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Resumo—A partir da pandemia COVID-19 o mundo passou
a enfrentar novos desafios em relacio ao convivio social e
eventos de grande escala, onde milhares de pessoas costumavam
celebrar juntas. Como medida de combate a propagacio do
virus, tais eventos de larga escala tiveram que ser cancelados
ou obrigados a adotar versdes on-line. Tal mudanca exigiu a
adocio de tecnologias inovadoras para manter o interesse do
publico através de possibilidades de interacio com o espetaculo.
Neste contexto, esta pesquisa descreve uma alternativa para
fomentar a interacao ativa das pessoas durante eventos de entre-
tenimento on-line transmitidos em plataformas de internet como
o YouTube, as chamadas lives. Através de um jogo colaborativo
para smartphones, desenvolvido para ambientes presenciais com
feedback imediato, realizamos um estudo de caso para fomentar
a interacdo das pessoas durante a transmissdo oficial ao vivo
deste Festival Folclorico em 2020, transmitido no YouTube. Os
resultados apontaram que o jogo estimulou a participacao das
equipes de torcida, mesmo a distincia e as pessoas se sentiram
mais imersas no show ao vivo. Estes resultados foram extraidos
dos posts das pessoas nas midias sociais, sua avaliacdo nas lojas de
aplicativos e seus movimentos capturados durante o espetaculo
ao vivo.

Palavras-chave—eventos, jogos, multidao, festival, engaja-
mento, audiéncia

I. INTRODUCAO

O Brasil € palco de uma diversos eventos de grande porte
como o Rock in Rio, o Carnaval, o Réveillon e Festivais
Folcléricos pelo pais. Cada um desses diferentes eventos pos-
sui caracteristicas préprias, porém, o publico acaba por ser um
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agente importante em todos eles. Em alguns casos com prota-
gonismo especialmente como no Festival Folclérico de Parin-
tins, onde o publico ndo s6 atua como espectador mas também
influencia diretamente na dindmica do espetdculo. Mesmo em
eventos em que tradicionalmente nao havia participagao direta
do publico, observa-se cada vez mais a participacdo do mesmo,
como, por exemplo, na abertura das Olimpiadas de 2016 em
que o publico ligou espontaneamente a luzes de flash de seus
dispositivos méveis (smartphones)'.

O publico deixou de ser apenas um espectador passivo
e passou a demandar cada vez mais um papel significativo
nos eventos de entretenimento [1]. A disseminag¢do do uso
de smartphones em praticamente todas as classes sociais e
faixas etdrias fornece uma ferramenta computacional muito ro-
busta, mas ainda pouco explorada. E comum observar pessoas
utilizarem seus smartphones para enviar mensagens diretas,
interagir em redes sociais, tirar fotos, filmar e usar as luzes de
flash como lanternas [2]. Alguns pesquisadores t€ém explorado
questdes relacionadas ao engajamento de individuos durante
eventos ao vivo concluindo que a combinag@o entre o uso de
tecnologia e a interagdo entre o artista e o publico é percebido
como algo positivo pelos individuos da plateia [3].

O objetivo deste trabalho, portanto, consistiu em desenvol-
ver tecnologias que garantissem maior engajamento € imersao

Uhttps://esporte.ig.com.br/olimpiadas/2016-08-06/abertura-jogos-rio-
2016.html Acesso em 16 de Abril de 2021
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de publico, através de um jogo colaborativo e competitivo
de multidao com uso efetivo de tecnologias computacionais
modveis e sensoriamento participativo, através de uma arqui-
tetura serverless buscando otimizar a manipulacdo do grande
volume de dados. O restante deste artigo apresenta o jogo,
contextualizando com a literatura e apresentando os resultados
da aplicagdo em um caso real de uma Live com audiéncia e
usudrios do jogo por todo o Brasil e alguns outros lugares do
mundo.

II. REVISAO DA LITERATURA

Dentro de um contexto de entretenimento de multiddo,
destaca-se o trabalho de [4], em que se desenvolveu um
protétipo com o intuito de se investigar o uso de tecnolo-
gia para incrementar a experiéncia de multiddoes. O traba-
lho especificou trés qualidades, imitagdo, emergéncia e auto-
organizacdo, presentes em multiddes que foram utilizados
para basear o desenvolvimento do protétipo. Os resultados do
estudo de caso realizados em [5] indicaram que as qualidades
previamente definidas foram bem trabalhadas no protétipo.
Além disso, foi demonstrado que o uso de um jogo como
plataforma obteve éxito em engajar o publico em questdo.
Outro trabalho aborda questdes de engajamento do publico
em grandes eventos utilizando tecnologias mdveis [6], onde
a plataforma proposta utiliza os dispositivos méveis como
pixels em uma tela, assim, a plateia torna-se um grande teldao
que pode ser aproveitado de diversas maneiras, contribuindo
para o sentimento de participacdo do puiblico e aprimorando
a experiéncia do espetdculo como um todo.

III. CONTEXTUALIZACAO

Nessa secdo, € apresentado a contextualizacdo sobre o uso
de jogos colaborativos em grandes eventos, o festival folclérico
em que o estudo de caso foi realizado e como se dd o
funcionamento do jogo.

A. Jogos colaborativos como entretenimento de multiddo

Os jogos colaborativos sdo parte relevante do mercado de
entretenimento, jogos de tabuleiro como o Pandemic e o
Zombicide fazem uso de formas de cooperagao entre jogadores
como mecanica principal do jogo, estimulando o trabalho em
equipe e proporcionado uma experiéncia significativa para os
jogadores. Ha também exemplos de jogos eletrdonicos, muitos
deles com um propdsito sério como o Foldit em que os
jogadores contribuem com pesquisas cientificas através do
design de proteinas [7]. Outros exemplos incluem o jogo
para dispositivos méveis Pokémom Go, em que jogadores do
mundo todo colaboram em locais especificos do mundo e
formam ligas que competem entre si e jogos como o League of
Legends e Counter Strike GO, ambos baseados na competicao
de equipes.

B. Festival Folclorico de Parintins

O Festival Folclérico de Parintins tem origem na festa do
Bumba-meu-boi e Boi-Bumb4, opereta popular que ocorre em
vérios estados brasileiros, sintese de cultura africana, indigena
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e europeia [8]. Oficializado em 1966, ocorre anualmente
na grande arena do Bumbddromo, localizada na cidade de
Parintins, no interior do Amazonas, a 369 km da capital
Manaus.

Durante os trés dias de festival, o Boi Garantido, vermelho
e branco com um coragdo na testa, e o Boi Caprichoso,
azul e preto com uma estrela na testa, disputam através de
apresentacdes que envolvem musica, danga, costumes e rituais
indigenas, diante de um publico apaixonado e entusiasmado.
Com média superior a 38 mil espectadores por ano !, a
apresentacdo de cada um dos bois tem entre 2h e 2h30 de
duragdo por noite, € vinte € um quesitos sdo considerados pelos
jurados na nota aos concorrentes, incluindo a galera (forma
como a torcida € conhecida no festival). Quanto a galera, os
quesitos avaliados sdo a animagfo, a forma como saidam seu
Boi e a coordenagdo de efeitos especiais [9].

Em 1994, houve a primeira transmissdo ao vivo do Festival
Folclérico, pela TV Amazonas, afiliada da Rede Globo, e em
2019 o festival passou a ser transmitido em quatro emissoras.
No ano de 2020, a 55 edicdo do Festival foi suspensa por
conta da pandemia causada pelo novo coronavirus 2, porém
anterior a chegada do virus no estado do Amazonas houve a
realizacdo de outro evento tradicional relacionado ao Festival,
denominado “Carnaboi”, na cidade de Manaus.

O Carnaboi € uma festa que une o Carnaval com as toadas, e
no ano de 2020 contou com a apresentagdo de vdrios artistas
e algumas novidades, como um palco no formato 360° e o
uso de uma aplicacdo tecnoldgica, que propiciava a medicao
da animacdo dos brincantes através de um jogo para celular
e instigava a rivalidade sauddvel entre as torcidas dos bois
Caprichoso e Garantido [10].

Ainda durante o ano de 2020, houve uma transmissio
especial do Festival Folclérico divulgada como “Parintins
Live”, por meio da TV A Critica, no canal 4 da TV aberta,
com apoio do Governo do Amazonas, por meio da Secretaria
de Estado de Cultura e Economia Criativa 3. A live contou
com os itens oficiais dos bumbds Garantido e Caprichoso,
que apresentaram-se diretamente do Bumbddromo e com o
minimo de pessoas envolvidas, sem a participagdo presencial
das galeras. Além disso, contou também com uma versio
incrementada da aplicacdo tecnoldgica utilizada no Carnaboi
2020, dessa vez com as galeras interagindo remotamente por
meio de seus aparelhos mdveis, € com um mapa atualizado
em tempo real com a posicdo de todos os participantes. A
Fig. 1 apresenta a linha do tempo dos eventos relacionados ao
Festival de Parintins onde tecnologias foram utilizadas para
maior engajamento da audiéncia.

C. O jogo de multiddo Bumbdmetro

O aplicativo utilizado nesta pesquisa surgiu a partir de
um trabalho anterior [5], e tratou de uma acdo tecnoldgica

Uhttps://cultura.am.gov.br/portal/festival-folclorico-de-parintins/ Acesso em
16 de Abril de 2021

Zhttps://amazonasatual.com.br/festival-de-parintins-so-ocorrera-em-junho-
de-2021-edicao-de-2020-foi-cancelada/

3http://www.amazonas.am.gov.br/2020/06/parintins-live-une-caprichoso-e-
garantido-no-bumbodromo/
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Fig. 1. Eventos relacionados ao Festival Folclérico de Parintins ocorridos
entre 2019 e 2020.

realizada durante um evento de Carnaval especial, com piblico
presente usando o jogo colaborativo via smartphones. Foi
uma parceria entre a Universidade Federal do Amazonas e
o Governo do Estado do Amazonas através da Secretaria de
Estado de Cultura e Economia Criativa (SEC).

Fig. 2. Tela de exibi¢do do Bumbometro, cada um dos times (caprichoso
e garantido respectivamente) possui um termdmetro que se movimenta de
acordo com os dados captados pelos aparelhos méveis.

As galeras, nome das torcidas de cada agremiacdo
folclérica, denominadas de bois (Garantido e Caprichoso),
competem entre si através do movimento. A aplicacdo captura
de acelerag@o do aparelho e envia esses dados para um banco
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de dados em nuvem, a aplicacdo web adquire esses dados
do banco e faz a soma da aceleracdo individual de todos os
participantes de cada e equipe e a partir desses valores faz a
comparagdo para determinar qual torcida estd mais animada
naquele instante.

BUMBOMETRO
Como funciona?
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(¢) Time Caprichoso. (d) Time Garantido.

Fig. 3. Telas do aplicativo bumbométro.

A arquitetura do jogo é mobile-web em computagdo sem ser-
vidor, do inglés serverless, sendo um modelo de execucido em
nuvem em que um provedor de nuvem aloca dinamicamente
os recursos de computagdo e armazenamento necessarios para
executar um determinada tarefa. Ainda hajam servidores en-
volvidos, o custo de hardware e de manutencio € diluido pelo
provedor. Além de possuir custo mais acessiveis, esse modelo
costuma ser mais confidvel que modelos tradicionais, a visdo
geral do sistema pode ser visualizada na Fig. 4.

Disponivel para dispositivos do sistema operacional An-
droid e i0S, a principal funcdo do aplicativo mével, Fig. 3, é
servir como uma plataforma de captura dos dados de movi-
mento dos participantes. Dessa forma, o projeto foi concebido
para minimizar a necessidade de interacdo entre o usudrio e
o dispositivo, preservando ao maximo o foco no espeticulo.
Além disso, informagdes como IP, MAC, ou qualquer forma
de identificacdo ndo sdo armazenadas pelo sistema. Dessa
maneira, a privacidade dos jogadores € protegida, portanto,
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Fig. 4. Arquitetura serverless do sistema mobile-web.

os dados adquiridos ndo requerem qualquer processamento
adicional nesse sentido. A aplicacdo foi desenvolvida utili-
zando TypeScript/node.js em conjunto com CSS através do
framework Angular no sistema web e Ionic nos dispositivos
méveis. O sistema utiliza o Firebase*, um banco de dados
em nuvem escolhido por sua escalabilidade e baixo custo, e
depois o processa os dados obtendo entdo os valores médios
de aceleracdo. A apresentacdo visual dos dados da competi¢do
é realizada através dois “termdmetros”, Fig. 2, que se movem
conforme o resultado da comparacdo de “forca” que € feita
a cada um segundo, sendo esta a soma dos valores de cada
equipe. Nessa versao, o sistema inclui também um mapa, onde
a posicdo dos usudrios é mostrada no decorrer das partidas, a
exibi¢do se d4 conforme a Fig. 6.

IV. IMERSAO NA LIVE: ESTUDO DE CASO

O jogo colaborativo-competitivo Bumbometro foi aplicado
durante uma Live transmitida pela web mas também por uma
retransmissora de uma grande emissora de TV brasileira, com
audiéncia por todo o Brasil. A preparacao do estudo envolveu
reunides realizadas com os parceiros de modo a obter detalhes
do processo de transmissao do evento. Os detalhes envolvem
principalmente conhecer as plataformas para mediar a trans-
missdo, discutir como a ferramenta ird auxiliar na experiéncia
da audiéncia durante o evento e divulga¢do em midias sociais.
Desta vez, o evento seria mediado por duas plataformas,
sendo uma delas a emissora de televisdo respectiva e a outra
plataforma, o YouTube. O estudo busca alinhar o engajamento
do publico em eventos direcionados a modalidade virtual,
oportunidade que surgiu em decorréncia da pandemia.

O Bumbo6metro web responsavel pelo inicio das partidas e
pela tela de feedback para audiéncia, surgia no canto inferior
da tela em determinados momentos da live para sinalizar inicio
de partidas. O Bumbdmetro web conta com a implementacao
de um mapa dindmico. A fun¢do reuine a localizacdo dos
espectadores que participam da experiéncia. Cada torcedor
¢é representado por um icone dentro do mapa no momento
de inicio da partida, estrela azul caso a escolha seja o Boi
Caprichoso ou coragdo vermelho no caso do Boi Garantido.

“https://firebase.google.com/ Acesso em 16 de Abril de 2021
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Fig. 5.
ParintinsLive

Momentos da utilizagdo do aplicativo Bumbdmetro durante o

A ideia € oferecer uma representatividade para as pessoas
que participam da interacdo, e se “visualizarem” durante o
evento, sendo este parte do engajamento proposto. Devido
a situacdo da pandemia, a hipdtese seria de que o publico
iria acompanhar o show direto de suas residéncias, em que
supostamente ha Internet para a interacdo ocorrer de forma
livre e sem impedimentos.

Conforme planejado, no dia do evento uma equipe estaria
presente na emissora de televisdo para acionar as partidas do
BumboOmetro enquanto ocorria o evento. Além da divulgagdo
nas midias sociais que ocorreram, durante a transmissao os
repdrteres solicitaram repetidas vezes para o publico realizar
o download e explicaram o funcionamento do aplicativo. Um
complemento nesse sentido ocorreu no chat do Youtube, uma
pessoa da equipe se disponibilizou para disparar mensagens,
solicitando o download para participar da interagao.

Por ordem do diretor-geral da live, durante o evento, o
Bumbometro beneficiou as duas torcidas igualmente entre as
partidas, os termometros representativos das torcidas (Garan-
tido e Caprichoso) aumentavam constantemente no mesmo
nivel para ndo gerar rivalidades, com a finalidade em que
ambos sairiam vitoriosos. Em especial, um aspecto diferen-
ciado neste estudo destaca-se pela visualizacdo do mapa, a
audiéncia ndo somente aderiu a experiéncia com as partidas do
Bumbometro, mas sim com o intuito de localizar-se no mapa
durante o evento. Diversos pontos representativos surgiram, in-
dicando a colaboracdo da audiéncia ao utilizar o Bumbdmetro
em todo o Pafs.

A cada intervalo de tempo, o BumbOmetro surgia na tela
para sinalizar o inicio da partida e apresentar a situacdo atual
de usudrios no mapa, a Fig. 6 representam alguns momentos
desde o inicio da apresentacdo do Boi Caprichoso, nota-se
a grande quantidade de usudrios envolvidos pela experiéncia
durante o evento, além da sua distribui¢do ndo sé pelo pais
mas também em diversos paises da América Latina e Portugal.

V. DISCUSSAO

Aqui se discute em cima do estudo de caso e factibilidade,
imersdo, andlise de interacdo, etc.
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(a) Mapa mostrando a distribui¢cdo pela regido norte do Brasil
dos usudrios do Bumbometro durante a Live.

(b) Visao geral da distribui¢do dos usudrios do Bumbometro
pelo Brasil e outros paises durante a Live.

Fig. 6. Mapa de usudrios utilizando o Bumbometro durante a Live.

A. Andlise da intera¢do por meio avaliagbes do aplicativo

O desfecho do estudo infere-se através de dados quanti-
tativos de download e avaliacdes do aplicativo de ambas as
lojas (Play store e Apple Store). Nesse sentido, redes sociais
também tornaram-se uma Otima fonte de comentdrios sobre
a experiéncia do publico que utilizou o aplicativo, devido a
liberdade em se expressar. Seguindo a perspectiva de dados
quantitativos de download, os espectadores que acompanha-
vam o evento captaram a mensagem sobre participar da
experiéncia colaborativa em meio a pandemia, mensagens com
incentivo a instalacdo do aplicativo foram transmitidas em
redes sociais, antes e durante o evento.

Com relacdo a plataforma Android, a quantidade ultrapassa
6.300 instalagdes no dia do evento, maioria destas instalagdes
sdo derivadas do Paifs de origem, entretanto, uma porcentagem
pequena de usuarios de outros pafses tiveram acesso, em
especial, Estados Unidos, Franca, Paises Baixos, Portugal,
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Bolivia, Argentina e Venezuela. O segundo grifico, referente
a instalagdes em dispositivos I10S, apresenta crescimento no
dia seguinte ao evento, considerando que o evento acontece
ja proximo da meia-noite, a contagem foi contabilizada no
dia seguinte. Em contraste com os dispositivos Android a
quantidade € inferior, chegando préximo de 800 instalacdes.
Esses nimeros ndo refletem na interacdo, mas demonstram
que o trabalho de divulgacdo na televisdo e redes sociais foi
eficiente, as pessoas interessaram-se em baixar e participar da
experiéncia.

Opinides destacando a experiéncia do publico repercutiram
na avaliagdo do aplicativo na loja. Entre os pontos positi-
vos, realcam uma boa experiéncia, interacdo e iniciativa do
aplicativo em tempos de pandemia. Um espectador avulso
destacou, “Otima maneira de manifestar nossa torcida através
da Live Parintins. Obrigada aos criadores e a Tv Acritica
por transmitir o festival 2020 mesmo com essa pandemia.”,
outro usudrio declara “Nessa quarentena... T4 sendo 6timo o
modo de interacdo com a galera. Parabéns!!”. Além disso,
o carinho pelo tema incentivou ainda mais a participacio
nessa modalidade virtual, como comenta um usuario “Eu achei
excelente a iniciativa ! Eu particularmente amooo o festival
de Parintins!! Sou apaixonado pelo boi Garantido! Esse App
ajuda muito no quesito festival! Bjs de luz!”.

A Fig. 7 apresenta a resenha dos comentdrios extraidos
da Play Store. Diversos outros comentarios positivos foram
omitidos para ndo estender o texto. Nesse sentido, os especta-
dores aprovaram a iniciativa, e aproveitaram a experiéncias
colaborativa e interativas no contexto de eventos virtuais.
Entretanto, comentdrios negativos e sugestdes de melhorias
foram abordadas por alguns espectadores, avaliando com uma
nota baixa na Play Store, como pode-se observar na Fig. 7.

Resenhas de usuarios
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- 1)

* kK

Vou dar s6 3 estrelas pq esse negdcio de ficar agitando o celular ndo ficou legal... Fagam
um outro modo pra manifestar a torcida pq esse modo é muito chato. Mas a intengéo é
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Fig. 7. Resenha de usudrios publicadas na loja de aplicativos do Android.

Outros usudrios ndo entenderam funcionamento do aplica-
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tivo, apesar de haver uma pagina dedicada a informagdes sobre
0 uso no aplicativo. Sugestdes para melhorias também foram
abordadas, um espectador sugeriu a implementagdo do mapa
no aplicativo, comentou “Legal a disputa, mas ndo aparece no
meu celular o mapa pra acompanhar quem tbm ta na disputa
através do app”, simbolizando que o feedback para o publico
precisa ser aprimorado. Comentdrios nesse estilo enfatizam
a fatores que complementam a experiéncia, o engajamento e
interagdo que o aplicativo proporcionou.

B. Andlise da interacdo e engajamento por meio das redes
sociais

Considerando o contexto de isolamento social em de-
corréncia da pandemia, tornou-se limitada as formas de feed-
back a respeito da interac@o. Nesse sentido, semelhantemente
as lojas dos aplicativos, as redes sociais tornaram-se uma tima
forma de coletar o engajamento do publico com o evento, e
obter feedbacks em relagdo a interagdo com o aplicativo. A
andlise das redes sociais, também justifica-se pelo fato de o
evento e Bumbometro serem divulgados em plataformas como
Twitter, Instagram e Facebook. Dessa forma, o publico era
convidado a manifestar-se por tais plataformas.

A andlise desta interacdo, ocorreu por meio da utilizagdo
de palavras chaves que representam o engajamento do estudo
utilizando o Bumbometro. Em especial, buscou-se pela mes-
clagem de termos, como: ‘bumbometro’, ‘aplicativo’, * bum-
bometro’, ‘Bumbometro’ e ‘ParintinsLive’. A busca limitou-se
por dias durante o evento e quatro dias ap6s o evento. E como
critérios de inclusdo para a busca, selecionaram-se comentarios
relacionados diretamente ao aplicativo. Em relacdo ao Insta-
gram, ndo se obteve nenhum resultado a respeito da interagdo,
acredita-se que o engajamento dos participantes tenha sido
transmitido através de “stories”, uma funcdo tempordria da
ferramenta. No total, coletaram-se 45 comentdrios, 35 do
Twitter ¢ 9 no Facebook. Acredita-se que o Twitter seja a
rede social mais utilizada devido a liberdade de expressdo
que plataforma permite. Entretanto, apesar do baixo nimero
de usudrios comentando sobre a ferramenta, é possivel extrair
insights sobre o engajamento que o0 Bumbometro proporcionou
durante o evento. Por exemplo, a Fig. 8 (a) apresenta uma
postagem de um usudrio dangando e chacoalhando o celular,
enquanto a legenda destaca o Boi que esta torcendo durante o
evento.

Outros comentdrios também destacam o engajamento e
incentivo ao download da ferramenta, como mostra a Fig.
8 (b). Consequentemente, os usudrios reconheceram o apli-
cativo como um complemento ao evento, transmitindo as
caracteristicas competitivas e colaborativa do aplicativo para as
redes sociais. Isso reflete em comentérios como: “Eu igual uma
louca mexendo e gritando com o app pro Caprichoso ganhar
nesse Bumbometro”’ou “Nacdo Azul e branca, baixa o app
Bumbdmetro para expressar sua torcida pelo Boi Caprichoso”.
Apesar da audiéncia ndo ser incentivada a expressar-se nas
redes sociais em relacdo ao aplicativo, o que ndo era o objetivo
do estudo, isto justifica o baixo nimero de comentdrios em
contraste a quantidade de downloads. Entretanto, o engaja-
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Disputando pelo
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A

0:08 1.4K views

ANt

(a) Video postado por uma usudria onde a mesma aparece
pulando e sacudindo o dispositivo enquanto usa o Bumbodmetro.

Tem que entrar no app e balangaaaar o celular meu povo!! Pra contar I

no Como se estivéssemos na arena!!

Somos um rio a balangar
O CELULAR
vamos de

Sou torcedora apaixonada pelo meu
to no app simmm!

em Manaus, Brazil

Baixem 0 App

Teve show pirotécnico para o Caprichoso siiim! Pg meu celular toda vez
que balanca liga e desliga a lanterna!

(b) Comentirios de diversos usudrios incentivando o uso do
aplicativo.

Fig. 8. Comentdrios dos usudrios no Twitter postados durante a Live.

mento do publico propiciando pelo Bumbometro, despertou o
interesse do ptiblico em manifestar seus desejos competitivos
e colaborativos para alcangar o objetivo da ferramenta.

C. Consideragoes finais

O interesse, engajamento € impacto positivo observado
através do nimero de usudrios torcedores que usaram o
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aplicativo durante a Live, bem como os comentdrios feitos
nas redes sociais, além do retorno direto do publico e dos
parceiros da TV e da Secretaria de Cultura e Economia
Criativa do Estado, reforcam a adequabilidade do jogo di-
gital colaborativo mével, de arquitetura cliente-servidor web.
O publico pdde manifestar sua torcida, escolhendo o seu
grupo folclérico preferido e movimentando o celular para
que sinais do sensor acelerdmetro fosse enviado para um
servidor, que mostrou em tempo-real os sinais acumulados
de cada lado da disputa, medindo o engajamento. Como a
Live foi realizada na primeira fase da pandemia, a proposta
foi de unido das torcidas e, neste caso, os termOmetros de
ambos grupos folcldricos sempre subiam de modo similar, para
que houvesse empate na disputa, representando a unido das
torcidas no momento de apreensao e incertezas frente ao inicio
da pandemia. Resultados enfatizaram uma boa experiéncia
imersiva do ptblico, além de elementos importantes para a
modalidade virtual, como a necessidade de feedback constante
dentro do aplicativo. A conexdo com Internet ndo foi um fator
relevante, visto que os usudrios estavam em suas residéncias
devido a pandemia. Como trabalhos em andamento, estd o
projeto de dimensionamento da arquitetura necessdria para o
suporte de um ndmero muito grande de usudrios e o trata-
mento da grande massa de sinais de aceleracao enviados, para
melhor conducdo e registro do estudo de caso. Também, uma
versdo incorporando comportamento inteligente no processo
da dindmica de visualizagdo da manifestacdo colaborativa de
multiddo, estd em desenvolvimento. Outras aplicacdes que
envolvam a medi¢do direta do engajamento do publico (frente
a audiéncia, comicios, etc) sdo possibilidades concretas de
aplicagcdo da tecnologia e sistema propostos.
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