores como
de especialistas. A inclusdo de diferentes tipologias de eventos como desportivos, culturais,
corporativos e hibridos, poderd contribuir para validar e generalizar os resultados, permitindo
analises mais robustas e comparativas, numa relagdo de verificagdo de diferencas entre eventos e
comportamentos humanos. Além disso, sugere-se que pesquisas futuras explorem também
diferentes contextos geograficos e culturais, de modo a compreender como culturas locais,

influenciam a adog¢do de praticas sustentaveis.

Por fim e em outras oportunidades, seria interessante verificar a consideracao de briefings
de projeto de design, que se estruturassem em dados obtidos, num processo de analise de
problematicas, semelhante ao que foi simulado, para o projeto REciclémetro. Podiam vir a ser
quantificados os resultados dos projetos, vistos numa perspetiva de aplicagdo deste método no

anteprojeto.
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Anexo A
A

Sustentabilidade em Eventos:
Perspectivas das Empresas

0la, meu nome é Brunna Rangel e estou realizando uma pesquisa de mestrado em
Gestao do Design no IADE - Universidade Europeia. O objetivo deste inquérito é
compreender como as praticas sustentdveis e a experiéncia do usuario (UX) estao
sendo integradas em eventos culturais e musicais, sob a perspectiva das empresas
organizadoras. As respostas serdao confidenciais e usadas exclusivamente para fins
académicos. Agradego imensamente pela sua colaboragéao!

* Indica uma pergunta obrigatdria

1.Nome da empresa (opcional) :

Sua resposta
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2.Tipo de eventos que sua empresa organiza ou participa com frequéncia: *

[] concertos

Festivais

Eventos corporativos

Eventos culturais (ex: Santos Populares, Carnaval)
Eventos desportivos (esportivos)

Eventos religiosos

Outros

000000

3.Qual o nivel de preocupagao da sua empresa com a sustentabilidade na
gestao de eventos?
(Ex: coleta de lixo, consumo energético, transporte, comunicagao ecoldgica)

(O 1 - Nenhuma preocupagéo
(O 2- Pouca preocupagéo

O 3 — Alguma preocupagao

(O 4 - Preocupagéo moderada
O 5 — Consideravel preocupacgao
(O 6 - Alta preocupagéo

(O 7 - Total preocupagéo
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4.Essas praticas sustentaveis costumam ser incluidas no orgamento do cliente? *

O sim
(O Asvezes

(O Poucas vezes

(O Nunca

5.Se esta incluida, qual é a razao?

Preferéncia pessoal do cliente /iniciativa da empresa
Exigéncia de regulamentagdes ou leis
Imagem positiva da marca ou evento

Demanda crescente dos consumidores por praticas sustentaveis

O O OO0O0

As marcas que patrocinam o evento exigem que tenha praticas sustentaveis
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6.Se nao esta incluida, qual é a razao?

(O Custos adicionais para o cliente

O Falta de conscientizagdo sobre a importancia das praticas sustentaveis
Prioridade em outros aspectos do evento

Falta de exigéncia por parte do publico

Auséncia de regulamentagdes ou leis que exijam a adogao

O O OO0

Nao ha interesse ou demanda do cliente

7.Sua empresa utiliza campanhas ou comunicagoes especificas para estimular *
praticas sustentaveis durante os eventos?
(Ex: videos, sinalizagao, marketing digital, agdes de sensibilizagao)

O Sim
(O Nao

(O Estamos a estudar essa possibilidade
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8.Sua empresa observa eficacia nas atitudes sustentaveis por parte do publico *
durante os eventos?

(O 1-Nunca

(O 2- Raramente

(O 3-Asvezes

(O 4- Moderadamente eficaz
O 6 — Quase sempre eficaz

(O 7 - Sempre eficaz

9.Acredita que o consumidor demonstra preocupac¢ao com sustentabilidade d
durante os eventos?

O 1 — Nao demonstra nenhuma preocupagao
O 2 — Demonstra pouca preocupagao

O 3 — Demonstra alguma preocupagéao

O 4 - Demonstra uma preocupag¢ao moderada
O 5 — Demonstra uma preocupagao significativa
O 6 — Demonstra uma preocupagao consideravel

(O 7 - Demonstra total preocupagéo
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10.Se sim, onde essa preocupagao é mais evidente? *

Descarte de lixo

Uso de transporte publico
Consumo consciente de bens
Muitos gastos energéticos
Falta de recolha seletiva do lixo

Falta de promogao sobre a sustentabilidade

OO OO0OO0OO0O0

Falta de comunicagéao sobre a ética da sustentabilidade

11.Quando o evento possui diferentes faixas etarias (ex: maiores e menores de *
idade), ha diferenga no comportamento em relagao a sustentabilidade?

(O Nunca observei
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12. Na sua opniao, qual é a faixa etaria que pratica mais agoes sustentaveis ? *

(O 10a 24 anos (Geraggo 2)

(O 25a39 anos (Geragdo Y / Millennials)
O 40 a 54 anos (Geragao X)

O 55 a 69 anos (Baby Boomers)

O Nao sei opinar

13.Na sua opiniao, quanto que vale a pena investir em praticas sustentaveis em *
eventos no futuro?

(O 1-Nada

(O 2-Muito Pouco
3- Pouco

4 - Neutro / indiferente

6- Muito

O
O
(O 5-Razoavelmente
O
O

7- Extremamente
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14. Se nos finais do evento, as praticas sustentaveis sao efetivamente
cumpridas pelo publico?

(O 1-Nunca sdo cumpridas

(O 2- Raramente sdo cumpridas
3- Pouco cumpridas

4 - Cumprimento moderado

5- Frequentemente cumpridas

6- Quase sempre sao cumpridas

OO0 OO0O0

7- Sempre sao cumpridas
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ANEXO B

Sustentabilidade em eventos ao ar livre:
Perespectiva do Publico

0l3,

No ambito do Mestrado em Gestao do Design, estou a desenvolver uma pesquisa
sobre sustentabilidade em eventos de grande escala, como concertos, festivais,
eventos desportivos, etc. Este questionario tem como objetivo de reunir opnides e

experiéncias relacionadas com a sustentabilidade em eventos, como concertos e
festivais, e compreender o papel dos participantes na reducao de impactos ambientais.

A sua participagao é fundamental para o sucesso desta pesquisa e contribuira
diretamente para a elaboragao da minha dissertagdo de mestrado.

Agradeco desde ja a sua colaboragao!

brunnarrangel@gmail.com Mudar de conta %)

£8 Né&o compartilhado

* Indica uma pergunta obrigatdria

1-Qual a sua faixa etaria? *

(O Menos de 18 anos
O 18-24 anos
25-34 anos
35- 44 anos

45-54 anos

O O OO

Mais de 55 anos
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2.Qual é seu genéro? *

O Feminino
(O Masculino
(O Nao-binério

(O oOutro

3.Qual pais/regiao de residéncia? *

Sua resposta

4.Com que frequéncia voceé participa de eventos de grande escala ao ar livre? *
(Concertos, jogos de futebol e etc)

(O Nunca fui

(O 1 vez por dois anos

(O 1-2vezes por ano

(O 3-4vezes por ano

(O Mais de 5 vezes ao ano

(O Mais de 6 vezes ao ano
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5. Qual é o tempo médio que costuma passar em eventos? *

(O 1hora
(O 2horas
(O 3horas
(O 4horas

(O Mais de 5 horas
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6.coloque os itens abaixo em ordem de 1 a 10 segundo o que mais lhe incomoda *
sendo 10 e 1 o que menos lhe incomoda (1= muito baixo e 10= muito elevado)

Impacto
meell O O O O O O O O C

poluigéo)

Falta de

infraestrutura

adequadaex O O O O O O O O C
banheiro,

assentos)

Acessibilidade

limitada para

pessascom O O O O O O O O C
mobilidade

reduzida

Falta de

opgoes de

transporte

sustentavel O O O O O O O O C
(ex:

autocarros/

onibus)

Seguranga e

controle de O O O O O O O o cC

multidoes

Espaco
inadequado
para
condicoes
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Segurancga e

controle de O O O O

multidoes

Espaco
inadequado
para
condigdes
climéticas (ex:

terreno
lamacento, O O O O

palco sem
cobertura
adequada em
caso de
chuva)

Dificuldade de
gestdo de

residuos (ex: O O O O

falta de
reciclagem)

Desperdicios

de alimentos O O O O

e bebidas

Falta de
opgdes
sustentaveis

(ex: produtos O O O O

descartaveis,
falta de
reciclagem)

Ruido
excessivo O O O O
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7.Em sua opiniao, quais sao os principais problemas relacionados com a
sustentabilidade que enumera nos eventos ao ar livre?

Espaco suscetivel a ficar sujo

Falta de recolha seletiva para os lixos

Falta de proximidade para a recolha de lixos

Muitos gastos energéticos

Falta de transportes publicos para o evento

Falta de informagao para a ética da sustentabilidade durante o evento

Falta de informagao e comunicagao sobre os comportamentos sustentaveis
antes do evento

Falta de promogao sobre a sustentabilidade ao decorrer do evento (ex: entrega de
sacos especiais para por o lixo no fim do evento)

0O 0 0000000

Falta de cuidados das pessoas que utilizam os eventos
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8.Considera que os eventos, de uma forma geral, nao oferecem espagos *
adequados em termos de higiene e seguranga? (pode ser mais de uma op¢ao)

[[] Higienes em nivel de WC

[[] Higiene na zona de restauragéo

O

Higiene no proprio recinto

Higiene nos transportes até o recinto
Seguranga dos objetos pessoais
Integridade pessoal (ex: brigas, incéndios)
Falta de confianga nos alimentos

Confianga no corpo de seguranga que protege o evento

ODO0000

Seguranga em relagao aos fendmenos atmosféricos adversos

9.Vocé costuma levar itens reutilizaveis para os eventos quando estes permitem *
(ex:garrafas, copos)?

(O 1.Nunca

(O 2. Raramente

(O 3. De vez em quando
O 4. Asvezes

(O 5. Frequentemente

(O 6. Quase sempre

(O 7.Sempre
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10.0 quanto considera importante que os eventos de grande escala seja *
sustentavel? (Considere a sua avaliagdo de acordo com a escala abaixo, sendo 1
"Nada importante" e 7 "Extremamente importante")

(O 1-Nadaimporante

(O 2- Pouco imporante

(O 3-Moderadamente imporante
(O 4 Neutro

(O 5 Importante

(O 6-Muito Importante

(O 7-Extremamente importante

11.Se respondeu na resposta anterior um valor acima de 4, aponte dois *
principais recursos onde deve haver mais sustentabilidade

D Na fabricagao dos pavilhdes e do espago

Fabricagdo dos equipamentos (ex: palco, equipamentos de diversao)
Os contentores para a recolha de lixos

A forma que se faz a recolha dos lixos

Transportes (veiculos com pouco impacto ambiental)

Gastos energéticos

000000

Desperdicios de agua, comida e materiais
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12.Que agoes poderiam ser mais sustentaveis num evento? (escolha apenas 4) *

Simplicidade e quantidade dos equipamentos utilizados no evento
A utilizagao de materiais mais sustentaveis nos equipamentos
Reaproveitamento dos materiais utilizados no evento

Promogao nos videoclipes

Promogao com agdes de diversao sustentaveis (ex: bicicletas que produzem
energia)

Incentivo a transportes coletivos

Campanha de promogao de veiculos sustentaveis (ex: bicicletas e trotinetes)

O00 0 0000

Criar eventos mais proximos das pessoas

13.Que tipo de agoes sustentaveis utilizou na maior parte de eventos que *
assistiu?

Desloquei-me a pé ou transporte publicos

Coloquei para a reciclagem o lixo produzido no evento

Consumi apenas o suficiente (ex: comida)

Utilizei equipamento que promovem energia (ex: bicicletas, trampolins)

Usei pouco o telemdvel/celular

Utilizei apenas um copo, uma garrafa ou um recipiente de comida

Usei pouca agua do recinto

OO000000

Ajudei na recolha do lixo apds o evento
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14.Se o artista principal ou o tema do evento promovesse uma mensagem sobre *
sustentabilidade, vocé se sentiria mais motivado a adotar praticas sustentaveis
durante o evento?

(O sSim, com certeza
(O Talvez, dependendo das facilidade disponiveis

O N&o, meu comportamento n&o seria influenciado

15.Na sua opiniao, os festivais de musica sao efetivamente sustentaveis? *
(Considere a sua avaliagdo de acordo com a escala abaixo, sendo 1 "Nada
sustentdvel" e 7 "Extremamente sustentdvel")

(O 1-Nada sustentavel

(O 2-Muito pouco sustentavel
(O 3-Pouco sustentével

(O 4-Neutro

(O 5-Sustentavel

(O 6-Muito sustentavel

(O 7-Extremamente sustentével
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16.Na sua opiniao, eventos como manifestagoes sao efetivamente
sustentaveis?

(Considere a sua avaliagdo de acordo com a escala abaixo, sendo 1 "Nada
sustentdvel" e 7 "Extremamente sustentdvel")

(O 1-Nada sustentavel

(O 2-Muito pouco sustentavel
(O 3-Pouco sustentével

(O 4-Neutro

(O 5-Sustentavel

(O 6-Muito sustentavel

(O 7-Extremamente sustentével
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17.Acha que os eventos religiosos como jornada mundial da juventude sao
efetivamente sustentaveis? (Considere a sua avaliagdo de acordo com a escala
abaixo, sendo 1 "Nada sustentavel" e 7 "Extremamente sustentavel")

(O 1-Nada sustentavel

(O 2-Muito pouco sustentavel
3 - Pouco sustentavel

4- Neutro

5- Sustentavel

6- Muito sustentavel

7 - Extremamente sustentavel

O OO O0O

18.Acha que os eventos de desporte, como partidas de futebol e jogos
olimpicos sdo efetivamente sustentaveis? (Considere a sua avaliagdo de acordo
com a escala abaixo, sendo 1 "Nada sustentavel" e 7 "Extremamente
sustentdvel")

(O 1-Nada sustentavel

2- Muito pouco sustentavel
3- Pouco sustentavel

4- Neutro

5- Sustentavel

6- Muito sustentavel

OO OO0O0O0

7 - Extremamente sustentavel
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19.Na sua opiniao, os eventos culturais, como os Santos Populares ou o
Carnaval, sdo efetivamente sustentaveis?(Considere a sua avaliagédo de acordo
com a escala abaixo, sendo 1 "Nada sustentavel" e 7 "Extremamente
sustentavel")

(O 1-Nada sustentavel

(O 2-Muito Pouco sustentével
(O 3-Pouco sustentavel

O 4- Neutro

(O 5-Sustentavel

(O 6-Muito sustentavel

(O 7-Extremamente sustentavel
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ANEXO C

Briefing — Projeto REciclometro

Problema:
O publico ndo confia totalmente no sistema de reciclagem e ndo percebe o impacto das suas a¢des
individuais. Além disso, é muito influenciado por artistas e pelo comportamento coletivo.

Publico-alvo:
Participantes que pensam “nao vale a pena reciclar se mais ninguém o faz” e que se sentiriam motivados
ao ver um movimento coletivo

Objetivo:
Criar a percecao de um movimento coletivo e transparente, aumento a confianga no sistema de
reciclagem e o sentido da responsabilidade partilhada.

Solugao:

e Instalar um REciclometro (painel de LED de grande dimensao) no centro do evento.

e Integrar balancas inteligentes nos pontos de recolha, enviado em dados em tempo real
para o painel

e Mostrar no painel os quilos reciclados e o impacto positivo (ex: “Ja poupamos energia
para carregar 5.000 teleméveis™)

e Exibir mensagens de incentivo gravadas pelos artistas durante os intervalos.

Principios aplicados:

e Feedback em tempo real: mostra o impacto imediato
e Prova Social: transmite a ideia de que todos estdo a participar
e Transparéncia: dados visiveis e confidveis.

Métricas de sucesso:

¢ (Quantidade total de residuos reciclados
e Comparagdo com edi¢des anteriores
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ANEXO D

Inquérito de Dissertacao: Separacao de Residuos em Concertos

e Festivais

Este inquérito faz parte da minha dissertagao sobre gestao de residuos em eventos ao ar livre. As suas
respostas séo confidenciais e ajudar-me-ao a avaliar a usabilidade e o impacto ambiental do produto. Obrigado
pela sua colaboragao!

1. Qual é o seu género?*

() Feminino () Masculino

(O Nao-binaréario () Género fluido

() Outro

() Prefiro ndo responder

« PREVIOUS
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ANEXO D

2. Qual é a suaidade?*

< PREVIOUS

3. Escolha um dos trés modelos de imagem apresentada no festival *

< PREVIOUS
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4 Numa escala de 1-7, quao dificil é a utilizagao deste produto num concerto,
festival ou evento ao ar livre? *

[ ] 1- Extremamente dificil [ ] 2- Muito dificil

[ ] 3-Dificil [ ] 4- Neutro/ nem dificil nem facil
[ ] 5 Facil [ ] 6- Muito facil

[] 7- Extremamente facil

< PREVIOUS

5.Numa escala de 1-7, indique o nivel de empatia na utilizagcao deste produto. *

[ ] 1 - Extremamente baixa empatia [ ] 2- Muito baixa empatia

[ ] 3- Baixa empatia [ ] 4- Neutro / nem baixa nem alta
[] 5 Alta empatia [ ] 6- Muito alto empatia

[ ] 7- Extremamente alta empatia
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6.Numa escala de 1-7, quanto este produto pode ajudar as pessoas a separar
mais residuos? *

[ ] 1 - Extremamente baixo impacto

[ ] 2- Muito baixo impacto

[ ] 3-Baixo impacto

[ | 4 - Neutro/ nem baixo nem alto impacto

[ ] 5- Alto impacto

[ ] 6~ Muito alto impacto

[ ] 7- Extremamente alto impacto

< PREVIOUS NEXT —

7.Numa escala de 1-7, considera o produto comunicativo? Passa bem a
informagao?( sendo 1-muito baixo e 7-muito alto) *

[ ] 1 -Extremamente baixa capacidade comunicativa

[ ] 2 - Muito baixa capacidade comunicativa

[ ] 3- Baixa capacidade comunicativa

[ ] 4- Neutro / Nem baixa nem alta capacidade comunicativa

[ ] 5- Alta capacidade comunicativa

[ ] 6-Muito alta capacidade comunicativa

[ ] 7 - Extremamente alta capacidade comunicativa

& PREVIOUS NEXT —
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8.Numa escala de 1-7, quao elevada é a necessidade deste produto num evento
ao ar livre?.( sendo 1-muito baixa e 7-muito alta) *

[ ] 1 - Extremamente baixa necessidade

[ ] 2 - Muito baixa necessidade

[ ] 3-Baixa necessidade

[ ] 4- Neutro / Nem baixa, nem alta necessidade

[ ] 5- Alta necessidade

[ ] 6- Muita alta necessidade

[ ] 7 - Extremamente alta necessidade

< PREVIOUS NEXT -

9.Ao utilizar este produto, quao orgulhoso se sentiria pela sua contribuigdo ao
utilizar este produto? *

[ ]1-Nada orgulhoso

[ ] 2- Muito pouco orgulhoso

[ ] 3- Pouco orgulhoso

[ ] 4- Neutro/ nem pouco nem muito orgulhoso

[ ] 5 Bastante orgulhoso

[ ] 6- Muito orgulhoso

[ ] 7- Extremamente orgulhoso

< PREVIOUS
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10.Ao utilizar este produto, quao confiante se sentiria de que esta a ajudar o meio
ambiente? *

[ ] 1- Nada confiante

[ ] 2- Muito pouco confiante

[ ] 3- Pouco confiante

[ ] 4- Neutro/ nem pouco nem muito confiante

[ ] 5- Bastante confiante

[ ] 6- Muito confiante

[ ] 7- Confianga méaxima

< PREVIOUS NEXT —

11.Ao utilizar este produto, quao feliz se sentiria? *

[ ] 1-Nada feliz

[ ] 2- Muito pouco feliz

[ ] 3- Pouco feliz

[ ] 4- Neutro/ nem pouco nem muito confiante

[ ] 5- Bastante confiante

[] 6- Muito confiante

[ ] 7- Confianga méxima

< PREVIOUS NEXT —
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12.Em que medida acha que as empresas de eventos deveriam adoptar este

produto? *
[]1-Nada [ ] 2- Muito pouco
[ ] 3-Pouco [ ] 4 Neutro
[ ] 5 Bastante [ ] 6- Muito
[ ] 7- Extremamente

& PREVIOUS NEXT -

13.Numa escala de 1-7, em que medida este produto |he parece capaz de mudar
comportamentos individuais? *

[ ] 1 - Extremamente baixa capacidade de mudanga

[ ] 2 - Muito baixa capacidade de mudanga

[ ] 3- Baixa capacidade de mudanga

[ ] 4- Neutro / Nem baixa nem alta capacidade de mudanga

[ ] 5- Alta capacidade de mudanga

[ ] 6- Muito alta capacidade de mudanga

[ ] 7- Extremamente alta capacidade de mudanca

< PREVIOUS
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14.Numa escala de 1-7, em que medida este produto Ilhe parece capaz de mudar
comportamentos coletivos e sociais? *

[ ] 1- Extremamente baixa capacidade de mudanga

[ ] 2 - Muito baixa capacidade de mudanga

[ ] 3- Baixa capacidade de mudanca

[ ] 4- Neutro / Nem baixa nem alta capacidade de mudanga

[ ] 5- Alta capacidade de mudanca

[ ] 6- Muito alta capacidade de mudanca

[ ] 7- Extremamente alta capacidade de mudancga

< PREVIOUS

15.Numa escala de 1-7, quao clara lhe parece a comunicagao do produto e em
que medida promove o evento como sustentavel? *

[ ] 1- Extremamene pouco clara/promotora

[ ] 2 - Muito pouco clara/promotora

[ ] 3-Pouco clara/ promotora

[ ] 4 - Neutro/ nem baixa nem alta clara/promotora

[ ] 5- Bastante clara/promotora

[ ] 6 - Muito clara/promotora

[ ] 7- Extremamente clara/promotora

« PREVIOUS NEXT —
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16.Em que faixa etaria este produto atrai mais publico? (marque uma opgao) *

() 512

(O 1318

(0 1925

() 2635

() 36-50

() 51-70

« PREVIOUS NEXT —

17.Qual a percentagem de participantes que aceitariam esta iniciativa? *

() 0-20%

O 21-40%

() 41-60%

() 61-80%

() 81-100%

< PREVIOUS
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18.Em que tipo de evento considera que este produto/campanha teria mais
impacto? *

[ ] Desporto/ Esporte

[ ] Concertos/festivais

[ ] Feiras

[ ] Eventos culturais (ex: santos populares)

[ ] Eventos religiosos

< PREVIOUS

19.Numa escala de 1-7, quanto importante é o aspeto visual do sistema de
pesagem do produto? (1- pouco importante e 7-Muito importante) *

() 1- Extremamente baixa importancia

(O 2- Muito baixa importancia

(O 3- Baixa importancia

(O 4- Neutro / Nem baixa nem alta importancia

(O 5- Altaimportancia

() 6 - Muito alta importancia

() 7 - Extremamente alta importancia

< PREVIOUS
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20.Numa escala de 1-7, quao importante lhe parece a atratividade de um prémio?
*

() 1 - Extremamente baixa importancia

(O 2- Muito baixa importancia

() 3- Baixa importancia

(O) 4- Neutro / Nem baixa nem alta importancia

() 5- Alta importancia

() 6-Muito alta importancia

(O 7 - Extremamente alta importancia

< PREVIOUS

21.Em que locais deve ser aplicado o produto? *

() Varios pontos nos recintos

() Préximo das zonas de restauragéo

() Entrada/saida dos recintos

(O Perto dos WC

< PREVIOUS
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22 .Numa escala de 1-7, quanto aprecia o conceito e o produto apresentado? *

(O 1 - Extremamente baixo aprego

(O 2 - Muito baixo aprego

(O 3- Baixo aprego

(O 4 - Neutro / Nem baixo nem alto aprego

() 5- Alto aprego

() 6 - Muito alto aprego

() 7- Extremamente alto apreco

« PREVIOUS NEXT —

23.0 que mudaria no produto/comunicagao? *

[ ] Cor

[ ] Forma

[ ] Modo de funcionamento

[ ] Parte técnica de luzes e sinalizagao

[ ] Design e acabamento

[ ] Nao mudaria nada

< PREVIOUS SUBMIT
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