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Abstract. Concerts and music recitals are usually formal presentations of musi-
cal pieces, performed by one or more musicians, with an almost totally passive
audience that is restricted to applauding at the end of each piece performed.
This presentation format is the most common, although some pieces are written
with alternative endings to adjust to the audience, but without providing more
opportunities for interaction. In this work, we propose an appropriation of this
possibility of audience interference, in collaborative performances, using tech-
nology for real-time interaction, enabling the audience to define the sequence
of execution of these predetermined pieces of popular repertoire. This is defined
in the context of a scientific event coffee break as a relaxation activity aimed
at networking participants. A pilot study was carried out simulating this initial
coffee break experience and the results highlight greater interaction, enthusi-
asm, and people engagement.

Resumo. Concertos e recitais de miisica geralmente sdo apresentagoes formais
de pecas musicais, executadas por um ou mais misicos, tendo uma audiéncia
quase totalmente passiva que se restringe a aplaudir ao final de cada peca exe-
cutada. Esse formato de apresentagcdo é o mais comum, apesar de algumas
pecas serem escritas com finais alternativos para ajuste a audiéncia, ainda as-
sim sem prever uma interacdo mais efetiva. Propomos, neste trabalho, uma
apropriacdo desta possibilidade de interferéncia do piiblico, em performan-
ces colaborativas, através da utilizacdo de tecnologia para interacdo em tempo
real, possibilitando a audiéncia definir a sequéncia de execugdo desses trechos
pré-determinados de repertorio popular. Isso é definido no contexto de um cof-
fee break de evento cientifico como uma atividade de descontracdo, visando
integracdo dos participantes. Foi realizado um estudo piloto simulando essa ex-
periéncia inicial em um coffee break e os resultados destacam maior interagdo,
entusiasmo e engajamento dos participantes.

1. Introducao

Com a pandemia imposta pelo novo coronavirus(SARS-CoV2), a rotina académica, social
e profissional teve varias mudangas e inimeros desafios [Malta et al. 2020]. Em pouco



tempo as institui¢des e empresas tiveram que migrar seus processos para serem desenvol-
vidos de forma ndo presencial, até mesmo atividades de entretenimento foram adaptadas
devido ao isolamento [de Araujo and Cipiniuk 2020]. Muitos artistas comec¢aram a fazer
apresentacdes ao vivo em redes sociais (Youtube Live, Facebook, Instagram, Twitch TV).
“As lives podem ser consideradas os novos ‘espagos publicos musicais’ para comparti-
lhamento e relacdo entre as pessoas nessa época de isolamento social”, com a intera¢ao
do publico sendo promovida por meio de mensagens, enquetes e votagdes [Poli 2020].
Tanto eventos cientificos quanto concertos também comecaram a ser realizados de forma
remota, porém, sem a mesma participacdo do publico como em outros eventos, pois o
musico na maior parte das vezes estd concentrado o suficiente para ndo conseguir acom-
panhar as mensagens do publico, muito menos promover enquetes, diminuindo ainda mais
a participagdo ativa e a colaboragdo.

Apesar de a fase mais critica da pandemia ja ter passado, um legado de melhor
utilizacdo da tecnologia para reunides e eventos online ficou e muitos eventos permane-
cerdo online por motivos de logistica e outros ainda serdo realizados de forma hibrida.
Dessa forma, os eventos cientificos, por exemplo, devem propiciar mais interacao en-
tre as pessoas, em momentos oportunos visando o networking. Esses espacos devem
imitar os tradicionais coffee breaks presenciais, que proporcionam o networking em am-
biente de descontracdo. Vale destacar que, em momentos de interacdo em eventos Ci-
entificos presenciais, em geral, hd misica ou performance musical de alguma forma, para
descontracdo e interagdo entre os participantes. Paralelamente, em ambientes mais tradi-
cionais de performances musicais acusticas, visando uma participa¢ao maior do publico,
ha uma previsao de aleatoriedade controlada em John Cage [Rossi and Barbosa 2016] e
estudos mais complexos como em relacdo a musica coral e a execug@o de musica contem-
poranea com previsdo de alteracao dos coros, incluindo alteragdes em qualquer lugar da
peca, inicio, meio e fim [Galbreath 2019].

Nesse contexto, buscamos na realidade de performances musicais mais tradicio-
nais a base para nossa proposta de sua apropriagdo para espagos virtuais de interacao.
Nossa proposta trds essa possibilidade de interferéncia do publico em performances co-
laborativas, através da utilizacdo de tecnologia para interagdao em tempo real com tre-
chos pré-determinados de repertdrio popular. Os participantes escolhem em tempo real a
sequéncia dos trechos que serdo executados pelo artista e apreciam sua execugdo. Isso é
realizado através da utilizagdo de uma ferramenta web colaborativa, denominada de Mu-
siColab. O publico participa de votagdes para determinar o préximo trecho de musica a
ser executado pelo musico.

A fim de discutir e analisar os efeitos desse tipo de performance durante mo-
mentos mais descontraidos de eventos online, realizamos um estudo piloto com pessoas
que frequentam esses eventos. A fim de observar mais profundamente e guiar a andlise
elaboramos as hipéteses: H1 - ”Os participantes se engajam facilmente para ver se sua
sequéncia serd a vencedora”; H2 - ”As pessoas ficam animadas apds a atividade, elemento
importante a momentos de interacao mais intensos”’. Resultados apontam um potencial
para a colaboracio entre pequenos grupos e destacam interacdo, entusiasmo e engaja-
mento do publico, em especial, a competicao para determinar a musica a ser tocada pelo
artista.

Para discutir resultados e possibilidades de colaboragdo em espagos virtuais nes-



ses moldes, este artigo segue organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta alguns
trabalhos relacionados a participacdo do publico em eventos musicais bem como con-
ceitos tedricos; na Secdo 3 € apresentada a proposta de experiéncia em momentos de
descontracdo durantes intervalos de eventos cientificos, incluindo a ferramenta MusiCo-
lab; na Secdo 4 € apresentado e discutido o estudo piloto; na Secdo 5 sdo discutidas as
possibilidades de se ampliar a colaboragdo e o networking dos participantes tendo como
base os resultados obtidos no estudo piloto; e, por fim, na Secdo 6 as conclusdes sdao
apresentadas.

2. Trabalhos Relacionados

Performances musicais sdo muito apreciadas nos diversos ambientes e contextos, sejam
presenciais ou virtuais. Em ambos os ambientes busca-se uma maior interacdo com
a audiéncia e o desenvolvimento da tecnologia possibilita esses momentos. No caso
de performances musicais como parte de eventos de outra natureza, como eventos cCi-
entificos, musica interativa pode impactar positivamente a percep¢ao dos presentes através
da sensacao de controle e bem estar [Hwang and Oh 2020].

Interacdes durante performances musicais tém acontecido nos diversos contextos,
até em termos de composi¢ao musical, como descrito na comparacao da criagdo musical
com brincadeira de crianga [Teixeira 2020] em que o autor utiliza o material tedrico para
estudar o processo de performance e criacio musical além da primeira pessoa, conside-
rando composi¢do e performance como componentes intrinsecos daquilo que a musica €.
O autor defende que quando as criangas brincam ele as ouve brincar e brincam juntas, por
pura diversdo. E assim deve ser uma composi¢cao colaborativa.

Visando essa interacdo, tanto em performances quanto em composi¢do musical
a colaboragdo é o elemento central nas propostas. Para isso, na literatura sdo encontra-
das diversas plataformas computacionais desenvolvidas com propdsitos semelhantes para
contextos especificos. Uma delas € a plataforma ”Open Symphony” [Hayes et al. 2016],
cujos resultados observados apontam para a promog¢ao da colabora¢do da audiéncia no
processo criativo musical para eventos que podem ser presenciais ou remotos, fornecendo
a propria audiéncia, blocos de construcao para criar harmonia, ritmo, melodia e textura.
A experiéncia desafia o papel da audiéncia e do intérprete, redefinindo a dire¢do de cri-
atividade musical e experi€ncia, resultando em novas composi¢cdes musicais, as quais
substituem a partitura musical tradicional, obrigando o musico a improvisar em cima
das escolhas do publico. Seguindo na mesma linha de composi¢@o colaborativa, em Lee
and Freeman et al.(2013) ¢ apresentado uma plataforma que também fornece blocos de
constru¢do para a colaboracdo musical, porém possibilita a criacdo individual orientada
pelo ritmo corrente baseado na colaboracao resultante dos individuos.

Interacdo e colaboracdo durante performances musicais podem também aconte-
cer de forma indireta, com objetivos diferentes, como € o caso em terapias cognitivo-
comportamentais, para auxiliar no bem estar geral das pessoas [Assuncdo et al. 2020].
Com esse objetivo mais terapéutico, a OMS (Organizacdo Mundial da Sadde) em 2020
organizou um evento musical mundial “One World: Together At Home”, visando con-
tribuir para a saide emocional das pessoas do mundo todo que estavam em isola-
mento devido a pandemia. Ainda outros contextos de interagdo e colaboracdo com
musica sao a mitigacao de dores [Todres 2006], estimulo para praticas de atividades



fisicas [Barros and Roos Thier 2020] e etc.

Considerando os trabalhos acima citados e o contexto especifico de proporcio-
nar momentos de descontracdo em eventos cientificos, este artigo apresenta uma pro-
posta de experiéncia musical interativa, realizada por um recital de repertério popular
com interacdo via ferramenta computacional proposta para esse fim. A ferramenta Musi-
Colab fornece suporte para a audiéncia escolher frases selecionadas do repertorio dispo-
nibilizadas por meio de uma votac¢do, onde a sequéncia mais frequente € tocada em cada
momento.

3. Musica, Interacao e Colaboracao no Coffee Break Virtual

Em eventos cientificos presenciais momentos de descontra¢io e interagdo ocorrem em
intervalos de secdes técnicas, os chamados coffee breaks, em eventos culturais programa-
dos, apds as secoes e atividades sociais. Durante as se¢oes técnicas, que sdo apresentacoes
mais formais, o espaco e o tempo de interacdo e troca de ideias € limitado. Por isso, é
comum os organizadores manterem uma sala para o coffee break, onde, além de degusta-
rem um lanche, os participantes conversam em um ambiente descontraido, podendo surgir
muitas oportunidades de colaboragdo em interesses comuns.

No espago virtual de um evento online essa interagdo mais natural, em muito base-
ada em identificac@o visual com os participantes, € perdida. Os organizadores de eventos
precisam, entdo, fornecer um espago € mecanismos para que essa interacao acontega. Para
isso, organizadores devem sugerir horérios disponiveis para intera¢do, assim como proto-
colos para iniciar, participar, deixar e encerrar esses momentos [Elder-Vass 2020]. Elder-
Vass ainda da um exemplo importante. Ele compara a necessidade desses momentos nos
eventos cientificos ao aumento de pubs virtuais, performances online e videos online. O
networking acontece nesses ambientes, onde as pessoas estabelecem uma maior conexao.

H4 diversas técnicas, ferramentas e metodologias que podem ser utilizadas para
proporcionar no ambiente virtual o ambiente necessario as conexdes entre as pessoas €
o networking durante coffee breaks virtuais, lembrando os espacos mais descontraidos
como o cafezinho depois do expediente e grupos esportivos [Hacker et al. 2020]. No
entanto, esses espacos, quando possuem o objetivo de fomentar o surgimento de ideias
e colaboracdes, precisam equilibrar um ambiente mais descontraido com producao. Para
fomentar isso, uma conferéncia de neurociéncias utilizou um algoritmo, com base nos
abstracts dos autores, para encontrar pares de participantes da conferéncia para entao
sugerir uma conversa individual de 15 minutos [Titipat et al. 2020]. Segundo os autores,
a experiéncia foi bastante proveitosa.

Outro aspecto a considerar na criacdo de espacos de colaboracdo livres de
descontracdo € a influéncia afetiva que a atividade a ser realizada exerce em cada par-
ticipante. O estudo [Beal et al. 2005] realizado no contexto de influéncia afetiva no traba-
lho releva que demandas que desviam o foco das pessoas da tarefa principal para tarefas
prazerosas sao importantes para criar um estado afetivo favoravel a realizacdo da ativi-
dade. Aprofundando mais na questdo afetiva, mas considerando a influéncia do grupo,
Kelly [Kelly and Spoor 2006] afirma que hd uma afinidade afetiva do grupo. Essa afini-
dade s6 existe quando o grupo demonstra alto nivel de consisténcia entre os membros,
resultante dos reflexos individuais. Para se chegar a isso € um processo que homoge-
niza o humor e as emocoes de cada individuo do grupo, criando um clima emocional de



colaboracio, ou seja, o grupo precisa estar envolvido em uma atividade prazerosa.

Retomando a questdo sobre a necessidade dos “’breaks”, ao falar de micro-breaks
diarios no trabalho, Kim, Park e Headrik [Kim et al. 2018] afirmam que tais intervalos
sao mediados por afetos positivos, mas sdo necessarios o relaxamento e socializac¢io, sem
outra atividade que exija alta demanda cognitiva para que aumente os efeitos positivos e
afetivos e aumentem a producdo das pessoas. Considerando essas necessidades indivi-
duais e a influéncia do grupo, a proposta que discutimos nesse artigo utiliza uma perfor-
mance musical interativa para descontrair os participantes de eventos cientificos durante
o coffee break como uma preparacao para o networking estruturado.

3.1. Performance Musical e Colaboracao

Ao utilizar performances musicais como meio de descontracio, € necessdrio observar al-
guns critérios como as ferramentas utilizadas, pois cada uma tem seu objetivo interacional
especifico. Um exemplo inadequado a performances interativas € o o uso de ferramentas
de webinar, pois nao foram desenvolvidas para proporcionar sentido de comunidade e
encorajar networking [Fulcher et al. 2020]. Outras, como o Discord, proporcionam uma
maior interacdo e sdo utilizadas para cursos mais interativos [Odinokaya et al. 2021].

Conforme discutido na secdo anterior, momentos de “break”’em todo tipo de tra-
balho sdo importantes. Esses momentos devem ser descontraidos e ndo sistematizados
quando forem presenciais, pois as pessoas interagem como todos os seus sentidos € isso
¢ visivel em conversas presenciais. No entanto, ao se passar para o virtual, esses mo-
mento de conversas informais sdo muito mais dificeis de ocorrer sem que se tenha uma
sistematizacao, pois ja ndo se tem o apoio do visual, do gestual e das nuances na fala.
Dessa forma, € necessario se criar um clima favordvel ao networking que acontece nor-
malmente apds os momentos de “break”. Considerando, portanto, as caracteristicas de
interacdo musical e colaboracdo em eventos cientificos, nossa proposta para fomentar
momentos de networking e colaboragdo abrange as etapas:

¢ Performance interativa - como um momento inicial, funcional como uma atividade
de quebra gelo. Os participantes compdem uma nova musica, composta por frases
musicais de musicas populares amplamente conhecidas. Pode-se para isso fazer
de dois a cinco momentos, dependendo da quantidade de participantes. Para a
escolha da sequéncia a ser executada ao vivo, propomos um esquema de votagao.

* Formacdo de grupos tematicos - extrapolando um coffee break convencional,
pode-se aproveitar para proporcionar o networking em seguida. Para isso, propde-
se temas base e pede-se que os participantes ingressem em conversas sobre um
dos temas propostos. Esses temas devem ser baseados nos temas mais gerais e
comuns dos artigos do evento.

* Fechamento - € necessario concluir esse momento com um esquema de interesses
comuns em cada grupo que deverd estar disponivel online para visualizacdo de
todos.

Essa proposta, contendo as trés etapas mencionadas acima, visa iniciar um mo-
mento estruturado porém mais informal durante um coffee break virtual e se expandir
para um trabalho mais colaborativo de networking. Existem muitas técnicas de formacao
e acompanhamento de grupos tematicos na literatura, mas para este trabalho, centramos
nossa contribuicdo na primeira etapa, a de performance interativa. Para isso, as hipoteses



que apresentamos na Secdo 1 sdo postas a prova em um estudo piloto correspondente
a primeira etapa, performance interativa, descrita acima, utilizando uma ferramenta de
apoio para gerenciar a escolha das frases musicais e o repertdrio em si. Essa ferramenta,
MusiColab € descrita na subse¢do seguinte.

3.2. MusiColab

O MusiColab € uma plataforma colaborativa para eventos musicais que possibilita aos
participantes (audiéncia) escolher a frase musical (trecho de miusica) que vai ser tocada.
Esse processo ocorre por votacao eletronica na interface do celular dos participantes. Ela
foi desenvolvida para performances em forma de recital, com a presenga de um musico
em tempo real. Esse musico, enquanto inicia seu repertorio, vai recebendo em sua tela
as partituras com mais voto, formando a sequéncia em que devem ser executadas. Dessa
forma, ao mesmo tempo que a audi€ncia interage, o musico vai se preparando para a
proxima rodada, criando uma dindmica baseada em jogos de turnos. A partir dai pode-
se criar varias dinamicas, iniciando-se da mais simples, que € votacdo individual cega a
mais complexas como grupos de interesses formados por estilos musicais preferidos ou
qualquer outro critério, o que amplia a colaboracao entre os participantes.

Para que o evento possa acontecer, deve-se considerar trés perfis para uso da pla-
taforma; administrador, musico e usudrio. Antes do evento comecar a tarefa do admi-
nistrador € criar o evento no banco de dados, configurar e criar os turnos para votagao e
cadastrar as musicas com as partituras. A escolha das musicas a serem cadastradas no
banco de dados € feita pelo intérprete (musico). Apds o cadastro do evento pelo admi-
nistrador, a audiéncia pode selecionar um evento que esteja ativo e entdo ir para a tela
de votacdo onde € possivel acompanhar a quantidade de turnos de votacdo desse evento
bem como o turno em que a votagdo se encontra (Figura 1). Ao término de cada turno,
o musico podera visualizar a partitura da musica vencedora. A audiéncia, essa resposta é
dada somente pela performance musical, criando um clima de suspense.

Funcionalidades como atualizar os turnos de votacdo e capturar a musica vence-
dora do turno atual ficam a cargo do administrador para permitir que 0 musico possa se
concentrar em sua performance e em improvisar nos saltos de uma musica para outra. Ao
final de todos os turnos de votagdo o musico pode executar a sequéncia como uma Unica
peca musical. Vale ressaltar que as partituras permanecem disponiveis para o musico
mesmo apds o comeco de outro turno para que, em qualquer eventualidade, ele possa
improvisar.

4. Estudo Piloto

A fim de verificar as hipéteses estipuladas, que sdo: H1 - ”Os participantes se engajam
facilmente para ver se sua sequéncia serd a vencedora”; e H2 - ”As pessoas ficam anima-
das apds a atividade, elemento importante a momentos de interacao mais intensos”, foi
planejado e conduzido um estudo piloto. Esse estudo, além de verificar as hipéteses, tem
como expectativa observar os efeitos de performances musicais interativas e colaborativas
em audiéncias tipicas de eventos cientificos. Nesse estudo, trabalhamos com um recital
interativo de piano. Os participantes tém a possibilidade de votar em uma partitura a par-
tir do MusiColab para ser executada pelo pianista. O pianista toca primeiro as musicas
com maior quantidade de escolhas até a com menos escolhas, de forma que a transicao
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Figura 1. Telas da plataforma, versao para dispositivos méveis

entre um trecho de musica e outro fica ao encargo do proprio pianista. Os resultados sdao
posteriormente analisados a partir da emog¢ao da experiéncia da audiéncia e em relagiao ao
MusiColab.

4.1. Preparacao

Conforme ja discutido nas secOes anteriores, o papel da audiéncia em recitais e performan-
ces musicais t€ém mudado ao longo dos anos e, devido a pandemia, essa necessidade de
interacao foi ampliada. O MusiColab foi desenvolvido para ampliar a interagao do musico
com a audiéncia e entre a propria audiéncia durante concertos e recitais. Logo, diversas
reunides foram realizadas com um musico(pianista) para idealizar como poderia ocorrer
tal interacao, visando ndo s6 uma interacio da audi€ncia com ele, mas entre as pessoas da
audiéncia, para que se tornassem mais suscetiveis a networking. Ao mesmo tempo, um
protétipo da ferramenta era desenvolvido para validacio com um dos responsdveis para
validar a ideia.

ApOs o desenvolvimento das versdes iniciais, diversos testes foram realizados
para verificar a consisténcia da aplicacdo em relacdo a passagem de turnos, votacdo e
visualizacao dos resultados da votac@o. A partir de uma versao estavel, um estudo piloto
foi marcado com alunos e professores de graduacdo e pds-graduacdo da Universidade
Federal do Amazonas que costumam frequentar eventos cientificos. O estudo ocorreu
remotamente através da plataforma Google Meet!. Os participantes foram convidados a
participar do estudo e assinaram o termo de consentimento livre esclarecido (TCLE). No
total, 18 participantes responderam o formuldrio, correspondendo a todos os participan-
tes do estudo. Durante e ao fim do estudo piloto foram utilizados recursos de coleta de
dados dos participantes no chat, com expressoes livres nos momentos desejados, em um
questiondrio estruturado na técnica AttrakDiff e com uma ferramenta auxiliar que forma
nuvem de palavras, onde os participantes foram convidados a expressarem seus sentimen-
tos. Como forma adicional de observacdo do comportamento dos participantes, a sessao
de intera¢do foi gravada.

A sequéncia de coleta de dados para posterior andlise foi, com exce¢ao das li-
vres manifestacdes no chat, foi realizada apds a sessao de interagdo no coffee break vir-

Thttps://meet.google.com/



tual para ndo interferir na dindmica. Os participantes, portanto, responderam um ques-
tiondrio que foi desenvolvido utilizando a técnica AttrakDiff para avaliar a experiéncia
do usuario (UX) em relagdo a experiéncia com o MusiColab. Vale destacar que o Attrak-
diff € uma técnica de avaliacdo de User eXperience(UX) e tem como foco avaliar aspec-
tos pragmaticos, hedonicos e atratividade da ferramenta. Pragmaticos sdo relacionados
as funcionalidades que possibilitam alcancar seu objetivo, heddnicos sdo associados as
emocgoes e prazer do usudrio e atratividade, conforme o nome j4 diz, se a ferramenta atrai
0 usudrio para usa-la [Hassenzahl 2008].

Adicionalmente, determinaram-se os métodos de analise do estudo, sendo a
andlise baseada na técnica Attrakdiff, descrita acima, nuvem de palavras com sentimentos
espontaneos da experiéncia e manifestacdo livre do publico no chat. Para a expressao dos
sentimentos da experiéncia, criou-se uma apresentagio na plataforma Mentimeter 2 e foi
pedido aos participantes que expressassem suas emogdes a partir de palavras, avaliando-
se, em tempo real, a experi€éncia do grupo, com a visualizacdo em forma de nuvem de
palavras. O Mentimeter € uma plataforma online que permite a criacido de apresentagdes
interativas, com votagdo, nuvem de palavras, entre outras. A apresentagdo criada para ex-
por ao publico possui uma pagina com a pergunta “Como estd sendo sua experiéncia?”’. O
publico acessa a plataforma através de um link compartilhado para participar da dindmica.
Conforme as pessoas vao inserindo as palavras que representam sua emog¢ao no momento,
¢ formada uma nuvem de palavras.

4.2. Execucao

Antes de o estudo ser realizado, ocorreu uma secdo teste para sincronizar o MusiColab
com o tablet do pianista. Um dispositivo movel € necessario em frente ao musico para
refletir a partitura vencida na votagao. Ap0s finalizada a secdo de teste, definiu-se que o
estudo teria um total de cinco turnos, e cada trecho de miusica tocado pelo pianista teria
cerca de um minuto, com possibilidade de o préprio pianista tocar arranjos necessarios a
unido dos trechos.

Ao inicio do estudo, a audiéncia entra na sala via Google Meet, um link do Mu-
siColab foi compartilhado com o ptblico para votar no trecho de musica que mais lhe
chama aten¢@o. O primeiro turno inicia, o trecho vencedor € direcionado a partitura cor-
respondente e mostrado na tela do pianista. Antes de encerrar a execucao atual, € iniciado
o segundo turno, e assim se repete até o quinto turno. A Figura 2 apresenta como ocor-
reu a realizacdo do estudo. Na imagem € possivel visualizar o musico tocando piano,
enquanto o tablet com a partitura estd a sua frente e a audi€éncia acompanhando o recital.

Ao inicio do quinto turno, compartilhou-se o link do Mentimeter para as pessoas
conseguirem expressar sua experiéncia e emogoes ao participar da performance colabo-
rativa. Além disso, uma tela foi espelhada para os participantes conseguirem visualizar a
nuvem de palavras formada. Apds o encerramento do estudo, solicitou-se a audiéncia, o
preenchimento do formulario do AttrakDiff.

4.3. Analise dos Resultados

A andlise dos resultados do estudo foram baseadas na aplicacdo da técnica AttrakDiff,
nuvem de palavras e manifestag@o livre dos participantes no chat. Os resultados relativos

Zhttps://www.mentimeter.com/



Figura 2. Pianista tocando partitura como resultado da votacao.

a aspectos hedonicos do AttrakDiff podem ser observados na Figura 3. Ja na Figura 4,
estdo os aspectos pragmaticos e na Figura 5, os aspectos de atratividade. Conforme pode
ser observado, os resultados variam de acordo com os pares de palavras que a escala
aponta. Por exemplo, resultados apontam que a escala referente aos pares de palavras
“humano-técnico”’tem predominéncia para a palavra humano.

Dessa forma, os resultados destacam em sua maioria aspectos positivos da fer-
ramenta. Em relacdo a atratividade, Figura 5, apesar de o MusiColab ser um protétipo,
os participantes destacaram ser uma ferramenta “agradavel”, “bonita”, “amigével”, “atra-
ente”, “bom”, “motivador”. Ja a Figura 3, diz respeito a aspectos hedonicos da ferra-
menta, isto é, relacionado as emocdes e prazeres dos usudrios. Nota-se a predominancia
de adjetivos como ‘“‘conectivo”, “inovador”, “inventivo”, “criativo”, entre outros. Apesar
destes resultados em sua maioria destacarem adjetivos positivos, observa-se que parte dos
usudrios destacam ser uma ferramenta “previsivel’e “desafiador”. Destacando que apesar
de promover uma experiéncia agradavel, alguns usuarios destacaram ser previsivel.

Heddnico - Attrakdiff w1 ome2 3 4 5 6 7

IsoladorConectivo
Inventivo/Convencional
Profissional/N&o profissional
Estiloso/Brega
Previsivelllmprevisivel

De baixa qualidade/De alta
Alienador/integrador

Me aproxima das pessoas/Me afasta
Sem imaginagdol/Criativo
Ousado/Cauteloso
InovadonConservador
Entediante/Chamativo

Pouco exigente/Desafiador

0% 25% 50% 75% 100%

Figura 3. Distribuicao de respostas de aspectos hedonico do AttrakDiff



Pragmatico - Attrakdiff B E2 B3 W4 W5 Wo W7
humanoftécnico

Simples/Complicado _

Ambiguo/Claro
Nio apresentdvel/Apresentivel
Confuso/Bem estruturado

Incontrolével/Gerencidvel

T

0% 25% 50% 5% 100%

Figura 4. Distribuicao de respostas de aspectos pragmaticos do AttrakDiff

Atratividade-Attrakdif] moomz s mae 8 e
AgraddveliDesagradavel
Feio/Bonito
Amigavel/Nao amigavel
Repelente/Atraente
Bom/Mau

Repulsivo/Sedutor

MotivadorDesencorajadar

|

0% 25% 50% T5% 100%

Figura 5. Distribuicao de respostas de aspectos atratividade do AttrakDiff

Em relagdo a aspectos pragmaticos, observado na Figura 4, os adjetivos destacam
que o MusiColab € “humano”, “simples”, “bem estruturado”, “préatico”, entre outros. Os
resultados destacam que os usudrios ndo tiveram problemas com as funcionalidades da

ferramenta.

A partir do quinto turno da aplicagdo do estudo, uma nuvem de palavras foi for-
mada destacando a experiéncia dos participantes. Os resultados podem ser observados
na Figura 6. Nota-se o destaque em palavras como “divertida”, “sensacional”, “maravi-
lhoso”’e “inovadora”. Estes resultados corroboram com o aspecto hedonico do Attrakdiff
para a ferramenta MusiColab, onde hd uma predominéncia de “inventivo”, ”inovador”,
“profissional”’e que “aproxima as pessoas”. Dessa forma, ao confrontar esses dados de
naturezas diferentes pode-se afirmar que experiéncia da audiéncia em participar de recital
interativo e colaborativo foi muito boa, com possibilidades de fomentar a colaboragdo em
atividades seguintes mais estruturadas.

As expressoes livres no decorrer do recital refletem diretamente o engajamento
da audiéncia, visualizada a partir da manifestacao livre de cada um no chat da sala do
Google Meet. Durante todo o estudo, os participantes eram livres para se expressarem
e interagir sobre sua experiéncia com o estudo. Alguns comentarios refletem o engaja-
mento do publico com a votagdo “Votei em GOT mas ndo achei ruim HP ndo”, “jingle
bells perdeu, mas amo todas j3”,“oq eu votei perdeu ;(”, “Podiam ter concertos tematicos
durante o ano.”. Logo, percebe-se que os participantes se envolveram na ideia do recital
colaborativo.

5. Discussao

Em relacdo a hipétese H1 - Os participantes se engajam facilmente para ver se sua
sequéncia serd a vencedora, isso pode ser observado desde o primeiro turno de votagao,
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Figura 6. Resultado da nuvem de palavras obtidas durante o estudo com o Mu-
siColab

uma vez que rapidamente cada um votou em sua sequéncia e no aspecto hedonico do
Attrakdiff, Figura 3 haver a predominéncia de que a ferramenta é conectiva, aproxima as
pessoas, € inovadora, inventiva e criativa.

O aspecto pragmatico, mostrado na Figura 4 € importante para saber, principal-
mente, se as pessoas conseguem utilizar a ferramenta da maneira pela qual foi pensada
em seu design. Nesse sentido, todas as respostas indicam que € intuitiva e facil de usar.
Quanto ao aspecto de atratividade, as pessoas gostaram da ferramenta, pois a definiram
como agradavel, bonita e motivadora, o que confirma a efetividade da ferramenta para
interacdo em performances.

Quanto a hipétese "H2 - As pessoas ficam animadas apds a atividade, elemento
importante a momentos de interacdo mais intensos”, apds analisar a nuvem de palavras,
formada a partir da expressdao de sentimentos das pessoas, como “divertida”, “maravi-
lhosa”, incrivel”’e do que escreveram espontaneamente no chat, como “Queria GOT. Mas
também amo HP”, ao falar do resultado da votacao e “Esse experimento FAZ BEM PARA
A ALMA...SHOW!!”, ela se verifica, pois as palavras que se destacam na nuvem sdo a
expressao de um estado emocional de animagdo e as expressoes utilizadas no chat cor-
roboram com esses sentimentos, uma vez que as pessoas se sentem a vontade para se
expressarem livremente e continuamente sobre suas emocdes na experiéncia. Isso, por-
tanto, € um indicio de que elas estdo mais suscetiveis dinamicas de interacdo mais coorde-
nadas como um networking provocado, conforme a terceira etapa da recomendac¢do que
descrevemos na Secao 3.

Com o estudo piloto realizado, ratifica que recitais interativos como parte de
espacos virtuais de coffee breaks virtuais em eventos online sdo efetivos em descontrair
as pessoas e prepara-las para momentos mais estruturados de networking. Vale ressaltar
que se o coffee break fosse presencial essa estruturacdo do momento de networking nao
seria tdo necessdria, pois as interacdes ocorreriam naturalmente, pois ndo ha limitacoes
técnicas, como quando um grupo esta reunido em uma sala virtual ndo poder ouvir de pas-
sagem ou interagir com outro. Essas limita¢des técnicas sao minimizadas com dindmica
de estruturacdo para o networking e essa etapa preparatdria do recital, com suporte de
ferramentas proprias, auxilia nesse processo.



A experiéncia musical apresentada pode ser incrementada de diversas manei-
ras, conforme mencionado anteriormente, por exemplo, com dinadmicas de escolhas de
sequéncia por grupos de afinidades, mostrando os resultados em tempo real, agrupando
as pessoas para negociarem sua escolha em conjunto, tocando sequéncias de cada grupo
especifico pela emoc¢do que expressam no momento, € muitas outras possibilidades de
colaboracao mais profundas. Para isso, € crucial o planejamento dos objetivos e do tempo
necessdrio para cada dinamica.

6. Conclusao

Neste trabalho foi apresentada uma abordagem de interac@o e colaboragdo musical para
organizadores de eventos cientificos online utilizarem como parte do incentivo ao networ-
king entre os participantes. A proposta sugere utilizar os momentos que seriam para um
coffee break presencial, para realizar um recital interativo e colaborativo como preparagao
para uma atividade mais estruturada de integracao entre os participantes visando networ-
king.

A fim de analisar as expectativas dos participantes e comprovar as hipéteses ”Os
participantes se engajam facilmente para ver se sua sequéncia serd a vencedora’e ”As
pessoas ficam mais suscetiveis a interagir ap0s a atividade’foi conduzido um estudo piloto
somente com a primeira etapa proposta, a do recital interativo e colaborativo. Resultados
apontaram para a comprovagao de ambas as hipdteses, uma vez que se destacam maior
interacdo, entusiasmo e engajamento das pessoas com essa atividade.

Portanto, para consolidar essa proposta, o proximo passo € realizar um estudo de
caso com uma audi€ncia composta por pessoas que efetivamente estdo participando de um
evento cientifico online e, posteriormente, apds possiveis ajustes, aplicar as trés etapas no
planejamento e programacdo de um evento cientifico online.
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