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Abstract. This article is about a problem related to the vertical and long
discourse prevalent in video lessons, which leads to a more sterile learning,
difficulty concentrating and it doesn't bring the global vision of a response,
needing to waftch its totality. In this sense, the research question is: how to
explore short video applications to help the teacher identify what best suits
his pedagogical proposal? To mitigate these issues, the goal of the research
is to analyze applications that enable the production of short video. For this,
comparative tables were constructed based on tests and documental study of
the applications through an exploratory research, which brings a quantitative
approach, analyzing aspects of the important applications to the pedagogical
context and qualitative in the analysis through the categorization of the
applications. The article suggests adopting Facebook's "your day" function as
a common result indicated by the confrontation of the two analyzes. However,
the result should be flexible, since it is perceived that adopting an application
will depend on the needs of the educational context to be applied.
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Resumo. Este artigo aborda um problema referente ao discurso verticalizado
e longo predominante em videoaulas, que acarreta numa aprendizagem mais
estéril, dificuldade de concentragdo e néo traz a visdo global de uma
resposta, precisando assistir sua totalidade. Nesse sentido, a questdo da
pesquisa é: como explorar aplicativos de video curto para auxiliar o professor
a identificar o que mais se adequa a sua proposta pedagogica? Para atenuar
essas questoes, o objetivo da pesquisa é analisar aplicativos que viabilizam a
producdo de video curto. Para isso, construiu-se quadros comparativos
baseados em testes e em estudo documental dos aplicativos por meio de
uma pesquisa exploratoria, que traz uma abordagem quantitativa, analisando
0s aspectos dos aplicativos importantes para o contexto pedagdgico e
qualitativa na analise por meio da categorizacdo dos aplicativos. O artigo
sugere a adogdo da fungdo “seu dia” do Facebook como resultado em
comum indicado com o confronto das duas analises. Contudo, o resultado
deve ser flexivel, pois percebe-se que adogdo de um aplicativo dependera
das necessidades do contexto educacional a ser aplicado.
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1. Introducgédo

Sabe-se que o “video didatico muita vezes refere-se a situagdes tradicionais de
comunicagdo em sala de aula, adota discurso professoral, autoritario e verticalizado,
reproduzindo, em muitos casos, a comunicagao tradicional entre professor e alunos”
(LOYOLA; PIMENTEL; GLORIA, 2013, p. 987). As situagbes abordadas sao
caracteristicas de um video longo.

O autor Muirhead (2007) argumenta que video longo deve ser evitado por criar
um clima de aprendizagem mais estéril e segundo Schmidt (2011) e Bloomberg (2015,
p.4) provocar dificuldades de concentragédo, pois apds pausa-lo e voltar a assisti-lo,
tende-se reduzir a atencdo, e custar a recordar o que foi ouvido (ARAGON;
WICKRAMASINGHE, 2016). Alunos também nao aprovam video longo, pois ndo traz
de forma rapida e simples a visdo global de uma resposta, precisando assistir sua
totalidade (FERNANDEZ et al, 2014).

Além do mais, para Nova e Alves (2006), no video ha uma sobrecarga de
informagdes cruzadas com tendéncia a ndo compor uma estrutura organizada. Isso &
mais percebivel em video longo, o que pode aumentar a sensagdo de acumulo de
informagdes de quem assiste, pois, sua alta demanda pode tornar-se cansativa e
gerar dificuldades no entendimento do conteudo.

Quando se cogita a produgdo de videos mais espontaneos, nem todos se
sentem confortaveis em publicar seu proéprio video e ser assistido, sobretudo se nao
sdo nativos? digitais. Para Hack e Pires (2006), embora esse desconforto possa
dificultar uma relagdo mais préxima entre alunos e desmotiva-los, por outro lado a
utilizagdo do video também pode beneficiar a comunicagéo entre eles na educagao
online, a depender da estratégia didatica adotada pelo professor.

Nesse sentido, novos aplicativos tém surgido para viabilizar a produgdo de
video curto, a exemplo do Stories do SnapChat e do Instagram (CHAYKOWSKI,
2016). Isso pode eliminar a preocupagédo de memorizar longos discursos e favorecer a
objetividade do conteudo gravado. Uma caracteristica em comum dos aplicativos de
video curto é a disponibilidade limitada, pois os videos sao efémeros por
desaparecerem apds um curto periodo, o que pode ser um alivio para os mais timidos.
Além do mais, esses aplicativos acompanham efeitos especiais que podem ‘esconder’
o rosto do usuario melhorando sua aparéncia e até o ambiente de fundo, cenario, da
gravagao.

Diante do contexto apresentado, o artigo busca responder ao seguinte
qguestionamento: Como explorar aplicativos de video curto para auxiliar o
professor a identificar o que mais se adequa a sua proposta pedagégica? Dessa
forma, o objetivo deste artigo € analisar as possibilidades atuais de uso de video curto
e dentre estes aqueles que disponibilizam a visualizagdo em formato de histéria, que
possuem efeitos especiais das mascaras dindmica, privacidade na visualizagdo da
histéria, variedade no limite de tempo disponivel para gravagao, flexibilidade na
quantidade de vezes que é possivel visualizar o conteudo, flexibilidade na duracéo do
conteudo no aplicativo. Para isso, construiu-se quadros comparativos baseados em
testes dos aplicativos que promovem a produgédo de video curto por meio de uma
pesquisa exploratdria desses aplicativos, cuja abordagem confrontou os resultados
obtidos de forma quantitativa com os resultados obtidos de forma qualitativa.

2 Nativos digitais sdo aqueles que foram educados e aprenderam em um ambiente digital, enquanto que
imigrantes digitais s&o os usuarios que precisaram se adaptar aos meios digitais, pois nasceram depois
do seu surgimento (Aparici, 2012).



O artigo encontra-se organizado da seguinte forma: na préxima segdo €&
apresentada um breve histérico do uso de videos na educagéo e primeiras iniciativas
de uso de video curto na educagao; na segao trés a origem do SnapChat e quadros
comparativos de aplicativos que viabilizam a produgao de video curto; na sec¢ao quatro
o resultado da analise dos aplicativos e por fim, as consideracgdes finais.

2. Um breve histérico do uso de videos na Educagao

O video é um dos recursos mais poderosos para tentar substituir o contato
face-a-face (ARAGON; WICKRAMASINGHE, 2016), pois promove uma aproximagao
fundamental na educagado online, atenua a sensacdo de isolamento e faz o aluno
sentir-se mais integrado, estimulando a afetividade (DUTRA; ARRUDA, 2013).

As videoaulas surgiram em 1960 por meio de “iniciativas publicas e privadas,
materializadas em programas de educacao de jovens e adultos a distancia, bem como
em programas de formagao continuada de professores” (SILVEIRA et al, 2010, p.54).
Neste percurso destacou-se o desenvolvimento do Telecurso, no qual havia a
presenca de uma emissora de televisdo que transmitia as aulas; a edigdo de
fasciculos semanais, vendidos de forma acessivel em todo o Brasil; divulgagdo de
datas da inscricdo em exames supletivos e da chegada dos fasciculos as bancas, e
ainda dos horarios da transmissdo das aulas na TV (MOREIRA, 2006). A recepgéo
dessas videoaulas analdgicas ja se destacavam como ferramenta da EaD, pois
podiam ser assistidas em casa, telepostos e Centros Controladores orientados por
monitor (SILVEIRA et al, 2010).

Mas foi com a chegada da Internet no Brasil, na década de 90, que surgiram
“algumas operagbes quase experimentais, como TV UOL e TV Terra” (POSSEBON,
2009, p. 239). Essa oferta de videos na internet foi “aos poucos adquirindo magnitude,
impulsionados pelo avango da banda larga, sobretudo a partir de 2005, e pelo
crescente habito dos usuarios de Internet de consumir video” (POSSEBON, 2009, p.
239). Isso viabilizou a transmissdo sincrona por webconferéncia e a geracdo de
conteudo educacional audiovisual aberto, por assinatura, profissional ou gerado pelo
usuario.

O conteudo gerado pelo usuario ganhou grande impulso com a facilidade de
gravar com o celular em maos, especialmente os smartphones. Isso por que, para
Ciriaco (2016), nos ultimos 16 anos o avango tecnoldgico transformou a cadmera do
celular de mero acessorio extra a item obrigatdrio e avangado, superando a camera
compacta basica. Assim, o usuario deixou de ser apenas expectador para se tornar
produtor de conteudo, no qual todos sdo emissores e receptores (comunicagéo
bidirecional). Como produtor de conteudo, o usuario descobriu a praticidade de
transmitir informagdes objetivas em um video curto.

2.1 Video Curto

A maioria dos usuarios sem tempo e condicionados a gratificagdo imediata
tendem naturalmente para o video, preferindo os curtos (BLOOMBERG, 2015). Os
curtos sdo defendidos nos estudos de: Norvig (2012) e Khan (2012), pois assim o
aluno tem capacidade de controlar o ritmo, pausar, explorar e retornar ao conteudo,
mas € incapaz de fazer isso com palestra de video longo; Glance et al. (2013) por
aumentar a atengéo do aluno e ajudar a focar nos conceitos; Dutra e Arruda (2013, p.
847) “para que alunos e professores tenham os seus tempos de discussdo e
aprendizagens garantidos”; e ainda os estudos de Aragon e Wickramasinghe (2016),
na qual enfatizam que se comparados aos videos longos, os videos curtos sdo mais
eficientes ndo s6 do ponto de vista técnico, mas também aumentam a atencdo. Nesse



sentido, Fernandez et al (2014) defende que a possibilidade de dividir o contetido de
video em se¢des menores permiti que o aprendiz tenha controle e acesso mais rapido.

Para Schneider e Ribeiro (2013, p.212) a “produgéo de videos digitais de curta
duracdo é cada vez mais popular’. No Brasil, 69% das atividades relacionadas a
videos online correspondeu ao streaming® de video curto, revelando-se tendéncia
desde 2010 (WEYRAUCH, 2011). Aplicativos que promovem a produgao de video
curto com crescimento constante mundial no nimero de usuarios ativos € explanado
na proxima secao.

2.2 Primeiras iniciativas de Video Curto na Educacgao

O video curto, popularizado pela iniciativa do aplicativo SnapChat, ja possui
perfis direcionados para a educagao (BORGES; PACHECO, 2016), sao eles:

- @profjubilut (o perfil posta curiosidades sobre biologia);

- @dansjs.prof (professor de um colégio de Salvador posta conteudo de
espanhol);

- @horadoenem (perfil do programa da TV Escola, ligado ao Ministério da
Educagao);

- @SOSTenhoProva (possui cerca de 35 mil visualizagbes semanais, a autora
do perfil € pedagoga. O perfil oferece dicas de estudo e sana duvidas dos alunos);

- @Uoleducacao (o perfil oferece dicas para que os seguidores encontrem
maneiras novas e motivacionais de estudar para o Enem (Exame Nacional do Ensino
Médio));

- @stoodibr (apresenta os bastidores das gravagbes, o dia a dia dos
professores e da equipe na produgdo de aulas online no YouTube para vestibular,
reforgo escolar e Enem);

- @descomplica (oferece dicas de estudo ou de “macetes” dos conteudos de
provas. O objetivo do perfil é fazer os seguidores gostar de estudar para o vestibular);

- @rotcivb (professor de quimica realiza: experimentos de reagbes quimicas
inviaveis de ver na aula, desafios a responder em 24h e produz contetdo revisto de 10
em 10s). Unico dos perfis que também produz conteddo para o ensino superior.

Na proxima secao € apresentado os aplicativos concorrentes do SnapChat e
sua origem.

3. Aplicativos para Produzir Video Curto e Efémero

O advento do dispositivo movel, sobretudo a expansdo de aplicativo para
smartphone conectado a internet, gerou mudangas e apoio a educagéo online. O
SnapChat, por exemplo, foi pioneiro em desafiar conceitos ja firmados no ambito das
Tecnologias de Informagao e Comunicagéo - TIC, pois sua publicagédo é excluida apds
24 horas ou determinado n° de visualizagdo e reproduz uma vez para cada usuario
(PRESSE, 2016). Fazendo uma analogia, € como conversar pessoalmente, vive-se o
momento presente.

3 A tecnologia streaming ¢ uma forma de transmiss&o instantanea de dados de audio e video através de
redes, sem a necessidade de fazer download.



Para Borges e Pacheco (2016) o contetdo efémero propicia que o aprendiz se
apresse para assistir e se sinta mais a vontade na hora de postar, ao saber que o
conteludo desaparece. Com o sucesso dessa novidade preconizada pelo SnapChat,
langou-se em 2016 o Instagram Stories e o Meu Dia do Facebook e em 2017 o Status
do WhatsApp e os Destaques do Skype, cujos conteldos ndo sdo permanentes. Isso
representa uma corrida frenética, em menos de um ano, entre os aplicativos para
agregar a ideia inédita do SnapChat, copiando-o.

Além do conteudo desparecer, outra caracteristica em comum dos aplicativos
citados é a produgdo de videos de duracao limitada, ou seja, curtos. Essa novidade
trazida pelo SnapChat, pode ter sido inspiragéo vinda do Twitter’, um microblog, no
qual a publicagao deve ter uma informagéo curta e simples, exigindo dessa forma
objetividade do texto em um novo limite de 280 caracteres (antes era 140). Paralelo a
isso, outra ferramenta para blog, o Medium?®, parece ter se inspirado no SnapChat,
pois é possivel acessar o conteudo de forma continua, simulando um slide, ou seja,
parecido com as histérias do SnapChat. Contudo a postagem nao desaparece. Essa
fungdo do Medium se chama Series, foi disponibilizada em margo/2017, mas esta
disponivel apenas em inglés.

Os aplicativos de video curtos em sua maioria tém disponibilizado uma
“historia” diaria/semanal/outros, que corresponde a visualizagao continua e sequencial
dos videos gravados no mesmo periodo.

3.2 Analise Comparativa dos Aplicativos de Video

O Quadro 1 apresenta em ordem cronolégica de surgimento os aplicativos
mais usados, o que justifica estarem em evidéncia no mercado de tecnologias; e os
recursos referentes a publicacdo efémera e curta de videos, originalmente
apresentado pelo SnapChat.

O criador do Facebook Mark Zuckerberg, adquiriu o Instagram e o WhatsApp,
como mostra a linha “proprietario” no Quadro 1. Mas ele quis também adquirir o
SnapChat diante de seu sucesso com 158 milhdes de usuarios diarios. Contudo, como
sua oferta de US$ 3 bilhdes foi recusada no final de 2013 (CHAYKOWSKI, 2016),
antes do ja estabilizado Stories do Instagram, houve outras quatro tentativas que
tentaram emplacar a funcéo de video curto e efémero.

Conforme Chaykowski (2016), inicialmente foi langado o aplicativo Poke (dez.
2012 - 2014) apenas para o sistema operacional iOS, no qual todas as mensagens
enviadas eram destruidas dez segundos apds a visualizagdo. Esse aplicativo dentro
do Facebook se tratava de um mensageiro, onde também era possivel compartilhar
imagens e videos. Também direcionado ao Facebook, segundo Chaykowski (2016),
foi langado o aplicativo Slingshot (jun. 2014 - dez. 2015) para Android e iOS. Nesse
aplicativo as mensagens eram curtas, por meio de foto e video que s6 duravam até 15
segundos cada, sendo possivel visualizar uma Unica vez para depois se autodestruir.
Ainda no mesmo ano, Chaykowski (2016) cita o langamento do Bolt (jul. 2014), mas
dessa vez direcionado ao Instagram. O aplicativo usava os contatos da agenda para
conectar usuarios, tal como ocorre no WhatsApp. Contudo, o compartilhamento de
fotos era apenas em mensagem direta, ndo sendo possivel disponibilizar um contetdo
de forma publica e nem compartilhar com grupos. A quarta tentativa foi o Flash, no
qual a gravagéo do video era limitado a 14 segundos e durava 3 dias na histéria do

4 Maiores informagdes: <https://about.twitter.com/pt.html>.

5 Maiores informagées: <https://medium.com/brasil>.




usuario. O Facebook criou o Flash para desempenhar as mesmas fungbes do
SnapChat, inclusive com mascaras e filtros. Para Gutiérrez (2016), esse aplicativo foi
desenvolvido para mercados emergentes que normalmente possuem dispositivos com
dados e armazenamento limitados e redes fracas de internet mével, pois ocupa 9
vezes menos em relacdo ao SnapChat.

Apesar do Flash ter sido lancado no final de 2016 e sua ultima atualizagcao ter
sido em junho de 2017, ja ndo é possivel encontra-lo no Google Play Store, nem
mesmo na lista de aplicativos do Facebook. Contudo, ainda foi encontrado um link
independente, que apds configurar o celular para permitir instalar aplicativos com
“fontes desconhecidas”, o Flash nao avangava da tela de login, emitindo erro.
Concluiu-se assim que foi mais um projeto descontinuado, juntamente com seus
antecessores Poke, Slingshot e Bolt (CHAYKOWSKI, 2016), sendo substituidos pela
sequéncia de lancamentos concorrentes da mesma empresa de Mark Zuckerberg
(Stories do Instagram, Status do WhatsApp e Histérias e Messenger Day do
Facebook) (PADRAO, 2017), nos quais sdo alguns dos expostos no Quadro 1.

Quadro 1 — Comparativo dos Aplicativos de Video Curto e Efémero — mais populares
Principais
Aplicativos SnapChat Instagram WhatsApp Facebook Skype
Langamento da
~ 2011: fotos; .
FlJAngao curta e 2013 video Ago. 2016 Fev. 2017 S: Mar. 2017 Jun. 2017
efémera
Proprietario Snap Inc. Facebook (Mark Zuckerberg) Microsoft
= . Messenger (Seu Dia) /
Fungéo Stories Status Sua Histéria / Direct Destaques
i 15t.s 30s Aplicativo: S e D: 15s; |  20s no
Temoo de apr::vaalvgoe aplicativo H: 20s. aplicativo e
PO ¢ 10s 9 ¢ e Gravagao externa: S <60s
gravagao externa e = ; ~
60s gravagao <60; H: 20s; D (varia gravagao
publicagio externa conforme tamanho) externa
ilimitado e M, H: 2x: D: 2x ou
Visualizagédo 1x ou loop +3 opcdes ilimitado enquanto existir ilimitado
em grupo interacao dentro de 24h
Duracao 1 dia 7 dias
Texto e
= Chat privado . adesivo
eracio) | (snapbaci manetorae (mojise
stickers)
o publicos
2| Foto e video Sim Sim | sm | Sim Sim
2| Envio
S| Gt
2 individual ou sim
chatem
grupo
Chat em
grupo com Sim Sim Nao D: sim Nao
temporizador
Chat em
grupo com Nao Sim Nao Nao Nao
histéria
Salvar Na galeria do No celular ) No celular; No c:lular
aplicativo ou publicar H: (publicar) compartilh.
Aplicativo e C s
Exclusivamente | das ultimas Aplicativo Aplicativo; Aplicativo
Captura - e salvo no e salvo no
pelo aplicativo | 24h fora do Salvo no celular
Lo celular celular
aplicativo




Quem viu Sim Sim Sim Sim Sim
Visualizar a Nzo Apenas Nzo H, D: Sim, o conteudo, retende
funcéo noPC Windows 10 mas nao captura P
Android e Anicérgld, Android e
Sistema Android e iOS iOS (iPhone) Android iOS
Operacional (iPhone, iPad, (iPhone, Windows’ i0S (iF’horyme) (Windows
(SO) iPod touch) iPad, iPod web- ’ e Mac em
touch) b breve)
rowser
N Efémero - Efémero - Permanece - Efémero -
Tempo real - Efémero - D . o p
: . transmissao video transmissao de video
ao vivo video chamada . .
de1p/muitos | chamada 1 para muitos chamada
Video chat
(chamada de Sim Sim H,D Sim
video)

Fonte: as autoras

Vale salientar que, os aplicativos possuem um histérico constante de
atualizagdes, e por isso o quadro é passivel de erros quanto maior a distancia entre a
data de acesso do artigo face a publicagdo. O Highlights (destaques) é o mais recente
langamento do Skype, que em junho/2017 chegou com a promessa de
gradativamente disponibilizar para todos os usuarios sua fungao efémera.

Apesar dos destaques do Skype permitir um tempo maior de gravagdo quando
o video é gravado fora do aplicativo, este ndo recebe edigcdo (insercdo de texto
(legenda), desenho a mao livre, figurinha fixa/adesivos coloridos no ambiente). Mas
isso é viavel nas imagens capturadas fora do Skype e nos videos gravados dentro do
aplicativo. De forma semelhante acontece com o Facebook e o Stories do Instagram.
Isso porque em um video gravado fora do aplicativo s & possivel edita-lo de forma
simples como descrito, mas recursos mais avangados como o uso de mascara (filtro
animado) aplicado ao rosto do usuario € uma fungao bloqueada. No caso do Direct do
Facebook, o tempo de gravagdo de um video produzido externamente (fora do
aplicativo a ser enviado) varia conforme seu tamanho, pois € limitado a 15,93MB. O
mesmo nao acontece com “seu dia” e a “sua historia” do Facebook, limitando-se
apenas ao tempo e nao ao tamanho do video.

No SnapChat é possivel enviar postagens efémeras de trés formas: pela
“minha historia”, direcionada aos amigos; “nossa histdria”, direcionada a todos os
usuarios do SnapChat (publico); chat individual ou grupo de contatos. Da mesma
forma que o Facebook também disponibiliza 3 formas: “seu dia” dentro do Messenger,
“sua historia” no aplicativo do Facebook; “direct” para envio privado para amigos
especificos ou para receber respostas da histéria postada. Um video gravado pelo
direct também pode ser enviado para a histéria ou para a proépria linha de tempo no
Facebook.

Quanto aos campos “visualizagdo” e “gravagao”, existe uma relagdo: o niumero
de vizualizagdo permitido do conteudo esta dentro do tempo, mencionado no campo
“gravagao”. Isso significa que quando a “visualizagao” € ilimitada e a “duragao” € 1 dia,
a visualizagcado do conteudo podera ser assistida repetidas vezes desde que dentro do
dia postado.

No Instagram, ver Quadro 1, embora a visualizagdo publica disponibize
visualizacao infinita, enviando o video por direct € possivel escolher trés opcdes:
“visualizag&o unica”, “permitir repeticao” e “manter no bate-papo”.

Para os eventos ao vivo o SnapChat ¢ um aliado por meio do recurso “nossa
histéria”, no qual reune fotos e videos colaborados por usuarios quando encontram-se




no mesmo evento especifico. O conteudo permite que os interessados no evento se
sintam mais préximos e presentes. Embora seja considerado “ao vivo”, o conteudo é
previamente selecionado pela equipe do SnapChat, desde que os colaboradores
ativem o geolocalizador do celular. Dessa forma nao foi considerada no Quadro 1 uma
transmissao de fato ao vivo.

Figura 1. Lentes: filtros animados aplicados em diferentes viQeos
P~ Y ¥ i e
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Fonte: Autora, 2017- Montagem formada por diferentes snaps disponiveis no Youtube.

O Quadro 2 apresenta os enfeites (ver Figura 1) que visam informar, enfeitar e
sobretudo ‘esconder’ o rosto do aluno melhorando sua aparéncia e até o ambiente de
fundo, cenario, da gravacgédo do video curto. Esse quadro inclui os aplicativos expostos
do Quadro 1 e adianta os aplicativos expostos no Quadro 3. E interessante observer
que o Telegram e o Viber (incluindo o Wink) sao aplicativos que ndo possuem nenhum
campo que tenha sido marcado. Contudo, se a tabela se referisse apenas a imagem,
a opcao “Texto (legenda)’ teria sido marcada para o Viber (Wink), mas as opgdes
“Desenho a méao livre” e “Figurinha fixa / adesivos coloridos no ambiente” seriam
marcados apenas para o Viber. Enquanto o Viber ndo foi marcado em nenhuma das
alternativas, o MSQRD surpreende por ndo marcar os itens mais basicos como
legenda, desenho a mao livre e figurinha fixa, op¢des unanime nos aplicativos mais
populares. Por outro lado, o MSQRD possui um aspecto importante levantado por
esse artigo: as mascaras dindmicas, que o popular WhatsApp ainda néo tem.

Quadro 2 — Comparativo dos Enfeites dos Aplicativos de Video Curto.

Aplicativos (Quadro 1 + Quadro 2)

Enfeites Snap. | Instag. | Whats. | Face. | Skyp. | Teleg. | Snow | MSQ. Viber

Wink
Texto (legenda) sim sim sim sim sim
Desenho a méao livre sim sim sim sim sim sim
Recortar e Rotacionar sim

Bitmoji para criar Avatar

i’ sim
e recorte de Emoji

Filtros de geolocalizagao sim sim sim

Figurinha fixa / adesivos

. . sim sim sim sim sim sim
coloridos no ambiente

Filtros em 3D, com
realidade aumentada, sim sim sim sim sim sim
mascaras € molduras




animadas e efeitos

tematicos / disfarces em

selfies e distorgdes
faciais e de voz

Fonte: as autoras

O Quadro 3 apresenta os aplicativos menos populares, em ordem cronoldgica
de surgimento, mas que também viabilizam a produgcdo de videos curtos: Snow
(aplicativo de sucesso na Coreia do Sul e disponivel no Brasil), MSQRD (comprado
pelo Facebook para fazer experimentos usando sua tecnologia) e o Viber, que inclui o

Wink.
Quadro 3 — Comparativo dos Aplicativos de Video Curto e Efémero — menos populares
Principais MSQRD .
Aplicativos Ve g (Masquerade) Vs
EREL Nov. 2014 Set. 2015 Dez. 2015 Fev. 2017
uncéo
Proprietario irméos Durov Naver Facebook Viber Media Inc.
Funcao Chat secreto - - Bate papo secreto
DIEEERIE. € Sim NZo Sim Sim
Portugués
Tempo de 60s no 20 e 60s no - 10s (viber wink); 20s
gravacao avlicativo aplicativo 30s no aplicativo formato circular; 2
P P minutos.
Visualizagéo ilimitado - - ilimitado
1a15s; 30s; 1 1, 5, 10, 30 segundos
5 minuto; 1h; 1 ou minutos; 1, 3, 5,12h;
Duragao dia; 1 semana; - - 1 ou 3 dias e 1 semana
ilimitado. depois de visualizado;
ilimitado.
Interagéo
(resposta) Bate papo ] ) Bate papo
Foto e video Sim Sim Sim Sim
Envio
individual ou Sim - - Sim
® chat em grupo
2 | Chatem grupo
5 com Nao Nao
@ | temporizador e - -
A g para ambos para ambos
Salvar Pr.épr!o celular celular Celular.(wiber wink e
aplicativo circular)
o Aplicativo e
Captura Aplicativo e gawo no L Aplicativo e salvo no
salvo no celular Aplicativo ul
celular celular
Quem viu Sim . ) Sim
Visualizar a sim
ng;:sao em N&o - (versdo nao oficial) N&o
Android,
Sistema iPhone/iPad, Windows, Mac, Linux,
Operacional WindowsPhone, Android e Android e iOS Android, iOS, Windows
(SO) PC/Mac/Linux, iOS (iPhone) (iPhone e iPad) Phone, Blackberry e
macOS, Web- Symbian

browser




Tempo real -
ao vivo - - -

Video chat
(chamada de
video)

- - Sim

Fonte: as autoras

Um novo campo adicionado ao Quadro 3, ausente do Quadro 1, foi “Disponivel
em Portugués”. Isso porque enquanto no Quadro 1 todos os aplicativos estdo
disponiveis em portugués, no Quadro 3 ndo € unanime. Mesmo assim, o Snow
apresenta uma interface intuitiva com simbolos bem difundido nos aplicativos que
pertencem ao Facebook e com poucas palavras, sendo parte delas similar ao
portugués: normal, video, music.

A razéo pelo qual o MSQRD e o Snow serem os unicos aplicativos nos quais
nao apresentam quando o conteldo foi entregue e lido é esperado, uma vez que nao
ha usuarios e consequéntemente interagbes entre eles dentro do proprio aplicativo.
Embora isso ndo acontegca com o Viber, o uso exclusivo do Wink (sem o Viber)
também n&o proporciona interagdes. Isso significa que, se o0 MSQRD e Snow nao
possibilitam interagdes também nao existe histéria para ser visualizada.

No campo “tempo de gravagao”, associado ao aplicativo Viber, € mencionado o
Wink Viber, como opg¢do para gravagdo de video. O Wink pode ser instalado
independente do Viber. Quando instalado apenas o Wink as opgdes para o tempo de
gravagao (1, 3, 7, 10s ou sem limite de tempo) sdo diferentes e possuem menos
opcdes do que o mencionado para o Viber no Quadro 3; além do mais torna-se um
aplicativo apenas de captura, ndo havendo opgéao direta para interagir compartilhando
o conteudo, apenas salvar no dispositivo movel. Contudo, apesar do Wink ter sido
langado para competir com o SnapChat, o tempo de gravagéo esta disponivel apenas
para fotos. Apesar disso, quando ambos instalados permite-se a gravagao pelo Wink e
seu envio para os contatos do Viber, fazendo uso dos recursos do “bate-papo secreto”
e do tempo de duragéo tanto para foto como para video.

Conforme testes realizados pelas autoras, o Viber, embora ndo apresente
mascaras dindmicas e nem videos em formato de histéria como no SnapChat,
demonstra ser o aplicativo mais flexivel entre os Quadros 1 e 3. Isso porque o Viber
apresenta maior variedade na duragdo da permanéncia do conteudo (ilimitado; 1, 5,
10, 30 segundos ou minutos; 1, 3, 5, 12h; 1 ou 3 dias e 1 semana depois de
visualizado) entre todos os aplicativos e mais opg¢des no espagamento de tempo de
gravagao (10, 20s e 2m). A flexibilidade do Viber é requisito fundamental para as
multiplas necessidades do contexto da educagéo online.

O Viber ainda nao é difundido no Brasil, mas ja comega a ser conhecido, pois &
uma das alternativas (depois do Telegram) para substituir o WhatsApp quando este
sai do ar. Em outras palavras, o Telegram® e o Viber sao aplicativos que originalmente
concorrem com o WhatsApp, significando que ambos ndo sdo direcionados para
video. Apesar disso, ja adicionaram a forma de envio de conteddo ndo permanente,
trata-se da fungdo chamada “bate-papo secreto”, langado em 2014 no Telegram e em
2017 no Viber. O “bate-papo secreto” permite que as mensagens enviadas sejam
programadas para se autodestruirem.

No Telegram as mensagens, que podem incluir imagens, documentos e
também videos, podem ser temporizadas de 1 a 15 segundos, 30 segundos, 1 minuto,

6 E o principal aplicativo utilizado por brasileiros para substituir o WhatsApp, quando este esta fora do ar.




1h, 1 dia, 1 semana para serem apagadas ou ainda deixar essa fungdo desativada, ou
seja, com tempo ilimitado. Apesar da ferramenta permitir video longo, na versao curta
existe o diferencial de ser gravado em formato circular. A temporizagdo mostra-se
importante para que o aluno desenvolva sua autonomia na organizagao de seu tempo,
sendo responsavel por cumprir suas atividades dentro de prazos pré-estabelecidos,
evitando dessa forma que se prolongue e atrase as atividades.

O maximo de edigdo em video que o Telegram permite € adicionar legenda;
enquanto para imagens é possivel adicionar desenho a méao livre e stickers
(mascaras) estaticos. Tanto as mensagens enviadas por quem solicitou o bate-papo
secreto, como as recebidas serdo destruidas. O usuario pode capturar a imagem da
tela (print screen) antes que as mensagens sejam apagadas e a outra pessoa recebe
uma notificacdo de que foi capturado. Contudo, diferente do Telegram, o Viber nao
permite print screen da mensagem de texto, imagem ou video. Uma vantagem em
relacdo ao WhatsApp € que as versdes de deskitop e web do Telegram sao
independentes do app do celular, ou seja, ndo € preciso estar conectado no celular,
para que a versao web continue logada.

O Quadro 3 mostrou opgdes caso o professor opte por utilizar um aplicativo
nao popular no Brasil, no intuito de evitar uma maior dispersédo dos alunos quando ha
notificagdo de interagdes em grupos e contatos pessoais nas multiplas opg¢des do
Facebook, por exemplo No entanto, o Quadro 3 apresentou aplicativos menos
populares, mas que oferecem propostas semelhantes as do Quadro 1.

3.2.1 Testando os aplicativos auxiliares com suas possiveis associagdes

Dentre todos os aplicativos expostos nesse artigo, 0 MSQRD e o Snow, séo os
Unicos aplicativos que se tratando de interagdo ndo sdo autosuficiente, pois sao
dependentes de outros aplicativos instalados no dispositivo mével. Isso porque nao é
possivel interagir com outros usuarios dentro do préprio aplicativo, apenas gravar e
compartilhar em um outro aplicativo externo.

Nesse sentido, o MSQRD e o Snow, mostram-se como aplicativos coringa para
o professor que deseja trabalhar com video curto sem abrir mao das ferramentas que
ja utiliza. Especialmente se estas ferramentas nao viabilizam o desenvolvimento de
video curto com mascaras dinamicas, como o MSQDR e o Snow propiciam.

Desta forma, se no contexto educacional apresentado o professor achar
necessario um segundo aplicativo como o MSQDR (32,74MB) e o Snow (49,10MB) é
preciso considerar o tamanho de cada aplicativo que pode comprometer o espaco dos
dispositivos moéveis. Nesse caso o professor ndo precisa definir o uso do MSQRD, do
Snow, ou de outro que cumpra a mesma intengdo. O aluno sabe das condigbes de
seu dispositivo movel e é livre para escolher o aplicativo que melhor vai atendé-lo
quanto as mascaras disponiveis, ja que outro ponto a ser considerado é a ansiedade
dos jovens por novidades.

Diferente do Snow que sofre constantes atualizages’, frente a um publico
sedento por variedades das mascaras, a ultima atualizagdo do MSQRD foi em agosto
de 2016. Por isso, grande parte do feedback apresentado até o momento, na pagina
oficial do MSQRD no Facebook® e também no Play Store® mostra uma inquietagéo do

7 Aplicativos mais populares também estdo em constantes atualizagdes como Snapchat, Instagram,
Facebook. O SnapChat, por exemplo, torna-se muito atrativo, ndo sé por ter sido pioneira, mas por
disponibilizar uma maior variedade de efeitos e personalizacdo do que o Instagram e o Facebook.

8 Pagina oficial do MSQRD no facebook <https://www.facebook.com/msqrdapp/>.



publico quanto as novas atualizagbes das mascaras. A variedade de opgdes de
mascaras e efeitos especiais no Snow é infinitamente maior do que o MSQRD. Isso é
justificado ao que se destinou os aplicativos apdés a compra de seus novos
proprietarios: o primeiro abandonou os recursos de comunicagdo ja popular no
mercado asiatico e focou em efeitos das mascaras para selfie e o segundo foi
comprado apenas para ser usado em experimentos do Facebook. Resultado disso sdo
as frequentes atualizagbes com ganho de efeitos das mascaras nas historias do
Instagram e do Facebook em detrimento do MSQRD.

O Snow e o MSQRD (ambos Quadro 3) apresentam vantagem em relagdo ao
Status do WhatsApp (Quadro 1), Telegram e Viber (Quadro 3), pois disponibilizam
mascaras dindmicas nos videos. Por outro lado, como o WhatsApp Status, o
Telegram e o Viber ndo possuem aderecos atrativos na producao de video, tornam-se
uma ferramenta leve'® e por isso agil, conseguindo assim economizar dados em
relacdo aos demais aplicativos listados dos Quadros 1 e 3. Contudo, o Snow e o
MSQRD séo aplicativos auxiliares ao WhatsApp, Telegram e Viber, de forma que uma
das opgdes da dupla pode ser combinada com uma das opg¢des do trio de aplicativos.

Para compartilhar conteitdo do MSQRD ou do Snow no Facebook o campo de
compartilhamento é vasto: enviar como video de perfil e ainda torna-lo temporaria por
1h, 1 dia, 1 semana ou personaliza-lo definido em dias; na fungao “sua histéria”, na
prépria linha de tempo ou na de um amigo, em grupo.

Além do Facebook, outros aplicativos externos foram testados para receber o
video produzido no MSQRD ou no Snow, a exemplo do Telegram (utilizando ainda o
recurso do proprio Telegram de temporizagdo do tempo); o WhatsApp Status, o Skype
(apenas para envio ao contato; em “destaques” € inviavel); e o Viber (inviavel). Isso
significa que o MSQRD e o Snow, aplicativos que possuem efeitos especiais com
mascaras dinamicas, tanto foi compartilhado em aplicativo que ja possui tais efeitos
(Skype) e nem por isso o Skype recusou, como em aplicativos que n&o possui tais
efeitos, como o Telegram e o WhatsApp Status.

Foi constatado que o MSQRD prioriza o campartihamento direto de seu
proprietario, o Facebook e também no Instagram (de mesmo proprietario). Os demais
aplicativos que se tenha instalado no dispositivo movel vem em segundo plano,
precisando percorrer um caminho maior de interfaces para escolhé-lo.

3.2.2 Mudanca de percuso de aplicativos ativos

O aplicativo chinés QQ Internacional, cujo proprietario € Tencent Holdings
Limited (Galbraith, 2017), também foi cogitado para ser inserido no Quadro 3.
Originalmente o QQ é um mensageiro instantaneo de texto (isso justifica existir sua
versao para PC). O “Pitu” (sem versdo para PC), aplicativo que pertence ao QQ,
possui fungdo unicamente para imitar o SnapChat. Nesse sentido, é possivel gravar
videos curtos de 10s que se autodestréi em um tempo que nao foi possivel identificar
e visualizacdo de forma continua como slides. Embora ndo exista versdo em
portugués, usar e instalar o QQ néo foi tao dificil, porque existe tradugéo para inglés e
espanhol. Contudo, foi percebido que ao tentar recuperar a senha, as telas de
recuperagao sao chinesas, bem como os emails recebidos. Ao instalar o Pitu, houve a

9 Play Store ¢é a loja oficial de aplicativos para dispositivos com sistema operacional Android.

10 |sso ndo acontece com o SnapChat e Instagram por exemplo. Contudo, o SnapChat trava menos
durante a exibigdo do contetdo em relagédo Instagram Stories. Essa vantagem é em razdo de sua maior
experiéncia e por ser um aplicativo 100% dedicado e focado em videos curtos e efeitos especias.



surpresa da ferramenta estar disponivel apenas em chinés, e embora tenha uma
interface intuitiva foi dificil conseguir avangar na tela de compartilhamento, pois
apresentava erro e abria paginas no navegador do celular com alfabeto chinés
solicitando para instalar mais aplicativos. O “Pitu” se mostrou limitado'', pois o
compartilhamento esta apenas disponibilizado para a familia de aplicativos do QQ.
Dessa forma, dentro de um contexto educacional esse aplicativo pode ser
desanimador para os alunos. Por estes motivos o QQ foi excluido do Quadro 3.

Conhecido como clone do Snapchat coreano, o Snow chegou a recusar a
oferta do Facebook, mas foi comprado posteriormente em jan. 2018 pelo SoftBank e
Sequoia China, segundo Ji-yoon (2018). Isso refletiu na dultima atualizagdo do
aplicativo, pois mudangas significativas foram percebidas desde a ultima vez que
testavamos o aplicativo. Assim, a fungéo Story que dava sequéncia a unido de videos
curtos, tal como no SnapChat, também nao existe mais. Na tabela 3 por exemplo, o
Snow perdeu'? especificamente os recursos: visualizagdo ilimitada dentro de 7 dias;
interagcdo por meio de chat privado em grupo e individual, saber se mensagem foi
visualizada; abertura do aplicativo no computador; transmissdo em tempo real (ao
vivo) e video chat (chamada de video). Portanto foi removido o bate papo interno,
perdendo sua funcdo de rede social e consequentemente a interacdo para focar
apenas em edicao de video. Como resultado, o Snow despencou na pontuagdo do
Quadro 4 da proxima segéo, que antes havia sido cogitado como o aplicativo mais
adaptavel ao contexto educacional. A situagdo atual do Snow o fez igualar com o
MSQRD, como bem mostra o Quadro 3, no qual em ambos encontram-se diversos
recursos ausentes.

Seguindo a tendéncia dos aplicativos aqui estudados, o Google decidiu investir
no Youtube, langando o Reels, que é similar ao Stories do SnapChat. Inicialmente o
Reels esta disponivel apenas como teste, desde novembro de 2017, para alguns
youtubers de grande audiéncia (a partir de dez mil inscritos), conforme explica D'Onfro
(2017). Contudo, pode-se adiantar algumas caracteristicas: possui limite de 30s para
gravacao e mascaras. Embora seja divulgado que o video ndo desaparece em 24h,
parece haver uma flexibilidade quanto a sua duragdo, pois a gravagado desaparece
conforme vontade do autor. Portanto espera-se que o Reels fique aberto para todos
0s usuarios e assim seja possivel averiguar se este contempla todos os aspectos
priorizados no Quadro 4 da proxima segao.

4. Resultado da Analise dos Aplicativos

Como resultado da analise dos Quadros 1, 2 e 3, o Quadro 4 apresenta uma
sintese dos aspectos, dos aplicativos que viabilizam o video curto, que devem ser
priorizados no contexto educacional, quantificando-os: se disponibiliza a visualizagao
em formato de histéria, se possui efeitos especiais das mascaras dindmica, se possui
privacidade na visualizagdo da histéria, se possui variedade no limite de tempo
disponivel para gravagao, se possui flexibilidade na quantidade de vezes que é
possivel visualizar o conteudo, se possui flexibilidade na duragdo do conteudo no
aplicativo. Afim de confrontar o resultado quantitativo apresentado no Quadro 4, os
aplicativos sao categorizados, e a partir dai é realizado uma nova analise de cunho
qualitativo. No final dessa secgéo € apresentado um breve cruzamento de dados entre

" Posteriormente na Tabela 3, é visto o aplicativo MSQRD que n&o ¢ limitado quanto ao
compartilhamento em diferentes aplicativos.

12 Na tabela 2, o Snow perdeu a opgéao de inserir texto (legenda) nos videos.



a primeira analise e a segunda, no qual é apontado um aplicativo em comum entre as
duas analises.

4.1 Resultado Quantitativo

O unico aplicativo, dentre os do Quadro 1, que possui 7 dias de duragdo do
conteudo (os demais sdo apenas 24h) como Unica opgao, € a fungdo Destaque do
Skype. Contudo, o Telegram e o Viber possuem uma vantagem maior, e por isso
receberam “muito flexivel” na tabela 4, pois dispde de diferentes duracdes além de 1
semana, enquanto que o MSQRD e Snow nao ha opgéo alguma quanto ao aspecto de
duracdo, pois depente dos aplicativos que receberdo o compartilhamento de seus
videos.

Dos aplicativos que n&do possuem mascaras, o WhatsApp e o Telegram sao
aqueles que se mostraram viaveis para receber o compartilhamento proveniente de
um dos aplicativos auxiliares, seja Snow ou MSQRD, conforme teste realizado na
subsecdo 3.2.1. Neste caso, o0 unico aspecto que o WhatsApp e o Telegram
conseguem herdar do aplicativo auxiliar sdo as “mascaras’. Quando a isto, foi
adicionado “+1” no referido aspecto do Quadro 4. Isso significa que em uma provavel
combinagao de aplicativos, com o WhatsApp associado ao Snow ou MSQRD ou ainda
com o Telegram associado ao Snow ou MSQRD, os demais aspectos serdo
provenientes do WhatsApp ou do Telegram e nao herdado dos aplicativos auxiliares.
Em outras palavras, no campo referente ao WhatsApp e ao Telegram o resultado final
tanto corresponde a uma associagcdo com o Snow como para o MSQRD. Apesar do
acréscimo, cogitando uma associagao, ndo houve grandes alteragdes no resultado.

Quadro 4 — Aspectos priorizados no Resultado da Analise dos Aplicativos

Aplicativos (Quadro 1 + Quadro 2)

Aspectos priorizados -
(se tem = 1 Ponto - P) Viber

Snap. | Instag. | Whats. | Face. | Skyp. | Teleg. | Snow | MSQ. Wink

Formato de Histéria

(maximo — max 1P) ! 1 ! ! ! 0 ! 0 0

Mascaras (max 1P) 1 1 0+1 1 1 0+1 1 1 0

Privacidade da histéria
(max 1P):

1P-> disponibilzar
videos em formato de
histéria apenas para
pessoas pré- 0.5 1 1
selecionadas;

0,5P-> disponibilzar
videos sem histéria
apenas para pessoas
pré-selecionadas;

= 1o

0,5 0,5 - - 0,5

9|
o
S

N

Tempo de gravagao
(max 3P): 1P para cada 1 1 1
tempo diferente.

lolTin
=
N
N
w
N
N

Visualizagdo (max 2,5P):

0,3P-> Pouco Flexivel —

PF:1x;

0,5P-> Médio Flexivel - PF e 0.6

MF: 2x; ] V, MTF: ", . . .

0,7P > Variavel - V: M| wTE: 1 [ o> [MIFMIF ] exemo(a | MIF:
o receber o

enquanto existir ’ 2 MF, rilh

interagdo dentro de 24h; V: compat fha

1P> Muito Flexivel 1,2 mento)

MTF: ilimitado.

»
T [N

> Conforme

MF: regra do
PF, aplicativo




Duragéo (max 1,5P):
0,5P->PF/Curto-C: 1dia;

1P PF/Longo-L: 7dias; Pg/g: PFIL: | MTF: MTF:
1,5P-> MTF: diferentes ’ 1 1,5 1,5
opgoes.

Total de Pontos S:6;

(max 10P) 5,3 6,5 5,5 Dﬂ652 6,5 5 5 2 5

Fonte: as autoras

Percebe-se no Quadro 4, diante do total de pontos, que nenhum dos
aplicativos propiciam um ambiente totalmente favoravel com caracteristicas que
possam beneficiar um ambiente académico. Isso porque nenhum deles contemplam
todos os aspectos. Os aplicativos Snapchat, WhatsApp, sua histéria do Facebook,
Telegram, Snow, MSQRD e Viber tiveram baixa pontuagdo no Quadro 4, por estarem
praticamente numa faixa de 50% e até menos que isso. Em um total de 10 pontos, a
maior nota obtida foi 6,5, ou seja um aproveitamento regular de 65%. O ideal seria
encontrar um aplicativo, que simultaneamente possuisse os aspectos citados no
Quadro 4 de forma positiva: formato de histéria, mascaras, privacidade na
visualizagdo da histéria, diferentes limites de tempo para gravar, flexibilidade de
chances para visualizar o conteldo e flexibilidade para dura-lo. E importante
contemplar todos esses aspectos para que o aplicativo melhor se ajuste as
necessidades dos alunos.

O Quadro 4 aponta que o Instagram e o Skype s&o os aplicativos com maior
pontuacado (6,5), quase empatados com o direct do Facebook (6,2), indicando que
possuem melhores condigbes para desenvolver uma atividade pedagdgica. Com
pouca diferenga depois vem o “seu dia” do Facebook (6), em terceiro lugar. Embora o
resultado mostre favoravel para o Instagram e para o Skype, esses aplicativos deixam
a desejar em um dos aspectos observados no Quadro 4, pois ndo ha privacidade da
histéria para interagir em grupo, ela sempre ficara publica para demais usuarios. Além
do mais, no aspecto de duragdo o Instagram é pouco flexivel, pois o conteudo sé
permanence por um dia e ndo ha outra alternativa.

4.2 Resultado Qualitativo

Dentre os aplicativos abordados, percebe-se uma divisdo em trés categorias,
que refletem uma visdo mais abstrata para uma segunda analise dos aplicativos. Na
primeira categoria encontra-se os aplicativos mais populares e que disponibilizam a
histéria de forma externa ao bate papo (SnapChat, Instagram, Facebook, Skype,
WhatsApp), com a ressalva que dentre estes o Skype € o Unico aplicativo no qual a
interacdo s6 vem por meio do bate papo e o WhatsApp também participa da proxima
categoria. Na segunda categoria encontra-se os aplicativos, nos quais a interagédo
acontece exclusivamente no bate papo (WhatsApp, Telegram e Viber). No entanto,
numa categoria alternativa encontra-se os que nao possuem histérias e nem
mascaras dindmicas (Telegram e Viber), nao incluindo assim o WhatsApp, que ja
pertence a primeira categoria. Na terceira categoria encontra-se os que ndo possuem
meios de interagéo (Snow e MSQRD), mas que podem auxiliar a segunda categoria
de aplicativos que ndo possuem mascaras.

E levado em consideragdo os dois primeiros aspectos no Quadro 4, quanto a
importancia da historia, na qual o raciocinio do aluno é formado por meio da unido de
pequenos discursos sequenciais; e a importancia das mascaras, que pode contribuir
para que os mais inibidos tenham mais coragem em participar. Diante disso, a
categoria alternativa (Telegram e Viber) pode ser eliminada pela auséncia simultanea




dos dois aspectos citados. Mesmo que a terceira categoria seja auxiliar, o Snow e
MSQRD néo seriam capazes de suprir todas as deficiéncias da categoria alternativa
(Telegram e Viber), pois a auséncia de histérias permaneceria. Assim, os videos
criados no Telegram e no Viber ficam distribuidos em um bate papo, diferente da
proposta de histdria, difundida pelo SnapChat.

Ainda levando em consideragdo os dois aspectos do Quadro 4, o WhatsApp
possui histéria, mas nao dispbe de mascaras. Nesse caso o Snow ou o MSQRD
(terceira categoria) s&o opgdes que podem auxiliar o WhatsApp, pois sua principal
deficiéncia é a auséncia de mascaras, ou seja, o0 WhatsApp torna-se viavel se utilizado
em conjunto com um dos aplicativos da terceira categoria. Isso significa que é
possivel compartilhar no Status do WhatsApp (uma fungdo que replica as histérias do
SnapChat), os videos com efeitos especiais das mascaras do MSQRD ou do Snow. A
vantagem do Status do WhatsApp nao dispor de tais efeitos € que o torna um
aplicativo leve, tornando-o agil.

Os aplicativos da primeira categoria apresentam o formato de historia,
preconizada pelo SnapChat, para visualizagdo sequencial do conteudo. Mas, a
diferenga do Skype para os demais € que o conteudo a ser mostrado primeiro é
sempre o atual e para continuar a ver a sequéncia é preciso deslizar a tela
exclusivamente para a esquerda, enquanto que nos demais a histéria percorre
sozinha, automaticamente, sempre na ordem do primeiro gravado para o ultimo
(atual). Dessa forma, o uso do Skype pode ser um problema no contexto didatico, pois
inviabiliza a sequéncia de ideias, pela ordem inversa da disposi¢ao dos videos.

Com o rumo dado ao Telegram e ao Viber pela auséncia de histdrias; ao
Skype, revelando sua deficiéncia na historia apresentada em ordem inversa. Ainda ha
na segunda categoria, o WhatsApp, no qual sua deficiéncia de mascaras foi suprida
pelos aplicativos da terceira categoria; como também o SnapChat, Instagram e
Facebook que sao aplicativos mais completos e por isso serdo analisados no aspecto
privacidade a seguir.

Um dos aspectos expostos na Tabela 4 (se possui privacidade na visualizagdo
da histéria) demonstra a preocupagado em deixar o momento pedagogico privado das
interferéncias dos contatos que ja participam do aplicativo em uso. Por isso a
importancia de identificar quais deles é possivel produzir com privacidade, de forma
que apenas os colegas da disciplina tenham acesso aos videos tematicos.

E possivel configurar no WhatsApp para quem deixar disponivel a visualizagéo
do conteudo publicado no status, pois ha trés op¢des para manter a privacidade das
historias: “meus contatos”, “meus contatos exceto...”, ou ainda “compartilhar somente

com ...”. Esta ultima opgédo parece ideal para selecionar apenas os alunos da
disciplina.

No caso do SnapChat, a visualizagdo do envio de videos em um grupo de
bate-papo para manter a privacidade de contatos alheios a disciplina, ndo é em
formato de histéria. Sua visualizagdo € infinitamente repetida, mas ao sair da tela
expandida do video, sO é possivel ver outra vez de forma infinita, de modo que saindo
da tela ndo sera mas possivel repetir a vizualizagao.

Para enviar videos com privacidade no Instagram para um grupo de pessoas,
no qual € chamado de direct, o formato de histéria permanence em um primeiro
momento da visualizagdo. Contudo, ao sair da tela expandida da historia, voltando
para o campo de bate-papo de envio de conteudo ao grupo, ja ndo é possivel
visualizar no formato de histéria e sim de forma separada.



Em “sua histéria” ou em “seu dia” do Facebook, os videos podem ser
publicadas com total privacidade, escolhendo exatamente o grupo de pessoas que
podem ter acesso as gravagdes. Contudo, o mesmo ndo acontece com o Direct do
Facebook, pois a sequéncia de videos, que disponibiliza o formato de histéria, ndo é
incorporado ao bate papo do aplicativo.

Dentre os ultimos aplicativos analisados, indica-se a “sua histéria” ou o “seu
dia” do Facebook juntamente com o WhatsApp, por dispor de privacidade na
visualizagao da historia, enquanto o SnapChat e Instagram nao.

4.3 Confronto de Resultados

A indicacdo do WhatsApp, implica na inclusdo ou do Snow ou do MSQRD, por
razdes ja discutidas no texto. Contudo, se comparado a primeira analise, exposta no
Quadro 4, o WhatsApp apresenta um baixo aproveitamento, de apenas 45%.

Quanto as fungdes do Facebook, a que leva vantagem € “seu dia”, pois ha

duas opgdes no aspecto “tempo de gravagdo”, contra um uUnico tempo para “sua
historia”. Nos demais aspectos encontram-se iguais.

Portanto, dentre as trés opgoes “seu dia” é resultado em comum da analise de
cunho qualitativo e também da analise quantitativa, quando recebeu o terceiro lugar
no resultado final do Quadro 4. Os primeiros e segundo lugar do Quadro 4 néo
coincidem com os demais resultados.

5. Consideragoes Finais

O artigo compara aplicativos que viabilizam a produgdo de video curto e
efémero e faz duas anadlises para auxiliar o professor a escolher o que mais se
adequa a sua proposta pedagdgica. Como resultado, na primeira analise, aponta os
Status do WhatsApp e “sua histéria” ou “seu dia” do Facebook como fungdes mais
adequadas para as preocupag¢des apontadas nos aspectos analisados para o contexto
pedagoégico, com vantagem para a segunda opgao do face. A vantagem apresentada
na fungdo “seu dia” do Facebook coincide com o terceiro lugar apontado na segunda
analise, o que representa consisténcia no resultado. Contudo, entende-se que o
resultado apontado é apenas uma sugestao, flexivel, pois a escolha de um aplicativo
deve considerar as necessidades do contexto educacional a ser aplicado.

Como a adogéo de aplicativo de video sem um planejamento pedagdgico néo
o faz uma ferramenta interativa e construtora de conhecimento, pretende-se
desenvolver uma representagdo de um modelo pedagdgico. Um modelo que guie o
professor nos pré-requisitos para utilizar de forma pedagogica um dos aplicativos a
escolher dos mencionado nesse artigo. Aspira-se também aplicar o modelo numa
disciplina a definir, ajustando-o as necessidades do contexto aplicado.
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