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O cenario motivado pela Covid-19 promoveu formas alternativas de comunicacao e organizagao de eventos,
pelo que foi notéria a consecutivo adiamento e cancelamento de eventos cientificos, académicos e comercias.
Na area do design, tal cenario também se registou e foi possivel identificar a conversdo de diversas iniciativas
gue outrora foram presenciais e agora foram promovidas em formato online. O Lastra foi um evento
promovido pela Escola Superior de Design do IPCA que relaciona design, ceramica e olaria, com o intuito de
dinamizar e enaltecer o sector, bem como aproximar a academia e indudstria. Com base nos convidados
procurou-se expor uma diversidade de experiéncias pessoais. Desta forma foi possivel apresentar perspetivas
de educadores/docentes de design e design cerdmico; designers que apresentaram a sua em design
ceramica, quer numa vertente pessoal e desenvolvimento de pequenas edi¢des, quer a nivel profissional na
resposta de encomendas e criacdo de pecas para marcas e empresas; designers que ocupam uma posicao
estratégica na gestédo do design em contexto de empresa e marca; e por Ultimo, designers com processos
exploratérios e de investigacéo através do design. Este artigo procura analisar os resultados da iniciativa, o
grau de satisfagdo e perfil dos participantes. Apds o evento, foi possivel avaliar alguns dados que permitem
avaliar o impacto e a possivel abrangéncia do evento. Esta andlise baseou-se em duas abordagens distintas,
mas complementares: uma baseada na informacgé&o direta sobre a inscricao no evento; e, por fim, por meio da
aplicacdo de questionario aos inscritos no evento. A andlise dos dados possibilitou a identificacéo da adesao
dos diversos agentes (alunos, professores, designers e industriais), bem como o interesse demonstrado pelos
participantes. Ademais, o formato on-line possibilitou a presenca de convidados e participantes que num
evento presencial seria mais dificil de alcangar. O presente artigo pretende promover a discusséo do seu
potencial futuro e quais as vantagens de realizar eventos em formatos semelhantes ou mistos para a
promocao, educacao e discussao de temas relacionados.

Product design, ceramics, pottery, on-line events.

The scenario motivated by Covid-19 promoted alternative forms of communication and organization of events,
for which the consecutive postponement and cancellation of scientific, academic, and commercial events was
notorious. In the design area, this scenario was also registered, and it was possible to identify a conversion of
several initiatives that were in person and now were promoted in an online format. Lastra was an event
promoted by the Superior School of Design at IPCA, which links design, ceramics, and pottery, to energize and
exalt the sector, as well as bringing academia and industry closer together. Based on the personal experience
of the guest speakers itself we try to expose diversity. In this way it was possible to present perspectives of
educators/teachers of design and ceramic design; designers that relate to ceramic design, either in a personal
aspect and in the development of small editions, or at a professional level in the response to briefs and
creation of pieces for brands and companies; designers who occupy a strategic position in design



management in a company and brand context; and finally, designers with exploratory processes and research
through design. This article seeks to analyze the results of the initiative, the degree of satisfaction and the
profile of the participants. After the event, it was possible to evaluate some data that will allow us to assess the
impact and possible scope of the event. This analysis was based on two distinct but complementary
approaches: one based on direct information about registration for the event; and, finally, through the
application of a questionnaire to those registered for the event. An analysis of the data allowed identification of
the adhesion of the different agents (students, teachers, designers, and industrials managers), as well as the
interest determined by the participants. Furthermore, the online format enabled the presence of participants
and participants who in a face-to-face event would be more difficult to reach. This article intends to promote the
discussion of its future potential and what are the advantages of holding events in similar or mixed formats for

the promotion, education and discussion of themes related to design.

1. Introducéo

A realizacdo de eventos cientificos em instituicdes de ensino superior é algo importante para
dinamizar a sua atividade educativa, bem como para promover a proximidade da academia a
outros vetores ou setores sociais e econdmicos relevantes. Além do exposto, sdo momentos
relevantes na formacao dos alunos, que por sua vez, promovem a disseminacao do conhecimento
e do portfélio da instituicdo, bem como a entrada de novo conhecimento e de novos parceiros.
Normalmente, esses eventos cientificos eram realizados na forma de workshops, palestras ou
conferéncias num regime presencial, o que se tornou impossivel num cenario de pandemia. Nesse
sentido, e assumindo a continuidade da misséo das instituicdes de ensino e a necessidade de
complementar sua agdo por meio desses eventos, era necessario adoptar novas estratégias.

Num contexto pandémico motivado pela Covid-19, muitos eventos cientificos, comerciais e
culturais foram cancelados ou adiados. Por sua vez, outros readaptaram-se usando diversos meios
de comunicacgédo, ferramentas de contato para superar as limitacdes e mudancas evidentes na
forma como comunicamos e nos relacionamos. Num contexto mais comercial, e enquadrado na
industria de eventos, considera-se que o futuro das iniciativas, assume como primordial o uso de
tecnologia de comunicacao digital ou outros meios de resposta a pandemia, orientando a industria
para a realizac&o de eventos virtuais (Madray, 2020). O mesmo autor refere que, no contexto
pandémico, 7 em cada 10 entrevistados/empresas que atualizaram eventos para seus clientes,
usando recursos virtuais digitais. Tal estratégia foi motivada pelo impacto das perdas acumuladas,
pelo que devido a COVID-19 consideram que ndo ha como néo optar pelos eventos virtuais. Pelo
gue foi notério o0 aumento de webinars, discussées online e live chats afetos a eventos cientificos,

culturais ou comerciais.



1.1 Do presencial ao digital

O contexto pandémico expds as nossas limitagdes, no entanto impulsionou a reagdo expressa
através de diversos meios e estratégias. A abordagem digital surge como forma de complementar
e minimizar o impacto da exclusao social, com o intuito de mediar a implementacdo de um novo
normal. Durante a pandemia COVID-19, as pessoas foram for¢cadas e incentivadas a trabalhar e
aprender remotamente, usando ferramentas e meios de comunicacédo digital (Nusantari, 2020). No
entanto, uma das limitagc6es que este cenario tornou visivel foi a nossa capacidade de adaptacéo
ao digital. Por um lado, a necessidade de manter a qualidade e eficacia da comunicagéo, por outro,
a capacidade de adaptacéo, utilizacdo e acesso aos meios digitais. Nesse sentido, a nocdo dos 5
niveis relacionados com a literacia digital (Eshet-Alkalai, 2004) possibilitou o enquadramento
relacionado com o conceito e experiéncia do evento (Berridge, 2012). Eshet (2004) defini a literacia
digital em 5 niveis:
= Literacia fotografica — relativa a capacidade de ler simbolos, graficos e dados visuais
digitais de forma intuitiva e de compreender as instru¢des e mensagens representadas
visualmente;
= (2) Alfabetizacdo de reproducéo — como a capacidade de copiar, reproduzir e distribuir
informacao;
= (3) Literacia da informacé&o - a capacidade de avaliar e usar as informag¢des digitais com
sabedoria.
= (4) Literacia ramificada ou literacia de hipermidia - a capacidade de ter o bom senso de
orientacdo espacial multidimensional sem perder a orientagao;
= (5) Literacia socioemocional - a capacidade de evitar armadilhas e também de aproveitar

as vantagens da comunicacao digital principalmente no aspecto socioemocional.

No caso particular ndo refletimos sobre literacia fotografica, pois nao recai sobre 0 nosso
publico-alvo do evento. Por outro lado, e considerando os varios conceitos relevantes, neste
contexto sdo proeminentes os conceitos de literacia da informacgéo, que conflui e potencia a
literacia ramificada, que por conseguinte exalta uma experiéncia positiva numa dimensao
socioemocional, que nos permite tirar os beneficios da comunicacéo digital.

O conceito de experiéncia associada a eventos, e disseminada ao longo dos ultimos vinte anos,
tem sido adotada como um argumento comercial (Berridge, 2012). Este assume a definicdo de
evento em trés niveis:

= Design do evento — nivel que abarca a totalidade dos niveis e reflete sobre a
experiéncia planeada do evento e a experiéncia dos stakeholders;

= Design da experiéncia — que apesar de estar incluida no nivel anterior, sera a deciséo
primordial e que influenciard a natureza da experiéncia planeada e dos stakeholders.

Na definicdo do design da experiéncia refletimos os elementos criativos especificos do



evento e elementos gerais do processo do evento, ou seja, 0s elementos distintivos e
operativos do evento.

* Analise do evento — incluido no nivel anteriormente referido e apés a definigdo dos
elementos criativos e gerais do evento podemos analisar e avaliar o significado da

experiéncia em projeto.

Este enquadramento conceptual permite avaliar a adequacao da proposta em relacéo ao
publico a que nos dirigimos. Os eventos privados estimulam um envolvimento e resposta mais
entusiasta e coletiva. Contudo, 0 comparecimento ou participagéo individual num evento ira resultar
numa experiéncia, sendo que o ambiente da experiéncia do evento é criado seletivamente para
induzir determinadas vivéncias (Schmitt, 1999). Apesar da inscricdo num evento ter diversos graus
de motivacao pessoal ou participacdo efetiva individual, havendo um interesse comum de um tema
partilhado, o potencial de envolvimento e a qualidade da experiéncia do evento aumentam.
Consequentemente, a forma como os eventos séo projetados e relacionando com a proposta de
Berridge (2012), ha a consciéncia da responsabilidade da definicdo das experiéncias e sensacdes
particulares a promover aos envolvidos.

Tal como a restante indUstria de eventos, os eventos relacionados com o design, sejam de
natureza cientifica, cultural ou comercial também foram afetados. No Dezeen (2021), um dos sitios
web de arquitetura e design mais populares e influentes do mundo, vencedor de varios prémios de
jornalismo, pudemos identificar cerca de 106 eventos de design que foram cancelados ou adiados.
Isso inclui eventos de referéncia, como as semanas de design de Londres, Berlim e Eindhoven,
bem como as feiras da Maison et Object ou | Saloni Del Mobile, que foram posteriormente
adaptadas para eventos mistos (virtuais e presenciais com fortes restricdes). No contexto de
reconversdo e sobrevivéncia, em abril de 2020 foi anunciado o primeiro festival de design virtual
(Fisher, 2021).

Esta transicao impulsionou a criacdo de eventos com maior alcance, podendo ir do local ao
internacional. Isso ndo se reflete apenas na capacidade de alcance de publico, como também na
facilidade de gestado da logistica, das pessoas e dos espacos fisicos. Automaticamente, a reflexdo
sobre os custos associados a socializacéo e participacdo em eventos reduziu drasticamente,

facilitando o acesso ao contetdo.

2. Evento

Barcelos é uma cidade portuguesa do Distrito de Braga, na regido Norte e sub-regido do Cavado,
com cerca de 20 625 habitantes. E um municipio com uma area de 378,9 km2 e cerca de 120 400

habitantes, subdividido em 61 juntas de freguesia. Depois da indUstria téxtil e de confec¢éo, a



fabricacé@o de outros produtos minerais ndo metalicos - onde encontramos o fabrico de outros
produtos de Porcelana e Ceramica néo refratarios - que surge como o terceiro setor de atividade
mais representativo nesta regiao. De acordo com um diret6rio de empresas on-line (Info Empresas,
n.d.) é possivel identificar 335 empresas ou produtores de produtos ceramicos para o lar na regiao
de Barcelos. Este setor encontrou varios problemas, como modelos de negécios baseados em
guantidade, pre¢os baixos e varias empresas dependentes de um ou dois grandes clientes. Em
termos de reconhecimento, o municipio reconhece o setor da ceramica e da ceramica regional
como um ativo econémico, cultural e turistico que se apresenta na cidade em esculturas, museu,
posto de turismo e nas plataformas online do municipio (Sampaio, Terroso & Matos, 2019).

O Lastra é um evento enquadrado na missdo do IPCA para a industria local e nacional, e é uma
iniciativa cientifica associada ao Departamento de Design e Desenvolvimento de Produto da
Escola Superior de Design. De acordo com a localizag@o geografica e dos dados geograficos da
Associacdo Portuguesa das Industrias da Ceramica e do Cristal (www.apicer.pt), a industria dos
produtos ceramicos assume grande importancia ao nivel social e econdmico regional. Neste
sentido, a realizacdo do evento na forma de seminario que aborda os temas da ceramica, olaria e

design foi denominado “LASTRA: Conversas sobre design e inovagao em ceramica e olaria”.

2.1 Preparacéo do evento

O Lastra foi um evento promovido pela Escola Superior de Design do IPCA que relaciona o design,
a ceramica e a olaria, com o objetivo de dinamizar e valorizar o setor, bem como aproximar a
academia e a industria. Neste enquadramento foi definida uma estratégia de convidados que
procurava promover o relato de varias de experiéncias pessoais de diferentes pontos de vista,
nomeadamente industriais, autorais e académicos. Considerando o contexto pandémico, o evento
foi pensado e decorreu on-line, via Zoom. O programa foi definido para decorrer durante uma tarde,
convidando empresas, associacdes e designers representativos de abordagens ou aplicacdes
inovadoras, revitalizando a capacidade cultural (regional ou nacional) de caracter iconografico ou
técnico. A plataforma digital escolhida possibilitava a promocao do contato, debate e interacéo dos
participantes com os palestrantes.

A experiéncia planeada do evento, previu o relato de perspectivas de educadores / professores de
design e designers de ceramica; designers que apresentavam a sua experiéncia em design
ceramico, quer a nivel pessoal e no desenvolvimento de pequenas edi¢cdes, quer a nivel
profissional em resposta a encomendas e na criacdo de pecas para marcas e empresas; designers
gue ocupam uma posi¢ao estratégica na gestao de design de uma empresa e marca; e, por fim,

designers com processos exploratorios e de pesquisa através do design.



Experiéncia de evento planeado: Lastra'21: Conversas sobre Design e Inovagdo em Ceramica
e Olaria um webinar informal, on-line, gratuito, bilingue, com inscricdo obrigatéria para acesso as

palestras e debates com oradores relevantes relacionados com o tema.

Experiéncia das partes interessadas: Publico amplo, mas com maior foco nos estudantes de
design e designers, igualmente em produtores e industriais do sector de ceramica. Ao nivel da
experiéncia, esta recai na divulgacdo da ceramica e do trabalho dos oradores, promovendo o
contato dos participantes com os autores, e o debate sobre o papel da inovacédo e do design na
ceramica e olaria. Os palestrantes poderiam apresentar 0os seus temas e trabalhos, bem como
interagir com os restantes oradores e publico geral.

Em formato on-line todos poderiam sentir-se seguros relativamente a ndo propagacéao do virus.

Design de experiéncia: A nivel operativo, o Lastra foi definido como uma experiéncia on-line
(via zoom), onde os participantes podem escolher o local onde assistir, sendo convidados a intervir
através do chat da plataforma Zoom com comentarios ou questdes, a incluir pelos moderadores no
momento do debate. A definicdo do nome do evento reflete uma técnica cerdmica especifica; a
identidade visual do evento foi aplicada em diversos formatos e canais digitais; foram criados
separadores de apresentacdo dos oradores e backgrounds disponibilizados aos oradores e
moderadores que possibilitavam a identificacdo da organizacéo, foram elementos que completaram

um conjunto de elementos criativos especificos.

Significado experimental: verificagdo durante (por meio de participagdo e comentarios) e apos

0 evento (por meio de pesquisas)

Embora tivéssemos o objetivo de envolver e convidar a industria local, a sua presenca nao foi
possivel. Apesar de considerar que a relacao regional é essencial e facilitava a logistica do evento,
a necessidade de criar um evento que garantisse as regras de seguranca no contexto pandémico
trouxe outras possibilidades. Por ser um evento on-line ou remoto, destacamos as seguintes
possibilidades: convites de palestrantes (nacionais e internacionais); a auséncia da necessidade de
viagens; reducéo de custos e menor impacto ambiental do evento; e a possibilidade de atrair um
publico mais amplo, que néo precisa estar geograficamente préximo do local do evento. Estas
possibilidades permitiram a confirmacéo de cinco oradores: 3 portugueses (2 de 140 a 290 km de
Barcelos e outro do Porto que fica a cerca de 60 km de distancia da cidade); um orador espanhol
residente em Madrid e um orador mexicano residente em Limerick, Irlanda. De acordo com os
palestrantes convidados, foi presumido que se trataria de um evento bilingue, falado em portugués
e espanhol. Apds a aceitacdo dos convites, pedimos aos palestrantes que nos enviassem uma

pequena biografia e imagens de seu trabalho para criar suportes de divulgacéo. A par dos oradores



convidados, uma breve comunicacéo da vereadora da Cultura da Camara Municipal de Barcelos,
bem como da diretora do Museu da Olaria de Barcelos, esteve incluida no alinhamento do evento.
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Figura 1: Cartazes e imagens de Lastra'21 (https://www.facebook.com/lastra21/)



Figura 2: Imagem do website Lastra’21 (http://lastra.ipca.pt/)

Uma vez que o evento se realizou on-line, o esfor¢o de divulgacéo foi realizado igualmente on-
line. Em termos de estratégia de divulgacéo, foram utilizadas duas plataformas (o Facebook e o
site do evento). Ambos apresentaram informacdes relacionadas com o evento e palestrantes.
Como estratégia para criar contedos mais dindmicos no Facebook, foram feitas publicacées do
evento em geral, outras que destacaram e apresentaram os palestrantes (figura 1) e outras
divulgaram o link de inscrigao obrigatdria. A inscricdo obrigatéria para o evento foi realizada através
do link de convite do Colibri-Zoom que apds o registo fornecia o link de acesso. A divulgacao foi
realizada no site do evento e da Escola (figura 2), na pagina do Facebook (do evento e da Escola)
e por meio de mailing-list de alunos, professores e parceiros estratégicos da Escola de Design do
IPCA.

3. Resultados

A avaliacéo dos dados permitiu avaliar o impacto e o alcance do evento. A analise consistiu em
duas abordagens distintas, porém complementares: a analise da informacgé&o fornecida no registo
do evento; e pela realizacdo de um questionario aos inscritos no evento.

Antes do evento, foram obtidas 126 inscri¢cdes, o que resultou em 117 participacdes efetivas no
evento on-line. Dos 126 registos, 35 foram identificados como provenientes de 5 empresas
relacionadas com o setor ceramico, duas relacionadas com 6rgdos municipais, 27 oriundas de
instituic6es de ensino superior (trés nacionais e duas internacionais), e uma afeta a uma

organizacdo de comunicac¢ao social local.



O Lastra teve uma duragdo méaxima de 220 minutos. De acordo com os dados recolhidos
podemos concluir que os participantes assistiram a mais da metade do evento, estando em média
130 minutos ligados. Sendo que 52 participantes ficaram conectados mais de 130 minutos, ou seja
44,4% dos intervenientes.

Para complementar esta informacao, foi criado um questionario para avaliar a participagdo e
satisfacdo do publico. Este era composto por 14 questdes, 3 de resposta aberta e 10 de mdltipla

escolha:

1. Faixa etaria;
2. Género;
3. Grau de formacgéo académica,;

4. Ocupacéo / profisséo;

)]

. Qual foi o nivel geral de satisfacdo com o evento?
6. Quao satisfeito ficou com o conteldo das apresentacdes dos oradores.
7. Quao satisfeito ficou com o formato (on-line) do evento?
8. Quao satisfeito ficou com o tempo total do evento?
9. Assistiu a todo o evento?
10. Qual o palestrante que despertou mais interesse?
11. Que pessoas ou temas relacionados ao design de cerdmica e olaria gostaria de ver
abordados nas préximas edi¢bes?
12. Onde teve conhecimento do evento?
13. Pretende participar numa edic¢do futura?

14. Outras sugestdes ou comentarios.

Age Gender

less than 16 years perfer no to tell (3.4%)
16-25123.5) male {63,6%)
2635 } female {333
365-45

® 46-55{294%)

@ over than 65 years {5,9%)

Education Level Occupation

Primary ed Student (26,5%) @ Pottery businessman {2,9%)
Secondary ed. {11,8%) Product Designer {23,5%) @ Restorer (29%)
Undergraduated (41,2%) Artist/professor (2,9%} @ Unemployed (2,9%)
Master (26,4} Professor (20,6%) @ Designer/researcher (5,9%)

® PhD{206%) ® Notidentified (5,8%) @ Designer/professor (5,9%)

Figura 3: Dados do perfil do participante

:perguntas 1, 2, 3 e 4 (34 respostas).



Do total de 126 questionéarios enviados, obtivemos 34 respostas, por meio das quais foi possivel
avaliar diversas questdes. Em termos de faixas etarias, a presenca é bastante ampla e equilibrada,
porém a participacdo de elementos do género feminino € maioritaria (figura 3). Este ultimo dado
também pode ser confirmado nas inscri¢des no evento onde dos 126 inscritos, 88 séo do género
feminino (68%).

Em termos de escolaridade, houve prevaléncia de licenciados (41,2%), seguidos de mestres
(26,4%) e doutores (20,6%). Ha registro de pessoas com ensino médio (11,8%) e nenhum registro
de pessoas s6 com o 1.° ciclo de escolaridade. No que se refere & ocupacéo profissional e de
acordo com o publico-alvo primario, verifica-se uma maior representatividade de estudantes
(26,5%). Esta categoria é seguida por designer de produto (23,5%) e professores (20,6%), e
finalmente uma diversidade muito equilibrada (entre 2,9-5,9%) de ocupacdes préximas ao tema do
evento,

No que diz respeito a satisfagdo com o evento em geral, seus contetidos e adequacéo ao
formato on-line (figura 4), os resultados sao muito semelhantes e francamente positivos. Porém,
guando se questiona sobre a duracao total do evento, os resultados ja sdo um pouco diferentes.
Nesse sentido, destacamos uma maioria satisfeita (58,8%), seguida por igual percentagem de

totalmente satisfeitos e os nem insatisfeitos ou satisfeitos (17,6%).

General event Event contents On-line format Event duration

5.9%

1 1

2 o 2

11.6% 3 11.8% 3 B1% 17,6%
4 4 58.8%
5 §

- @ 176%

o e e —

0 4%
I ® 559%

#5,5%

o oE o R —

] e 45%

Totally dissatisfied Dissatisfied Meither dissatisfied nor satisfied Satisfied @ Totally Satisfied

Figura 4: Dados da satisfacdo com o evento, questdes 5, 6, 7 e 8 (34 respostas).

Os resultados das questdes 9, 10, 12 e 13 sdo muito relevantes (figura 5). Conforme
mencionado anteriormente, 0 evento teve a duragdo maxima de 220 minutos, com a participagédo
de mais da metade dos participantes em mais de metade do evento. Esses dados sdo
complementados e reforcados com as respostas recolhidas onde apenas 3% assistiram a uma
Unica palestra e 60,6% assistiram a todo o evento. Em relacdo aos oradores e temas abordados,
percebemos que a maioria apreciou comunicac¢des relacionadas com projetos e processos

experimentais (Alvaro Catalan de Océn e Rita Frutuoso) em detrimento das comunicac¢des com



foco comercial (Alda Tomas), percurso pessoal e experiéncia (Monica Braga dos Santos) ou
experimentacdo de base académica (Arturo Borrego).

E possivel constatar a falta de eficacia do site do evento e das noticias publicadas no Diario do
Minho quando comparados com o Facebook (29,4%), amigos (26,5%) e outros (29,4%). Nesta
Ultima opcéo (Outros), pudemos considerar a possivel importancia de plataformas como o
Instagram, onde imagens e links relacionados ao evento foram compartilhados pelos oradores. Foi
com grande satisfacdo que constatamos que, a excecdo de um entrevistado, todos pretendem

participar nas proximas edi¢gdes do evento, o que reflete o sucesso da 1.2 edi¢do do Lastra.

Talks viewed Most interesting talk

1talk {3%) Alda Tomas (19,4%)
2talks {9,1%) Manica Braga dos Santos (16,1%)
3talks {27,3%) Arturo Borrago (3,2%)

4talks Rita Frutuoso (32,3%)
@ Alithe event {80,6%) @ Alvaro Catédlan de Ocon (29%)

Took notice of the event Participation in future edition
Facebook {29,4%) yes (97,1%)
Website {5,9%) no (2,9%)
News (8,8%)
Friend (26,5%)
@ Other (29,4%)

Figura 5: Dados da satisfagdo com o evento, questdes 9, 10, 12 e 13 (34 respostas).

Por fim, consideramos as duas questfes abertas (questfes 11 e 14). A 11.2 questéo focou-se
sobre as pessoas ou temas que gostariam de ver nas edi¢des futuras, que obteve 16 respostas em
34 possiveis. Os resultados foram diversos porém, foi possivel identificar 3 areas: técnica com foco
em temas especificos dos processos ceramicos (basicos ou avangados); oradores designers ou
artesdos e o possivel didlogo entre eles e 0 mercado; a investigacéo e a pedagogia como a
valorizacdo do patrimdnio histérico ou o papel do ensino do desenho e da ceramica em Portugal. A
14.2 questdo obteve 7 respostas em 34 possiveis e relacionava-se com outros comentarios. Além
de alguns comentéarios de parabéns pelo evento, podemos destacar a sugestéo de separar eventos
para profissionais e estudantes, e o pedido de uma maior presenca de empresas e oficinas de

ceramica.



4. Conclusao

Durante a pandemia COVID-19, as pessoas foram for¢adas e incentivadas a trabalhar em casa e
aprender em casa usando ferramentas digitais e comunicacao digital (Nusantari, 2020). No caso
das atividades cientificas, a situagédo € semelhante, nomeadamente através de eventos de design
on-line. Nesse periodo, em que no mundo inGmeros eventos foram cancelados ou simplesmente
adiados, as tecnologias de comunicacao digital passaram a desempenhar um papel crucial para
contornar esta nova realidade. Este novo paradigma forcou a reconfiguracao de barreiras
temporais, fisicas e econdmicas por meio da supressao de viagens e de toda a logistica envolvida.
Estes pontos séo ainda mais relevantes para as entidades organizadoras devido & economia de
custos de organizagéo e na resolucdo de questdes logisticas. Ademais, o impacto ou pegada
ecologica dos eventos pode considerar-se menor.

A analise dos dados sobre o Lastra permitiu verificar a participagdo de diferentes stakeholders,
gue passou de atividade local para evento internacional, envolvendo apresenta¢cfes de Espanha,
Irlanda e Portugal. Ainda € possivel observar a diversidade significativa do perfil dos participantes,
gue ndo teria a mesma expressao num evento presencial e local. Por ultimo, destaca-se o
interesse demostrado pelo publico em participar numa futura edicéo.

Olhando para o panorama das ac¢fes realizadas neste segundo ano de pandemia, prevé-se que
0s eventos on-line podem ser uma tendéncia no futuro. Embora os eventos virtuais ndo possam ter
0 mesmo impacto que os eventos presenciais, um modelo hibrido pode oferecer uma 6tima
solugdo num mundo p6s-COVID-19. Neste contexto, devemos reter alguns pontos para a area de
design no que toca a melhorar os layouts e estratégias das plataformas e suportes para a
promocéo destes eventos on-line.

Ao registar os resultados obtidos pelo evento, podemos destacar a participacdo e diversidade
do publico, a reducéo de custos na organizagéo e da pegada ecoldgica do evento. A esses dados,
podemos somar a demonstrag&o publica de intencao de participar em edi¢bes futuras e da
adequacdao do evento ao formato utilizado. Por outro lado, durante o debate os participantes
afirmaram que seria mais produtivo se a proxima edicao fosse presencial ou hibrida. Como aspetos
negativos, considerou-se que o formato on-line inibe o networking, bem como minimiza a
possibilidade de uma percec¢éo real dos produtos uma vez que estes ndo podem ser percebidos
fisicamente. As ferramentas e as plataformas de comunicacéo digital, apesar de permitirem a
resposta imediata, podem ser aprimoradas com varios plug-ins e combinadas entre elas. Aqui esta
também uma oportunidade de melhoria e criagdo de novas solugdes, amplamente otimizadas para
um sistema hibrido. Esse contexto hibrido permitird um alcance publico mais amplo, diversificado e
eficiente. Por ultimo, e apesar do sucesso da primeira edi¢do do Lastra, bem como de outros
eventos on-line, devemos ponderar a sua utilizagdo para néo correr o risco de proliferacdo

descontrolada de eventos deste perfil resultando na saturacao do publico-alvo definido.
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