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O Design para a experiéncia do usudrio contribui para alteracdo das experiéncias tradicionais
em diferentes areas e vém provocando alteracdes no comportamento das pessoas,
redefinindo o relacionamento destas com ferramentas e objetos. Através da compreensao
desse relacionamento, o Design busca explorar maneiras de criar e moldar experiéncias.
Assim, com foco no usuario, o Design para a experiéncia procura transpor seus conhecimentos
para outras areas. Nesta dire¢do, o objetivo deste artigo é apresentar uma revisdo de
literatura — da area de design e de turismo — que resulta em um conjunto de aspectos que,
futuramente, ird alicercar um modelo de apoio ao designer no processo de organizagao de
eventos turisticos com foco no usuario. Sendo assim, este trabalho contribui para alicercar
acOes futuras a respeito da construgdo da experiéncia do usuario em eventos e surge como
uma das alternativas para impulsionar o setor turistico no pais.

Palavras-chave: Design para experiéncia; Experiéncia do usuario; Turismo de evento.

Design for user experience contributes to changing traditional experiences in different areas
and has been causing changes in people's behavior, redefining their relationship with tools and
objects. Through understanding this relationship, Design seeks to explore ways to create and
shape experiences. Thus, with a focus on the user, Design for Experience seeks to transfer its
knowledge to other areas. In this direction, the objective of this article is to present a literature
review — in the area of design and tourism — which results in a set of premises that, in the
future, will support a model of support for the designer in the process of organizing tourist
events with a focus on on the user. Therefore, this work contributes to support future actions
regarding the construction of the user experience in events.

Keywords: Design for experience; User experience; Event tourism.
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1 Introdugao

O conceito de experiéncia vem sendo amplamente discutido em diversas areas do
conhecimento, tais como: Filosofia, Antropologia, Artes, Psicologia, Sociologia, abarcando
também o Design e o Turismo de Eventos (KANT, 1991; PINE; GILMORE, 1998; PRESS; COOPER,
2009; RODRIGUES, 1999; SCHMITT, 2000; JAPIASSU, 2001; HEKKERT, 2006; HASSENZAHL, 2007,
2008, 2010; HEIDEGGER, 2007; NORMAN, 2008; EJARQUE, 2009; DEWEY, 2010; GOFFMAN,
2012; KUMAR, 2013; LIBERATO; ALEN; LIBERATO, 2017; HUANG; LI, 2019; LEHTO, 2019) areas
abordadas nesta pesquisa. Independente da drea de atuagdo busca-se construir, a partir de
diferentes perspectivas, a compreensao de como a experiéncia se insere no contexto socio
cultural atual, representando mudancas nos modos do ser humano consumir, perceber e
interagir em sociedade.

Nessa perspectiva, o Design rompe o paradigma baseado na légica funcional, para assumir
uma nova abordagem que vai além do projeto de artefatos, contemplando as motivacbes
humanas e emocionais, pois passa a se preocupar com as experiéncias que os consumidores
tém com os produtos, com os servigos, com 0s espagos e com as interagdes entre estes.
Assim, o Design passa a projetar processos e sistemas que fundamentam experiéncias, desde
estratégias e filosofias, até o resultado final do projeto (CARDOSO, 2012; FREIRE, 2009;
BUCCINI, 2008; MORITZ, 2005; PULLMAN; GROSS, 2004; FORLIZZI 2003), se envolvendo ndo
apenas no projeto funcional do produto, mas também na compreensdo do cliente e do
contexto de produgdo para assegurar que a experiéncia total com os produtos, servigos e
espacos seja economicamente vidvel e tecnicamente possivel (FREIRE, 2009).

Deste modo, o Design para experiéncia contribui para alteragdo das experiéncias tradicionais
em diferentes areas, como na area do turismo (XIANG; GRETZEL, 2010; TUSSYADIAH, 2013). E
nessa area do conhecimento, o Design para a experiéncia do usudrio pode ser uma das
alternativas para impulsionar o setor no pais. Visto que, pesquisas exemplificam a importancia
da realizagdo de estudos com foco na experiéncia (HASSENZAHL, 2011; BUHALIS, 2011;
TUSSYADIAH, 2013; LAZOC et al, 2013. MAGGIORE; BUONINCONTRI, 2014) e, o segmento de
Negdcios e Eventos, se mostra uma area potencial para integracdo da experiéncia do usudrio
devido a oferta turistica brasileira no segmento de eventos' e ao escasso material tedrico
(MARTINS et al, 2016) a respeito da relacdo das areas de Eventos e Design para experiéncia do
usuario.

Nesta direcdao, esta pesquisa tem o objetivo de apresentar um conjunto de premissas
relacionadas ao design para experiéncia do usuario para apoiar o designer no processo de
organizacdo de eventos turisticos. Para tal, foi realizada uma revisdo sistematica realizada em
2018 - publicada em 2019 (XXX, 2019) e, aqui se faz uma atualizacdo - seguida por outra
revisdo de literatura na area de turismo de experiéncia. Tais resultados contribuiram para o
desenvolvimento de um conjunto de aspectos que deram origem a um modelo de design para
o setor de eventos (XXX, 2020) e que auxiliam profissionais designers para o planejamento e
organizacdo de experiéncias em eventos turisticos. Como bases tedricas, utilizaram-se os
conceitos do Design para experiéncia do usudrio e do Turismo de experiéncia. Os conceitos do
Design para experiéncia do usuario serviram para revisdo e sistematizacdo de conceitos

1 Em 2018, o Brasil recebeu 233 eventos, com um total de 106 mil estrangeiros (ICCA, 2018), sendo o

142 pais que mais recebeu turistas estrangeiros (ICCA, 2018) e o pais lider na América Latina em nimero
de eventos internacionais realizados.
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considerados essenciais para que a experiéncia ocorra. Com rela¢do ao turismo de experiéncia,
a investigacao possibilitou perceber os aspectos da experiéncia do usudrio relacionados a area
do turismo e que, consequentemente, podem ser empregados no segmento de eventos®.

2 Procedimentos Metodoldgicos

A pesquisa aqui apresentada é de natureza basica, pois objetiva gerar conhecimentos novos
Uteis para o avanco da ciéncia sem aplicagao pratica prevista (PRODANOV; FREITAS, 2013).

A conducdo da pesquisa foi estruturada em duas fases principais: revisdo de literatura
(subdividida em revisdo sistemdtica de literatura e revisdo narrativa) e discussdo dos
resultados, onde é apresentado um conjunto de aspectos que irdo alicercar o desenvolvimento
de um modelo de apoio para o planejamento e organizagdo de experiéncias em eventos
turisticos.

Para coleta de dados da Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) procedeu-se com a sequéncia
apresentada pelos autores Sampaio e Mancini (2007), sdo elas: definicdo da pergunta de
pesquisa, busca a evidéncia, andlise da qualidade metodoldgica do estudo, apresentagdo dos
resultados. O objetivo, aqui, foi analisar as mais recentes obras cientificas disponiveis que
tratassem do assunto e sobre a correlacdo das areas design para experiéncia do usudrio e
turismo de experiéncia. Por este motivo, foi estabelecido os ultimos 5 anos como o tempo de
recorte da pesquisa (janeiro de 2012 a fevereiro de 2017), ja que esta etapa foi desenvolvida
em marco de 2017. Posteriormente, foi realizada uma atualizacdo dessa revisdo sistematica
em 2020.

Ambas as pesquisas, a produzida em 2017 e a de 2020, assumiu-se o protocolo de pesquisa
com base no modelo do sistema de bibliotecas da UFSC. Os indexadores adotados estdo
apresentados no Quadro 1.

Quadro 1 — Indexadores adotados na revisdo sistematica.

4

“experience design” OR “design experience” OR “design for experience”
AND
model OR framework OR method*
AND
“experience tourism”

Fonte: Autores.

Em paralelo, foi realizada uma revisdo narrativa sobre design para experiéncia do usudrio e
turismo com a finalidade de encontrar e compreender as principais definicbes de ambas as
areas e, mais especificamente, do segmento de eventos. Como resultado, desenvolveram-se
dois quadros sinteses, um com os aspectos provenientes da area de Design e outro com os
aspectos provenientes da area do Turismo (PRADANOV; FREITAS, 2013).

Posteriormente, foi realizada uma comparacdo dos aspectos encontrados nas duas grandes
areas - Design e Turismo, o que possibilitou a percep¢dao dos aspectos relacionados a

2 Segundo os registros no Ministério do Turismo, ha diversos tipos de segmentagdes no setor de turismo e uma delas é a
motivagdo da viagem, adotada por este trabalho. E, ela compreende a seguinte divisdo: Turismo Social, Ecoturismo, Turismo
cultural, Turismo de estudos e intercambio Turismo de esportes, Turismo de pesca, Turismo nautico, Turismo de aventura,
Turismo de sol e praia, Turismo de negdcios e eventos, Turismo rural e Turismo de satide (BRASIL, 2016).
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experiéncia do usuario que podem ser aplicados a area de eventos e, que, podem ser
contemplados durante a organizacao de um evento por designers.

3 Resultados obtidos
3.1 Revisao de Literatura - Design

Em 2017, foi realizada a primeira RSL, seguindo os passos descritos nos procedimento
metodolégicos deste artigo. A busca dos termos, em portugués e na base de dados da
Biblioteca Digital de Teses e Dissertacées — BDTD, ndo retornaram publica¢cdes, portanto,
foram usados apenas os termos em inglés e as bases de dados Scopus e Web of Science. A
consulta foi realizada considerando as publica¢cbes de janeiro de 2012 a fevereiro de 2017,
resultando em 10 publica¢des (6 publicacbes provenientes da Scopus e 4 publicacdes da Web
of Science), sendo 3 publicacGes duplicadas entre as bases de dados e 1 publicagdo que ndo se
enquadra no tipo de documento especificado pela pesquisa, restando 6 trabalhos, todos lidos
na integra (Quadro 3). Detalhes desta revisdo sistemdtica podem ser encontrados no artigo
“nome do artigo” (XXX, 2019).

Quadro 2 — Resultado da consulta nas bases de dados Scopus e Web of Science.

ARTIGO AUTORES ANO PERIODICO INSTITUICAO ORIGEM
. ) Eva Maria Scandinavian
Tourism Experience . .

. Jersand Journal of University of ,
Innovation Through 2015 s Suécia
Desian Helena Kraff Hospitality and  Gothenburg

g Lena Mossberg Tourism

An investigation of Faculty of
the experience Management in

p- Alina Lazoc Quality - Access ~g .
theory in the . 2012 Tourism and Romenia

. Dina Lut to Success
context of tourism Commerce
research Timisoara
The "Place Universita
Experience" as a Telematica
P Giulio Maggiore Advanced . .
Key for Local . . ] Unitelma Sapienza L
Piera 2014 Engineering . L. Italia

Development: A . . Istituto di Ricerche

. Buonincontri Forum sy
Theoretical sulle Attivita
Framework Terziarie
The orchestra

. Journal of
model as the basis - i
. Philip Pearce Hospitality and ~ James Cook .
for teaching . 2017 . . ) Australia
. ) Samira Zare Tourism University
tourism experience
Management

design
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Toward a College of
Theoretical Business
J 10O, Estad

Foundation for lis Tussyadiah 2014 ournal Of Washington State > ? o8

. ; Travel Research . : Unidos
Experience Design University
in Tourism Vancouver
Applying QFD and
Kano Model to
E. j Desi
f;(fEZ;Zisl esign Shang Shang Advanced Zhejiang

. , Zhu 2014 Materials University of China
Tourism on Mobile .
Xing Ya Tu Research technology

Device: An Example
of Leifeng Pagoda,
Hangzhou, China

Fonte: Autores.

Em fevereiro de 2020, esta RSL foi atualizada para verificar como estava o avang¢o sobre o
tema. Assim, encontrou-se 15 novas publicacGes (4 da base de dados Web of Science e 11 da
base de dados Scopus). Entre as publicacbes foi encontrada apenas uma duplicagdo.
Consecutivamente, aplicaram-se os seguintes filtros: leitura de titulos e resumos (igualmente
realizados na revisdo anterior). Com isso, foram excluidos 4 trabalhos que ndo se enquadram
nos objetivos da revisdo sistematica, restando 10 artigos para leitura (Quadro 3).

Quadro 3 — Resultado da atualizacdo da revisdo sistematica.

ARTIGO AUTORES ANO PERIODICO INSTITUICAO ORIGEM
Pasquale del
Modularity a .
Vecchio
approach to L EuroMed . .
. Giustina University of -
improve the 2018 Journal of Italia
" Secundo . Salento
competitiveness of . . Business
. . Giuseppina
tourism businesses .
Passiante
Tourism and Aisling School of
transitions toward ~ Campbell Force Sustainability
sustainability: David Manuel 5018 Sustainability School of Estados
developing tourists' Navarrete Science Geographical Unidos
pro-sustainability Karina Sciences and
agency Benessaiah Urban Planning
A -based
senses-base Luca Meacci Tourism & . .
model for . . Universidade de .
o Giovanni 2018 Management . Brasil
experiential . . Sdo Paulo
Liberatore Studies

tourism
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Meeting the needs

Heath Uni it
of the Millennials e.a er nlyer5| y
. Skinner Journal of Business School .
and Generation Z: . . . . Reino
e David Sarpong 2018 Tourism Brunel University .
gamification in . . Unido
rourism throuah Gareth R.T. Futures University of
. g White South Wales
geocaching
Smart tourism European
destination triggers Pedro Liberato Journal of School of
consumer Elisa Alen 2018 Management Hospitality and Portugal
experience: the Dalia Liberato and Business Tourism of Porto
case of Porto Economics
Proceedings of
The Application of 2019 8th
Embodied Theory . International University of
] . Zhaoxui Huang . .
in the Design of xinechi Li 2019 Conference on Science and China
Cultural Creative g Industrial Technology
Industry Experience Technology and
Management
Vacation as a
Public Health XinranY. Journal of
Resource: Toward a LehtoMark R. Hospitality and . . Estados
2019 Purdue U t
Wellness-Centered  LehtoMark R. Tourism urdue University Unidos
Tourism Design Lehto Research
Approach
Designing
ibl
access.l € Alessandra e-Review of ) .
experiences for . Italian National .
. . Marasco 2019 Tourism . Italia
heritage visitors . Research Counci
. Barbara Balbi Research
through virtual
reality
Service innovation Jennifer Hehn,
by design thinkin Falk e-Review o
y desig g ) V! f University of St. .
methods: A case of  Uebernickel 2019 Tourism Gallen Suica
seoul children's Matthias Research
grand park (SCGP) Herterich,
The right brew? An Mei-jung
lysis of th w
ana y sis of the .ang.a Tourism University of
tourism Li-Hsin Chena . .
. . 2019 Management Hospitality and China
experiences in rural  Po-an Sub Perspectives Tourism
Taiwan's coffee Alastair M. P ’
estates Morrisonc

Fonte: Autores.

Das publicacbes encontradas, 5 foram do ano de 2018 e 5 do ano de 2019, ou seja, um volume
maior de publica¢gdes se comparada a revisdo sistematica realizada em 2017. Assim, somam-se
16 publicagGes encontradas nas duas versGes das revisdes sistematicas. Ao observar a origem
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das publicacdes, percebe-se uma concentracdo maior na China e ltalia (Grafico 1), com um
total de 5 publica¢des cada uma, seguida da Alemanha e Coreia, com duas publicacbes cada.

A respeito da concentracdo das origens das publicagdes, ndo houve duplicacdo de vinculos de
universidades, departamentos e nem de autores.

Grafico 1 — Indexadores adotados na revisdo sistematica.

5 5
2 2
I I 1 1
H B

China Italia Alemanha Coréia  Finlandia Portugal

Fonte: Autores.

Ainda segundo os dados expostos no Quadro 2 e 3, percebe-se que as publicacdes foram
coletadas em periddicos distintos e ndo ha periddicos relacionados a area de design.

A revisao além de auxiliar no levantamento de pesquisas mais recentes sobre o tema deixou
clara a oportunidade de avangar com esta pesquisa, pois ndo foi encontrado um estudo similar
ao que estd sendo proposto (ou seja, apresentar um conjunto de aspectos para apoiar o
processo de planejamento e organizacdo de eventos turisticos), além da literatura nao
apresentar instrumentos do design para experiéncia do usudrio com foco para o segmento de
eventos.

Em paralelo, foi realizada uma revisdo de literatura narrativa, com a finalidade de perceber os
elementos essenciais da experiéncia do usudrio. A revisdao narrativa, “nao utiliza critérios
explicitos e sistematicos para a busca e andlise da literatura”, além de ndo haver a necessidade
de esgotar as fontes de informagdes (TEXTO & CONTEXTO, 2008). Assim, com esse tipo de
revisao foi possivel, ler os estudos na integra e fazer uma andlise mais aprofundada sobre o
tema.

Deste modo, observou-se que ao projetar a experiéncia do usuario ndo é suficiente analisar
separadamente o usuario, o produto e o contexto (ROTO, 2007) e, muito menos analisar
separadamente as caracteristicas do usudrio e as propriedades do produto, mas sim seus
encontros durante a interagdo (GARRETT, 2011). Assim, estabelecem-se os componentes
(usudrio, contexto e sistema) importantes para a intera¢do e dentro de cada componente
outros aspectos a serem considerados, como:

¢ Usuario (motivag0es, recursos, conhecimentos, atitudes, expectativas e estado mental)
e Sistema (produto, objeto, servicos, pessoas, infraestrutura, envolvidos na interagdo)

¢ Contexto (fisico, social, temporal, tarefa).
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Também foi considerado outros aspectos estruturados no framework 6T (encontrado na RSL):
tune (melodia), time, (tempo) task (tarefa), tie (conexdo), tale (histéria), theme (tema)
(NENONEN; KOJO, 2013).

Além desses aspectos, a fragmentacdao da experiéncia do usudrio em intervalos de tempo
como proposta no Documento White Paper (ROTO et al, 2011), também deve servir de base
para os estudos aqui propostos, visto que é um documento elaborado por 30 profissionais e
especialistas em usabilidade. Sao eles:

e UX esperada (antes);
¢ UX durante a interacao;
e UX total (depois).

Essa fragmentacdo da experiéncia em intervalos de tempo pressupde a sua dindmica
(HASSENZAHL, 2004; CSISKSZENTMIHALYI, 1999), ou seja, que a experiéncia pode ser
manipulada de acordo com a ordem e o momento implicando em um cuidadoso
sequenciamento da interacdo, pois a qualidade do julgamento de um produto ou servico é
fortemente influenciada pelas mudancas percebidas nessa sequéncia de experiéncias. Tal
sequenciamento sé é possivel quando ha foco em um produto especifico, com pessoas
especificas, em um determinado local (HASSENZAHL, 2010).

No trabalho de Bollini (2012), destaca-se a visdo que os dispositivos digitais permitem um
continuum do aqui e agora se sobrepondo ao espaco fisico, ou seja, os dispositivos atuam
como uma extensdo do mundo fisico. J& os trabalhos de Hassenzahl (2011), Kremer e
Lindemann (2016) e Nenonen e Kojo (2013) enfatizam a importancia da narrativa para que a
experiéncia ocorra. Assim, deve-se levar em consideragdo a coeréncia da histdria do lugar além
de enfatizar o espaco e o tempo, fatores que refletem na experiéncia, segundo Hassenzahl
(2011).

O trabalho de Tussyadiah (2013), também deve ser levado em consideracdo por representar
um estudo que integra o processo de design ao conceito do design centrado no usudrio para
projetar experiéncias.

Para facilitar a visualizacdo e organizar os aspectos encontrados nesta etapa da pesquisa foi
desenvolvido um quadro com os aspectos e seus respectivos autores (Quadro 4).

Quadro 4 — Sintese dos aspectos provenientes da revisdo de literatura sobre design para experiéncia do

usuario.
Aspectos Autores
O projeto deve ter foco no usuario Krening et al. (2016); Kremer e Lindemann (2016);

Nenonen e Kojo (2013); Hassenzahl (2004, 2007,
2008, 2010 e 2011); Hekkert e Dijk (2011); Roto et al.
(2011); Law et al. (2009); Roto (2007); Forlizzi e
Barttarbee (2004).

Co-participa¢do da experiéncia Tussyadiah (2013); Hekkert e Dijk (2011).

A experiéncia deve ser baseada em histérias  Kremer e Lindemann (2016); Nenonen e Kojo (2013);
significativas (narrativas) Hassenzahl (2011)
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Elementos da interagdo: contexto / sistema /
usuario

Krening et al. (2016); Kremer e Lindemann (2016);
Nenonen e Kojo (2013); Hassenzahl (2004, 2007,
2008, 2010 e 2011); Hekkert e Dijk (2011); Roto et al.
(2011); Law et al. (2009); Roto (2007); Hassenzahl e
Tractinsky (2006); Forlizzi e Barttarbee (2004).

Tempo como eixo organizador da
experiéncia (antes, durante e depois)

Nenonen e Kojo (2013); Roto et al. (2011);
Hassenzahl (2008); Roto (2007); Csiskszentmihalyi
(1999).

Ordem e momento da interagao
(personalizagdo)

Hassenzahl (2004 e 2010).

Aspecto multissensorial da experiéncia —
trabalhar com mais de um sentido do
sistema sensorial para compor uma
experiéncia positiva

Kremer e Lindemann (2016); Nenonen e Kojo (2013);
Hassenzahl (2004).

Experiéncia momentanea influencia a
experiéncia total

Hassenzahl (2010 e 2011); Roto et al. (2011); Forlizzi
e Barttarbee (2004).

Diferentes elementos do design devem ser
combinados para facilitar as experiéncias

Krening et al. (2016); Tussyadiah (2013); Hassenzahl
(2010 e 2011); Normam (2008); Csiskszentmihalyi
(1999).

Personalizagdo de produtos

Hassenzahl (2010).

Conteudo do produto

Hassenzahl (2004).

Reavivar memoarias

Roto et al. (2011); Hassenzahl (2010); Forlizzi e
Barttarbee (2004).

Motivagdo para a¢ao - procura-se as razées
de determinadas ag¢es

Hassenzahl (2010); Csiskszentmihalyi (1999).

Aprendizagem através da experiéncia

Nenonen e Kojo (2013); Hekkert e Dijk (2011);
Hassenzahl (2004); Csiskszentmihalyi (1999).

A tecnologia aflora a dimensao social

Boliini (2012).

O digital promove um continuum do aqui e
agora

Boliini (2012).

Fonte: Autores.

Cabe salientar, que os aspectos descritos nesta etapa aparecem geralmente nos estudos de
experiéncia do usudrio de forma fragmentada e esta pesquisa procura integrar esses aspectos
relacionados a experiéncia, visto que ndo existe interacdo considerando apenas um dos
aspectos da experiéncia — o usuario, o produto e o contexto (ROTO, 2007).
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3.1 Revisao de Literatura - Turismo

Nesta etapa da pesquisa, através da revisdo narrativa de literatura, pesquisou-se sobre a
evolucdao do conceito “turismo” passando por sua relacdo com as TICs e a economia da
experiéncia. Com isso, encontraram-se conceitos chaves sobre o setor turistico e suas
segmentacoes e, foi possivel perceber que ndo hd um consenso quanto as diversas definicdoes
e segmentagdes do setor.

Optou-se, neste estudo, adotar a seguinte definicdo de turismo, “Fenébmeno social, cultural e
econOmico, que envolve o movimento de pessoas para lugares fora do seu local de residéncia
habitual, geralmente por prazer” (NACIONES UNIDAS / UNWTO, s/d, p. 1). Além das
segmentacdes dos érgaos governamentais como, o Ministério do Turismo - Mtur que foram
sintetizados no Quadro 5.

Quadro 5 — Sintese das definicdes assumidas nesta pesquisa sobre o turismo de eventos.

Segmento Conjunto de atividades turisticas decorrentes dos encontros de
interesse profissional, associativo, institucional, de carater comercial,
promocional, técnico, cientifico e social.

Porte Pequeno, médio, grande e macro ou megaevento.
Fluxo turistico Internacional, nacional, regional e local.

Fluxo economico Alto, médio e pequeno.

Relevancia cultural Alta, média e pequena.

Fonte: Autores.

A partir da revisdo narrativa, pode-se confirmar a influéncia da tecnologia no turismo e,
consequentemente, a mudan¢a do comportamento do turista com a inser¢ao da mesma.
Assim, o comportamento do turista, mediado pela tecnologia, permite o turista tornar-se
parte do ambiente, além de promover alteracdo e controle do espaco. Essa constatacdo é
importante para entender as mudangas ocorridas no setor nos ultimos anos.

As TICs incentivam os turistas a realizarem atividades sociais “mdveis” e criam um novo modo
de relacionamento entre as pessoas com o mundo (FESENMAIER et al, 2000; YE; TUSSYADIAH,
2011; LEE; MILLS, 2010; LUZ; ANACLETO; ALMEIDA, 2010; TUSSYADIAH; FESENMAIER, 2008;
WANG; PARK; FESENMAIER, 2011). Tussyadiah (2014) aponta que as caracteristicas e
funcionalidades dos dispositivos mdveis transformam os turistas em exploradores, cercados
por narrativas visuais suportados pela conectividade em tempo real. A interagao dos turistas,
com as midias e redes sociais, possibilitou a interagdo com os elementos fisicos do espaco e
com os elementos sociais. Controlando assim, a interatividade através da mediacdao das
experiéncias (TUSSYADIAH, 2013).

Outro aspecto considerado importante é o fato das pessoas e, principalmente, dos turistas
construir a sua experiéncia levando consigo fragmentos do local visitado em forma de
produtos, fotos, entre outros. Tais fragmentos sdo considerados elementos importantes no
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processo experiencial por funcionar como gatilhos, desencadeando memérias positivas ou
negativas, além de influenciar outras pessoas.

Ha também o fato de cada vez mais o turismo e o trabalho estarem integrados, como explicita
a tendéncia de bleisure (viagem de negdcios e lazer) (SIS, 2017a), motivando as viagens. OQutros
fatores que subsidiam a escolha do destino por parte do usudrio estdo: a disponibilidade de
Informacdes (para os turistas se sentirem mais seguros ao realizar suas viagens com um
planejamento prévio) e a influéncia de outras pessoas (podem ser pessoas préximas ou até
mesmo influenciadores digitais).

A segmentacdo do turismo passa a ser importante critério para desenvolver o turismo em uma
localidade, pois é uma técnica estatistica que permite decompor a populagdo em grupos
homogéneos (BRASIL, 2010). A motiva¢cdo da viagem é uma classificacdo que constitui um
importante critério de segmentacdo em razao das diferencas fundamentais nas causas que
levam os turistas a visitar o destino. Assim, tem-se a seguinte tipologia, proposta com essa
abordagem: Turismo Social, Ecoturismo, Turismo cultural, Turismo de estudos e intercambio
Turismo de esportes, Turismo de pesca, Turismo nautico, Turismo de aventura, Turismo de sol
e praia, Turismo de negdcios e eventos, Turismo rural e Turismo de saude (BRASIL, 2016). Aqui
nesta pesquisa, especifica-se o segmento de Negdcios e Eventos devido a esse segmento
influenciar na geragdo de negdcios brasileiros movimentando 52 setores da cadeia produtiva,
sendo responsavel pela garantia de cerca de 10% de empregos (entre diretos e indiretos) e
gera riquezas na ordem de 8% PIB (BRASIL, 2017). Além de ser um segmento que demonstra
que websites, redes sociais e email marketing sdo os principais meios utilizados como
ferramenta de marketing e comunicagdo frente aos meios de comunicagao tradicionais.

Além dos aspectos ja citados, outros referentes a segmentacdo e caracteriza¢do do turismo de
negacios e eventos também s3o relevantes, como:

e Porte do evento (ABNT, 2018);

e  Fluxo turistico (BRASIL, 2015);

e  Relevancia cultural;

e  Perfil do turista (SEBRAE, MTUR, 2015);

e Principais meios de comunica¢cdo (ABEOC BRASIL/SEBRAE/ OBSERVATORIO DO
TURISMO-FTH-UFF, 2014; COUTINHO, 2010);

e Tecnologias utilizadas pelos eventos (COPASTUR, 2018; SIS, 2017b).

Considera-se essencial para a percepcdo total da experiéncia, a divisdo no decorrer do tempo
em 3 etapas: antes, durante e depois da viagem (ACATE, 2018; MOBLEE, 2018; SIS, 2017b;
NEUHOFER, BUHALIS, 2015, 2012; LARSEN, 2007). Na fase de ‘antes da viagem’, os turistas
antecipam eventos possiveis por meio de expectativas e assim planejam seu itinerario,
enquanto a fase do ‘durante a viagem’, os turistas terdo diferentes percep¢bes sobre os
eventos confirmando ou ndo a expectativa gerada e, ‘apds a viagem’, os turistas ficardo com as
memorias sobre o que foi vivenciado. Assim, esses trés fatores (expectativas, percepcdes e
memorias) conectam todos os processos da viagem e criam a experiéncia do turista que
podem influenciar as expectativas de outros turistas para os mesmos ou diferentes tipos de
viagens, formando assim um ciclo (LARSEN, 2007).
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Ao relacionar a experiéncia turistica com as TICs, os autores Neuhofer e Buhalis (2012)
defendem que a jornada do turista é acompanhada por inimeras TICs (Figura 17) e ndo por
apenas uma tecnologia como normalmente se encontra na literatura. A diversidade de TICs
gue pode acompanhar o turista em qualquer lugar e a qualqguer momento, maximiza a
possibilidade de introduzir novas formas de criar experiéncias com o apoio da tecnologia em
todos os lugares ao longo de uma viagem (NEUHOFER; BUHALIS, 2015).

Como pode ser observado, as TICs aparecem integradas para apoiar os turistas em suas
atividades o que significa dizer que a experiéncia turistica ndo estd mais restrita aos servicos
de encontros presenciais, mas estendida aos espacos virtuais. Tal mudanca de comportamento
vem mostrando para as empresas que os turistas precisam ser conceituados em um papel
ativo - como uma espécie de produtores mais do que como consumidores passivos de uma
determinada experiéncia (Ek et al., 2008).

Além disso, outros aspectos devem ser considerados para a construcdo de uma experiéncia
turistica positiva, como (MTUR,2018; SIS, 2017b; MORGAN, 2006; TARSSANEN; KYLANEN,
2009; CANADIAN TOURISM COMMISSION, 2004; PINE, GILMORE, 1999):

e criar temas (narrativa/histéria);

e fazer a ligacdo entre os turistas e a comunidade local (interacdo/identidade);
e assegurar o tempo livre e a flexibilidade

e despertar memarias

e personalizacdo (individualidade)

e percepcdes multissensoriais (processam-se os estimulos sensoriais e age-se em
conformidade, aprendendo, pensando, aplicando os conhecimentos e formando opinides).

Abaixo foi desenvolvido o Quadro 6 com todos os aspectos considerados relevantes nesta
etapa da pesquisa.

Quadro 6 — Sintese dos aspectos provenientes da revisdo de literatura sobre turismo.

Aspectos Autores

O projeto deve ter foco no turista Neuhofer, Buhalis (2012, 2015); Maggiori e
Buonicontri (2014); Tussyadiah (2013); Neuhofer,
Buhalis e Ladkin (2013)

Co-criagdo da experiéncia Maggiori e Buonicontri (2014); Tussyadiah (2013); Ek
et al. (2008); Prahalad e Ramaswamy (2004)

As experiéncias turisticas devem estar MTUR (2018); SIS (2017b); Maggiori e Buonicontri

baseadas em narrativas (2014); Tussyadiah (2013); Tarssanen e Kyldnen
(2009); Gelter (2008); Canadian Tourism Comission
(2004); Pine e Gilmore (1999)

Caracteristica ciclica da experiéncia Tussyadiah (2013); Neuhofer; Buhalis e Ladkin
(2013); Neuhofer e Buhalis (2012); Tung e Ritchiei
(2011); Gelter (2008); Larsen (2007)
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Etapas da jornada do turista (antes, durante
e depois)

ACATE (2018); Moblee (2018); SIS (2017b); Neuhofer
e Buhalis (2015 e 2012); Neuhofer, Buhalis e Ladkin
(2013); Maggiori e Buonicontri (2014); Sun Tung e
Ritchie (2011); Larsen (2007)

Elementos materiais e imateriais da
experiéncia turistica

Maggiori e Buonicontri (2014); Gelter (2008)

Envolvimento dos 5 sentidos para fortalecer
o tema escolhido do local

Maggiori e Buonicontri (2014); Neuhofer, Buhalis e
Ladkin ( 2013); Tarssanen e Kylanen (2009); Pine e
Gilmore (1999)

Promogao da experiéncia através de
elementos de design

Tussyadiah (2013) - turista, fisica, social e midia
Pine e Gilmore (1999) — tema, impressdes positivas,
eliminar impressGes negativas, memarias e
envolvimento dos 5 sentidos)

Sequenciamento dos eventos da experiéncia
através de um planejamento

Tussyadiah (2013); Sun Tung e Ritchie (2011); Gelter
(2008)

Potencial para personalizar o produto de
acordo com as preferéncias e necessidades
do turista

Lamfus et al. (2015); Neuhofer e Buhalis (2015);
Neuhofer, Buhalis e Ladkin (2013); Tussyadiah
(2013); WTTC (2011); Tarssanen e Kyldnen (2009);
Niininen et al. (2007), Uriely (2005)

Disponibilidade de informacgdes

SIS (2018 e 2017b); Gelter (2008)

Os produtos turisticos devem ser auténticos

Neuhofer, Buhalis e Ladkin ( 2013); Gandara et al.
(2012); Tarssanen e Kyldnen (2009); Morseg (2007);
Morgan (2006); Uriely (2005); Wang (2000);
MacCannell (1973); Turner e Ash (1975)

Conexao emocional com os viajantes
reavivando memorias

Maggiori e Buonicontri (2014); Canadian Tourism
Comission (2004); Pine e Gilmore (1999); Larsen
(2007)

Motivagao para realizagao da viagem

SIS (2018)

Fortalecimento da experiéncia por meio da
aprendizagem

Maggiori e Buonicontri (2014); Neuhofer, Buhalis e
Ladkin ( 2013); Matias (2013); Tarssanen e Kyldanen
(2009); Gelter (2008); Pine e Gilmore (1999)

Avaliagdo da experiéncia para compreender
o potencial ainda inexplorado

Neuhofer, Buhalis e Ladkin ( 2013); Tarssanen e
Kylanen (2009)

Tecnologia promove a o relacionamento
social

Neuhofer, Buhalis (2015); Brasil (2015a); Wang, Park,
Fesenmaier (2011); Ye e Tussyadiah (2011);
Tussyadiah e Fesenmaier (2008); Luz, Anacleto,
Almeida (2010); Lee e Mills (2010); Fesenmaier,
Klein, Buhalis (2000)

Tecnologia promove a o relacionamento a
participacao

Neuhofer, Buhalis (2015); Brasil (2015a); Wang, Park,
Fesenmaier (2011); Ye e Tussyadiah (2011);
Tussyadiah e Fesenmaier (2008); Luz, Anacleto,
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Almeida (2010); Lee e Mills (2010); Fesenmaier,
Klein, Buhalis (2000)

Tecnologia promove a o relacionamento a
personalizagao

Neuhofer, Buhalis (2015); Brasil (2015a); Wang, Park,
Fesenmaier (2011); Ye e Tussyadiah (2011);
Tussyadiah e Fesenmaier (2008); Luz, Anacleto,
Almeida (2010); Lee e Mills (2010); Fesenmaier,
Klein, Buhalis (2000)

Porte do evento e seu fluxo turistico

ABNT (2018); Brasil (2015)

Tipologia do evento

Brasil (2015b); Uriely (2005)

Interatividade entre os turistas e a
comunidade local

Maggiori e Buonicontri (2014); Brasil (2015 e 2010);
Tarssanen e Kyldanen (2009); Gelter (2008); Morgan
(2006); Canadian Tourism Comission (2004)

Interatividade entre os turistas e os
organizadores

Maggiori e Buonicontri (2014); Brasil (2015 e 2010);
Tarssanen e Kyldanen (2009); Gelter (2008); Morgan
(2006); Canadian Tourism Comission (2004)

Estrutura do produto turistico (geracao,
captagao, promogao, realizagdo e pods-
evento)

Matias (2013); Brasil (2010)

Influéncia de outras pessoas

Fabiana Porto (2013)

Fonte: Autores.

Consideragoes finais.

Concluidas as revisdes de literatura foi necessario organizar os aspectos encontrados em cada
uma das etapas. Para tal, desenvolveu-se um quadro com os aspectos comuns de ambas as

areas (Quadro 7).

Quadro 7 — Aspectos comuns na revisdo de literatura sobre Design e Turismo.

Aspectos do Design

Aspectos do Turismo

O projeto deve ter foco no usuario

O projeto deve ter foco no turista

Co-participagdo da experiéncia

Co-criagdo da experiéncia

A experiéncia deve ser baseada em histdrias
significativas (narrativas)

As experiéncias turisticas devem estar baseadas
em narrativas

Elementos da interagdo: contexto / sistema /
usuario

Caracteristica ciclica da experiéncia

Tempo como eixo organizador da experiéncia
(antes, durante e depois)

Etapas da jornada do turista (antes, durante e
depois)
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Ordem e momento da interag¢do (personalizacdo)

Sequenciamento dos eventos da experiéncia
através de um planejamento

Aspecto multissensorial da experiéncia —
trabalhar com mais de um sentido do sistema
sensorial para compor uma experiéncia positiva

Envolvimento dos 5 sentidos para fortalecer o
tema escolhido do local

Experiéncia momentanea influencia a experiéncia

total

Elementos materiais e imateriais

Diferentes elementos do design devem ser
combinados para facilitar as experiéncias

Promocgado da experiéncia através de elementos
de design

Personalizagao de produtos

Potencial para personalizar o produto de acordo
com as preferéncias e necessidades do turista

Contetido do produto

Disponibilidade de informagdes

Reavivar memarias

Conexdo emocional com os viajantes reavivando
memorias

Motivagao para agao — procura-se as razoes de
determinadas ag¢oes

Motivac¢do para realiza¢do da viagem

Aprendizagem através da experiéncia

Fortalecimento da experiéncia por meio da
aprendizagem

A experiéncia deve ser avaliada em varios
momentos da interagao

Avaliacdo da experiéncia para compreender o
potencial ainda inexplorado

A tecnologia aflora a dimensao social

Tecnologia promove a o relacionamento social

O digital promove um continuum do aqui e agora  Os produtos turisticos devem ser auténticos

Fonte: Autores.

Pode-se notar, que no Quadro 7, foram excluidos os aspectos especificos da drea de eventos,
por ndo possuirem uma correla¢do direta com os aspectos de Design, sdo eles: tipologia do
evento, porte do evento, fluxo turistico, interatividade entre turistas e organizadores de
eventos. Porém, tais aspectos sdo considerados importantes para apoiar e orientar o processo
de organizacdao de eventos turisticos com foco na experiéncia do usudrio. Por este motivo,
estes sdo levados em considera¢do na préxima fase desta pesquisa.

Com tais procedimentos, houve a possibilidade de relacionar os temas de Design para a
Experiéncia e de Turismo de Experiéncia, cujo resultado ird alicercar o desenvolvimento de
novas pesquisas envolvendo as duas areas de conhecimento.

Interessante perceber que, ao pesquisar sobre turismo de experiéncia, os materiais
encontrados ndo levam em considera¢cdo o contexto da experiéncia. De acordo com esta
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percepcdo, cabe como exemplo o artigo dos pesquisadores Neuhofer e Buhalis (2012) que
relacionam o tempo da jornada turistica (antes, durante e depois) com a tecnologia, porém
ndo levam em consideracdao o contexto e o fato que as experiéncias acumuladas durante a
viagem sdo insumos para despertar o interesse em outros turistas e, assim iniciar novamente o
ciclo da jornada turistica; fator pontuado como essencial na revisdo de literatura sobre Design
para experiéncia do usudrio.

Quanto as Limitacdes do Estudo, é oportuno ressaltar que nem todos os elementos que
compde o Design para Experiéncia do Usuario na area de eventos foram contemplados neste
estudo. Optou-se por salientar aqueles inferidos, na revisdo bibliografica, por mais de um
autor. Sendo um dos desafios abranger suficientemente as relacdes consideradas pertinentes
ao processo experiencial com foco nos eventos.

No que se refere aos Desdobramentos Futuros, pretende-se aplicar questionarios com os
participantes de eventos e com organizadores de eventos, de modo a obter uma visdo
completa da experiéncia no segmento de eventos tanto por parte de quem planeja como da
parte de quem usufrui a experiéncia planejada. Tal procedimento ird propiciar a verificacdao
dos aspectos divergentes e convergentes dessa visdo, propiciar o avango de estudos a respeito
da construcdo da experiéncia turistica em eventos. O que vai alicercar o desenvolvimento de
um modelo (ferramenta) para dar apoio aos designers que trabalham no processo de
organizacao de eventos turisticos. Com a finalidade de aprimorar a experiéncia do usuario no
setor.
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	O Design para a experiência do usuário contribui para alteração das experiências tradicionais em diferentes áreas e vêm provocando alterações no comportamento das pessoas, redefinindo o relacionamento destas com ferramentas e objetos. Através da compr...
	Palavras-chave: Design para experiência; Experiência do usuário; Turismo de evento.
	Design for user experience contributes to changing traditional experiences in different areas and has been causing changes in people's behavior, redefining their relationship with tools and objects. Through understanding this relationship, Design seek...
	Keywords: Design for experience; User experience; Event tourism.
	1 Introdução
	O conceito de experiência vem sendo amplamente discutido em diversas áreas do conhecimento, tais como: Filosofia, Antropologia, Artes, Psicologia, Sociologia, abarcando também o Design e o Turismo de Eventos (KANT, 1991; PINE; GILMORE, 1998; PRESS; CO...
	Nessa perspectiva, o Design rompe o paradigma baseado na lógica funcional, para assumir uma nova abordagem que vai além do projeto de artefatos, contemplando as motivações humanas e emocionais, pois passa a se preocupar com as experiências que os cons...
	Deste modo, o Design para experiência contribui para alteração das experiências tradicionais em diferentes áreas, como na área do turismo (XIANG; GRETZEL, 2010; TUSSYADIAH, 2013). E nessa área do conhecimento, o Design para a experiência do usuário po...
	Nesta direção, esta pesquisa tem o objetivo de apresentar um conjunto de premissas relacionadas ao design para experiência do usuário para apoiar o designer no processo de organização de eventos turísticos. Para tal, foi realizada uma revisão sistemát...
	2 Procedimentos Metodológicos
	A pesquisa aqui apresentada é de natureza básica, pois objetiva gerar conhecimentos novos úteis para o avanço da ciência sem aplicação prática prevista (PRODANOV; FREITAS, 2013).
	A condução da pesquisa foi estruturada em duas fases principais: revisão de literatura (subdividida em revisão sistemática de literatura e revisão narrativa) e discussão dos resultados, onde é apresentado um conjunto de aspectos que irão alicerçar o d...
	Para coleta de dados da Revisão Sistemática de Literatura (RSL) procedeu-se com a sequência apresentada pelos autores Sampaio e Mancini (2007), são elas: definição da pergunta de pesquisa, busca a evidência, análise da qualidade metodológica do estudo...
	Ambas as pesquisas, a produzida em 2017 e a de 2020, assumiu-se o protocolo de pesquisa com base no modelo do sistema de bibliotecas da UFSC. Os indexadores adotados estão apresentados no Quadro 1.
	Quadro 1 – Indexadores adotados na revisão sistemática.
	Em paralelo, foi realizada uma revisão narrativa sobre design para experiência do usuário e turismo com a finalidade de encontrar e compreender as principais definições de ambas as áreas e, mais especificamente, do segmento de eventos. Como resultado,...
	Posteriormente, foi realizada uma comparação dos aspectos encontrados nas duas grandes áreas - Design e Turismo, o que possibilitou a percepção dos aspectos relacionados a experiência do usuário que podem ser aplicados à área de eventos e, que, podem ...
	3 Resultados obtidos
	3.1 Revisão de Literatura - Design
	Em 2017, foi realizada a primeira RSL, seguindo os passos descritos nos procedimento metodológicos deste artigo. A busca dos termos, em português e na base de dados da Biblioteca Digital de Teses e Dissertações – BDTD, não retornaram publicações, port...
	Quadro 2 – Resultado da consulta nas bases de dados Scopus e Web of Science.
	Em fevereiro de 2020, esta RSL foi atualizada para verificar como estava o avanço sobre o tema. Assim, encontrou-se 15 novas publicações (4 da base de dados Web of Science e 11 da base de dados Scopus). Entre as publicações foi encontrada apenas uma d...
	Quadro 3 – Resultado da atualização da revisão sistemática.
	Fonte: Autores.
	Das publicações encontradas, 5 foram do ano de 2018 e 5 do ano de 2019, ou seja, um volume maior de publicações se comparada a revisão sistemática realizada em 2017. Assim, somam-se 16 publicações encontradas nas duas versões das revisões sistemáticas...
	A respeito da concentração das origens das publicações, não houve duplicação de vínculos de universidades, departamentos e nem de autores.
	Gráfico 1 – Indexadores adotados na revisão sistemática.
	Ainda segundo os dados expostos no Quadro 2 e 3, percebe-se que as publicações foram coletadas em periódicos distintos e não há periódicos relacionados à área de design.
	A revisão além de auxiliar no levantamento de pesquisas mais recentes sobre o tema deixou clara a oportunidade de avançar com esta pesquisa, pois não foi encontrado um estudo similar ao que está sendo proposto (ou seja, apresentar um conjunto de aspec...
	Em paralelo, foi realizada uma revisão de literatura narrativa, com a finalidade de perceber os elementos essenciais da experiência do usuário. A revisão narrativa, “não utiliza critérios explícitos e sistemáticos para a busca e análise da literatura”...
	Deste modo, observou-se que ao projetar a experiência do usuário não é suficiente analisar separadamente o usuário, o produto e o contexto (ROTO, 2007) e, muito menos analisar separadamente as características do usuário e as propriedades do produto, m...
	• Usuário (motivações, recursos, conhecimentos, atitudes, expectativas e estado mental)
	• Sistema (produto, objeto, serviços, pessoas, infraestrutura, envolvidos na interação)
	• Contexto (físico, social, temporal, tarefa).
	Também foi considerado outros aspectos estruturados no framework 6T (encontrado na RSL): tune (melodia), time, (tempo) task (tarefa), tie (conexão), tale (história), theme (tema) (NENONEN; KOJO, 2013).
	Além desses aspectos, a fragmentação da experiência do usuário em intervalos de tempo como proposta no Documento White Paper (ROTO et al, 2011), também deve servir de base para os estudos aqui propostos, visto que é um documento elaborado por 30 profi...
	• UX esperada (antes);
	• UX durante a interação;
	• UX total (depois).
	Essa fragmentação da experiência em intervalos de tempo pressupõe a sua dinâmica (HASSENZAHL, 2004; CSISKSZENTMIHALYI, 1999), ou seja, que a experiência pode ser manipulada de acordo com a ordem e o momento implicando em um cuidadoso sequenciamento da...
	No trabalho de Bollini (2012), destaca-se a visão que os dispositivos digitais permitem um continuum do aqui e agora se sobrepondo ao espaço físico, ou seja, os dispositivos atuam como uma extensão do mundo físico. Já os trabalhos de Hassenzahl (2011)...
	O trabalho de Tussyadiah (2013), também deve ser levado em consideração por representar um estudo que integra o processo de design ao conceito do design centrado no usuário para projetar experiências.
	Para facilitar a visualização e organizar os aspectos encontrados nesta etapa da pesquisa foi desenvolvido um quadro com os aspectos e seus respectivos autores (Quadro 4).
	Quadro 4 – Síntese dos aspectos provenientes da revisão de literatura sobre design para experiência do usuário.
	Fonte: Autores.
	Cabe salientar, que os aspectos descritos nesta etapa aparecem geralmente nos estudos de experiência do usuário de forma fragmentada e esta pesquisa procura integrar esses aspectos relacionados à experiência, visto que não existe interação considerand...
	3.1 Revisão de Literatura - Turismo
	Nesta etapa da pesquisa, através da revisão narrativa de literatura, pesquisou-se sobre a evolução do conceito “turismo” passando por sua relação com as TICs e a economia da experiência. Com isso, encontraram-se conceitos chaves sobre o setor turístic...
	Optou-se, neste estudo, adotar a seguinte definição de turismo, “Fenômeno social, cultural e econômico, que envolve o movimento de pessoas para lugares fora do seu local de residência habitual, geralmente por prazer” (NACIONES UNIDAS / UNWTO, s/d, p. ...
	Quadro 5 – Síntese das definições assumidas nesta pesquisa sobre o turismo de eventos.
	Fonte: Autores.
	A partir da revisão narrativa, pode-se confirmar a influência da tecnologia no turismo e, consequentemente, a mudança do comportamento do turista com a inserção da mesma. Assim, o comportamento do turista, mediado pela tecnologia, permite o turista to...
	As TICs  incentivam os turistas a realizarem atividades sociais “móveis” e criam um novo modo de relacionamento entre as pessoas com o mundo (FESENMAIER et al, 2000; YE; TUSSYADIAH, 2011; LEE; MILLS, 2010; LUZ; ANACLETO; ALMEIDA, 2010; TUSSYADIAH; FES...
	Outro aspecto considerado importante é o fato das pessoas e, principalmente, dos turistas construir a sua experiência levando consigo fragmentos do local visitado em forma de produtos, fotos, entre outros. Tais fragmentos são considerados elementos im...
	Há também o fato de cada vez mais o turismo e o trabalho estarem integrados, como explicita a tendência de bleisure (viagem de negócios e lazer) (SIS, 2017a), motivando as viagens. Outros fatores que subsidiam a escolha do destino por parte do usuário...
	A segmentação do turismo passa a ser importante critério para desenvolver o turismo em uma localidade, pois é uma técnica estatística que permite decompor a população em grupos homogêneos (BRASIL, 2010). A motivação da viagem é uma classificação que c...
	Além dos aspectos já citados, outros referentes à segmentação e caracterização do turismo de negócios e eventos também são relevantes, como:
	• Porte do evento (ABNT, 2018);
	• Fluxo turístico (BRASIL, 2015);
	• Relevância cultural;
	• Perfil do turista (SEBRAE, MTUR, 2015);
	• Principais meios de comunicação (ABEOC BRASIL/SEBRAE/ OBSERVATÓRIO DO TURISMO-FTH-UFF, 2014; COUTINHO, 2010);
	• Tecnologias utilizadas pelos eventos (COPASTUR, 2018; SIS, 2017b).
	Considera-se essencial para a percepção total da experiência, a divisão no decorrer do tempo em 3 etapas: antes, durante e depois da viagem (ACATE, 2018; MOBLEE, 2018; SIS, 2017b; NEUHOFER, BUHALIS, 2015, 2012; LARSEN, 2007). Na fase de ‘antes da viag...
	Ao relacionar a experiência turística com as TICs, os autores Neuhofer e Buhalis (2012) defendem que a jornada do turista é acompanhada por inúmeras TICs (Figura 17) e não por apenas uma tecnologia como normalmente se encontra na literatura. A diversi...
	Como pode ser observado, as TICs aparecem integradas para apoiar os turistas em suas atividades o que significa dizer que a experiência turística não está mais restrita aos serviços de encontros presenciais, mas estendida aos espaços virtuais. Tal mud...
	Além disso, outros aspectos devem ser considerados para a construção de uma experiência turística positiva, como (MTUR,2018; SIS, 2017b; MORGAN, 2006; TARSSANEN; KYLÄNEN, 2009; CANADIAN TOURISM COMMISSION, 2004; PINE, GILMORE, 1999):
	• criar temas (narrativa/história);
	• fazer a ligação entre os turistas e a comunidade local (interação/identidade);
	• assegurar o tempo livre e a flexibilidade
	• despertar memórias
	• personalização (individualidade)
	• percepções multissensoriais (processam-se os estímulos sensoriais e age-se em conformidade, aprendendo, pensando, aplicando os conhecimentos e formando opiniões).
	Abaixo foi desenvolvido o Quadro 6 com todos os aspectos considerados relevantes nesta etapa da pesquisa.
	Quadro 6 – Síntese dos aspectos provenientes da revisão de literatura sobre turismo.
	Fonte: Autores.
	Considerações finais.
	Concluídas as revisões de literatura foi necessário organizar os aspectos encontrados em cada uma das etapas. Para tal, desenvolveu-se um quadro com os aspectos comuns de ambas as áreas (Quadro 7).
	Quadro 7  – Aspectos comuns na revisão de literatura sobre Design e Turismo.
	Fonte: Autores.
	Pode-se notar, que no Quadro 7, foram excluídos os aspectos específicos da área de eventos, por não possuírem uma correlação direta com os aspectos de Design, são eles: tipologia do evento, porte do evento, fluxo turístico, interatividade entre turist...
	Com tais procedimentos, houve a possibilidade de relacionar os temas de Design para a Experiência e de Turismo de Experiência, cujo resultado irá alicerçar o desenvolvimento de novas pesquisas envolvendo as duas áreas de conhecimento.
	Interessante perceber que, ao pesquisar sobre turismo de experiência, os materiais encontrados não levam em consideração o contexto da experiência. De acordo com esta percepção, cabe como exemplo o artigo dos pesquisadores Neuhofer e Buhalis (2012) qu...
	Quanto às Limitações do Estudo, é oportuno ressaltar que nem todos os elementos que compõe o Design para Experiência do Usuário na área de eventos foram contemplados neste estudo. Optou-se por salientar aqueles inferidos, na revisão bibliográfica, por...
	No que se refere aos Desdobramentos Futuros, pretende-se aplicar questionários com os participantes de eventos e com organizadores de eventos, de modo a obter uma visão completa da experiência no segmento de eventos tanto por parte de quem planeja com...
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