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"Tu és digno, Senhor e Deus nosso, de receber

a gloria, a honra, e o poder, porque todas as coisas
Tu criaste, sim, por causa da Tua vontade vieram
a existir e foram criadas”.

Apocalipse 4:11



RESUMO

A pandemia provocada pelo SARS-COVID19, destacou a importancia da aprendizagem
virtual. Com isso, a edicao rapida de video ganhou uma consideravel relevancia em
treinamentos por videos também denominada (video coaching). Apesar de véarios pro-
gramas de edicao de video estarem disponiveis tanto para computadores pessoais como
para smartphones, muitos deles sao complicados para o uso geral ou requerem longos
processamentos para concluir as tarefas de edicao. Diante disso, foi proposto e imple-
mentado um aplicativo(App) para smartphones que pudesse agilizar o processo de edigao
de videos afim de tornar a educagao um processo mais dinamico. O app implementado,
foi pensado para facilitar a edicao de videos utilizados no programa de intervencao deno-
minado Fortalecendo lagos, na qual o video coaching se faz necessario para conscientizar
pais sobre seus comportamentos parentais. O aplicativo, além de fornecer uma interface
simples de usabilidade dedicada, também possibilita que um familiar faca gravacoes de
videos comportamentais e os envie para os facilitadores do programa. Estes por sua vez,
com a ferramenta virtual instalada em seus smartphones podem edita-los remotamente e
fornecer feedbacks comportamentais mais rapidamente e sem qualquer contato direto com
os familiares. A seguir, sao apresentados maiores detalhes sobre o aplicativo desenvolvido
e as particularidades do estudo de caso, que possibilitou uma maior agilidade no processo

de edicao de videos.

Palavras-chave: edicao de video, aplicativo smartphones, programa de parenta-

lidade, primeira infancia.



ABSTRACT

The pandemic caused by SARS-COVID19 highlighted the importance of virtual learning.
As a result, quick video editing has gained considerable relevance in video training, also
known as video coaching. Although several video editing programs are available for both
personal computers and smartphones, many of them are cumbersome for general use
or require long processing times to complete editing tasks. Therefore, it was proposed
and implemented an application (App) for smartphones that could streamline the video
editing process in order to make education a more dynamic process. The app implemented
was designed to facilitate the editing of videos used in the training methodology called
Strengthening ties, in which video coaching is necessary to make parents aware of their
parenting behaviors. The application, in addition to providing a simple dedicated usability
interface, also allows a family member to record behavioral videos and send them to the
program’s facilitators. These in turn, with the virtual tool installed on their smartphones
can edit them remotely and provide behavioral feedbacks faster and without any direct
contact with family members. Further details about the developed application and the
particularities of the case study are presented below, which allowed for greater agility in

the video editing process.

Key-words: video editing, smartphone application, behavioral parental training,
early childhood.
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INTRODUCAO

Em meio a alteracoes no ensino devido a pandemia do COVID-19, instituicoes de
educacao tornaram-se mais abertas ao uso de videos para a aprendizagem. Embora seja
um método utilizado ha décadas, o recurso video foi mal empregado inicialmente, sendo
muitas vezes aplicado como meio de encobrir situagdes inesperadas (como a auséncia
de um professor em sala de aula por exemplo). Quando aproveitado corretamente no
entanto, estudos mostram que os videos sao recursos valiosos para auxiliar e facilitar a
aprendizagem, pois além da transmissao de informacgoes, os videos possuem recursos que

ampliam a sua utilidade.

Apesar de suas vantagens, o video coaching apresenta um empecilho. Quando a
producao dos videos ¢é realizada continuamente, o processo de preparacao e edicao de
videos pode levar um tempo consideravel, a ponto de inviabilizar sua aplicabilidade em
larga escala. Embora este problema seja contornado muitas vezes através da reutilizacao
dos videos, hé cenarios em que o critério de exclusividade é essencial para se ter um bom
resultado, sendo fundamental a producao de videos caracteristicos para cada individuo

participante.

Um desses cendrios que € aplicado no estudo de caso desta pesquisa, é o programa
Fortalecendo Lacgos. Este consiste em um programa de parentalidade que visa fortalecer
a parentalidade positiva e minimizar ocorréncias em que maes acabam por prejudicar o
bem-estar das criancas, muitas vezes por falta de experiéncia ou por estar envolta de
informagoes incorretas (em sua maioria provenientes de plataformas e redes sociais). O
encargo do wvideo coaching nesse projeto é o de auxiliar e facilitar a aprendizagem através
dos videos, assinalando atitudes corretas da mae que contribuem de maneira positiva no
desenvolvimento da crianca. Além desses beneficios, o video também incentiva e promove
o aspecto de gratificacao na figura materna, pois ela é capaz de visualizar nos videos,

episddios vivenciados em que agiu de maneira benéfica.

Embora a fabricacao dos videos no projeto ja seja realizada de forma digitalizada,
porém manualmente por meio de softwares de edicao, essa atividade se tornou custosa,
principalmente porque os videos sao individuais para cada mae e ainda, o projeto tenciona

atingir um publico alvo maior devido ao éxito sucedido de experimentos realizados.

Experienciando essas dificuldades, a equipe do projeto Fortalecendo Lagos se mani-
festou quanto ao uso da aplicacao desenvolvida neste trabalho e através de uma parceria,

espera-se atingir os objetivos de ambos.

O desenvolvimento deste trabalho se da da seguinte forma. Na secao 2 estao des-
critos os conceitos e fundamentos para embasamento deste trabalho, tais como trabalhos

académicos relacionados. Na secao 3 esta explicado os métodos utilizados para se atingir
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os objetivos deste trabalho, bem como a implementacao da aplicacao, o levantamento das

funcionalidades presentes e as propostas para validacao da aplicacao.

Na secao 6 estao apresentados os resultados do protétipo desenvolvido bem como
uma analise de seu desempenho. A se¢ao 7 levanta uma discussao dos resultados e expoe

aperfeicoamentos que podem ser introduzidos em trabalhos futuros.

15



1 ESCOPO DO TRABALHO

1.1 Definicao do Problema

A técnica de wvideo coaching tém sido aplicada em diversas areas para auxiliar
e/ou prover instrugao as pessoas. Seu uso reforga o aprendizado e traz acessibilidade ao
contetido. No entanto, a producao de videos didaticos é uma tarefa de elevado custo com-
putacional e operacional, que requer profissionais treinados em ferramentas especificas
de edicao de video. Com o objetivo de reduzir esses custos, computacionais e principal-
mente operacionais é proposto criar uma ferramenta computacional para plataformas de

smartphones que possa ser utilizada por qualquer pessoa com o minimo de treinamento.

Uma plataforma que se beneficia do recurso do video coaching para instruir e pro-
mover a educagao social é a do projeto Fortalecendo Lacos. Este, consiste em um projeto
preventivo de parentalidade com objetivo em desenvolver e consolidar interagoes sadias en-
tre pais e/ou cuidadores de criangas inseridas em um ambiente familiar. Para tal, utiliza-se
da técnica de video feedback(LINHARES et al., 2019), para mostrar aos pais/cuidadores
comportamentos parentais positivos (vistos pelo ambito psico-social), construindo assim

interacoes interpessoais que contribuirao para o desenvolvimento da crianca.

Nesta plataforma, videos personalizados sao utilizados para revisar o contetdo
lecionado e também se adequar as necessidades de aprendizagem de cada cuidador (LI-
NHARES et al., 2020). Por meio dos videos, os participantes também sao monitorados
com retornos inseridos nos videos que demonstram suas atitudes positivas, gerando gra-

tificacao nos participantes e sustentando sua permanéncia no programa.

A edicao dos videos de retorno (feedbaks) aplicados no programa Fortalecendo
Lacos, podem ser editados nas mais diversas aplicacoes de edicao de video para com-
putadores ou smartphones. Porém pelo fato destas terem propésitos genéricos(ABBAS
et al., 2019), o usudrio precisa produzir um esquema de edigao que melhor se adapte
as suas necessidades por meio das funcionalidades integradas na aplicagao. E conside-
rando a possibilidade de ampliacao do programa Fortalecendo Lacos, a edicao de video
torna-se um fator critico, uma vez que o volume de videos, que requerem edi¢ao, aumenta

exponencialmente com a criacao de novas células educativas (LINHARES et al., 2021).

1.2 Consideracgoes Gerais

A ferramenta computacional em formato de aplicativo, serd exclusivo para o sis-
tema operacional de dispositivos moéveis Android. Esta decisao se justifica pelos dispo-
sitivos encontrados no mercado utilizarem predominantemente este sistema (GLOBALS-

TATS, 2020). Outro fator justificativo, é que o valor monetario dos dispositivos que
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utilizam este sistema ¢ inferior aos dos seus competidores. Desta forma, a escolha deste

sistema abrangera uma maior niimero de pessoas.

E previsto nesse trabalho recriar o processo de edicao de videos de forma consis-
tente, reproduzindo videos equivalentes aos que ja eram concebidos pela equipe de edi¢ao
do projeto de estudo de casos. Devido a isto, o levantamento de requisitos do aplicativo foi
realizado em conjunto com a equipe de administracao do projeto Fortalecendo Lagos por
meio de reunides, apds as quais o aplicativo foi gradualmente desenvolvido, sendo identi-
ficado os requisitos essenciais, mudancas ou alteracoes de interface e funcionalidades no

decorrer do desenvolvimento.

1.2.1 Objetivo geral

Desenvolver um aplicativo para sistemas Android com foco no uso intuitivo e agil
para que profissionais de projetos baseados na técnica de video coaching possam realizar
a construcao e edicao de videos de modo a reduzir o tempo requerido durante o processo

de criacao de videos.

1.2.2 Objetivos especificos

Desenvolver uma interface apta a permitir que o usuario realize a selecao das

configuragoes da criacao do video personalizado.
Desenvolver a funcionalidade de construgao de video.

Desenvolver uma interface que permita o compartilhamento do video através das
redes sociais atuais, sendo a mais importante entre elas, o Youtube, meio pelo qual o

projeto Fortalecendo Lagos atualmente fornece o video aos participantes.

Construir um cenédrio de testes para identificar problemas de incompatibilidade nas

operacoes de construcao de midia do video para que sejam corrigidos.

17



2 CONCEITOS GERAIS E REVISAO DA LITERATURA

O artefato video e a metodologia de coaching tém recebido muita atencao na pes-
quisa educacional como métodos alternativos para o amadurecimento profissional das
pessoas (ALAMEDDINE et al., 2018). A conciliagdo desses dois artefatos, culminou na
terminologia: o wvideo coaching, que possibilita que discentes recebam diversos tipos de

conhecimento tedrico e pratico de maneira facilitada e flexivel utilizando seus préprios
costumes de estudo (BELL; BULL, 2010; GREGORY et al., 2017).

Por meio da aplicacao do wvideo coaching, o estudo de caso selecionado neste traba-
lho, tem demonstrado resultado bastante promissor(LINHARES et al., 2019). No entanto,
conforme cresceu e teve seu publico-alvo ampliado, a equipe do projeto experimentou as
dificuldades de implantar um sistema de wvideo coaching principalmente por consequéncia
do demorado processo de fabricagao dos videos(LINHARES et al., 2020).

Tendo como motivagao reduzir esses problemas, foi adotado um estudo com a fi-
nalidade de minimizar os empecilhos de adaptar a técnica de video coaching. No entanto,
com a disposicao de atingir esses objetivos, é primordial incorporar conceitos que forne-
cerao uma melhor compreensao do contetudo e que estimulam a elaboracao de ideias que

contribuem com o sucesso do trabalho.

Sendo assim, as secoes 2.1 e 2.2 abordarao tépicos sobre conceitos essenciais. Na
primeira, o tema de video coaching sera apresentado formalmente, bem como sua aplica-
bilidade e importancia na atualidade. Na segunda, uma explicacao simplificada sobre o
processo de edicao de video, este, um procedimento essencial para que a técnica de video
coaching seja potencializada. Por fim, na secao 2.3, serd exposto em detalhes sobre o
projeto Fortalecendo Lacos e sua relagao com este trabalho. Esta tltima explica sobre o

processo de edicao que serad replicado pelo aplicativo desenvolvido na secao METODO-

LOGIA.

2.1 Definicao de Video coaching

O termo video na conjuntura deste trabalho, refere-se a midia eletronica audiovisual
que combina som e imagens para transmitir uma mensagem ao espectador (BARMAN,
1984). Nesse contexto, o video nada mais é que o fruto da sucessdo rapida de uma
sequéncia de imagens, exibidas uma seguida da outra, reproduzindo o movimento da cena e
como resultado, provocando a sensagao de que a cena estd em movimento (WATKINSON,
2013; HASKELL et al., 1996).

O artefato video foi facilmente acolhido pelas pessoas por se assemelhar ao método
tradicional de comunicacao de seres humanos, isto é, por meio de gestos, expressoes faciais

e a fala (TANG; ISAACS, 1992). No video, esses fatores sao transferiveis para as imagens
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e som, e assim, as pessoas podem visualizar as expressoes e reagoes uma das outras, bem
como o tom de voz e outros fatores primordiais para a comunicagao, se envolvendo em

um contato mais social e pessoal.

Por sua vez, a Internet, sendo um meio gigantesco de distribuicao de contetdos
em escala mundial, contribuiu como principal forma de transmissao para a popularizagao
do uso de videos entre as pessoas que buscam, afetadas pelo desejo da expressao pessoal,
criatividade e documentacao da vida, compartilhar videos e interagir com outras pessoas
(MEILI, 2011). O video entao se tornou uma das principais formas de comunicagao e
seu uso se tornou casual, pois os métodos, técnicas, ferramentas e linguagens utilizadas
nessas midias audiovisuais atraem cada vez mais o publico com a finalidade principal de

comunicar algo e compartilhar experiéncias (ANTONIUTTT et al., 2008).

A terminologia coaching por sua vez, vem da palavra em inglés coach que se refere a
um profissional ou instrutor que, através de sua experiéncia profissional, auxilia um aluno
que deseja adquirir uma nova habilidade especifica por meio de treinamento e orientacao
(PASSMORE, 2015). Inicialmente, o termo foi utilizado como giria para professores
particulares da Universidade de Oxford, mas posteriormente passou a ser mais utilizado
na area de esportes, como meio para denominar a entidade responsavel em treinar atletas
para as competigoes esportivas (DICTIONARY, 2015).

Mesclando as duas defini¢oes, é possivel concluir que video coaching é uma ati-
vidade de desenvolvimento profissional, em que professores e treinadores transformam
periodos de registros de informagcodes e discussoes verbais sincronas para a midia de video,
a fim de criar um conteido adequado que possa ser utilizado para ensinar um individuo
determinado assunto especifico (LINDEN et al., 2019). O wvideo coaching pode ter como
objetivo o desenvolvimento de conhecimento pedagégico e/ou habilidades de ensino geral
fazendo uso de diferentes fontes de conhecimento e visando construir novos conhecimentos
aplicaveis a préatica (BELL; BULL, 2010; LINDEN et al., 2019).

H& décadas, os educadores descobriram que os videos sao artefatos valiosos para
transmitir alguns tipos de informagao em sala de aula (BELL; BULL, 2010). No entanto,
esta técnica foi inicialmente mal utilizada, sendo empregada apenas em situagoes inespe-
radas para acobertar erros ou camuflar a aula (MORAN, 1995). No seu uso correto, o
video coaching tem sua informagao previamente preparada e analisada, sendo utilizada
principalmente como apoio ao ensino, ressaltando os topicos mais pertinentes e conceitos
de maior importancia que tornem o contetido mais claro (LINDEN et al., 2019; TRINITY;
ANNESI, 1996).
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2.1.1 Aplicacoes de Video coaching e sua importancia atual

O wideo coaching tem se tornado uma abordagem cada vez mais popular e uma
alternativa promissora aos modelos tradicionais de aprendizagem (DOWRICK, 1991; LIN-
DEN et al., 2019). Embora alguns estudos apontem que sempre havera a necessidade da
forma tradicional de ensino (MATA et al., 2013; DOWRICK, 1991), o video coaching pode
ser a solucao que ira alavancar, traduzir o conhecimento pratico e melhorar a instrucao
dos professores (KRAFT et al., 2018). Sua aplicagao esté frequentemente ligada ao es-
clarecimento do contetido nas salas de aulas e por décadas o video coaching esta sendo
utilizado em diversas areas como meio de suporte, mesclando a didatica tradicional com
novos métodos de ensino (DOWRICK, 1991).

Como principais beneficios de sua aplicacao, o video coaching: amplia o alcance da
informacao, é mais acessivel, simplifica a aprendizagem, facilita a flexibilidade temporal e
espacial entre professor e aluno e diminui os encargos logisticos (ZERBINI; ABBAD, 2005;
BELL; BULL, 2010; DERRY et al., 2014). No entanto, por ser um método de ensino em
que o planejamento e preparagao sao fatores que implicam gradativamente na qualidade,
produzir videos de aprendizagem pode levar um tempo consideravel e pode ocasionar em
um processo demorado, limitando assim sua viabilidade a longo prazo. Porém, caso exista
a possibilidade de reutilizagdo dos videos e/ou facilidade de producao, seu uso torna-se
mais vidvel(SOUCISSE et al., 2017; MAIA et al., 2013).

Dentre as diversas areas de atuacao do video coaching, a mais comum € na de ensino
a distancia (EAD), onde através de computadores conectados & internet, sem a presenga
fisica de um instrutor, o coachee (aprendiz ou aluno) adquire uma nova habilidade ou é
elucidado sobre um determinado assunto (BELL; BULL, 2010; ALONSO, 2010).

No inicio do ano de 2020 por exemplo, devido ao surto da pandemia do COVID-19
e o isolamento social em consequéncia da mesma, o ensino a distancia por video coaching
tornou-se a principal fonte de disseminacao de conhecimento. Durante esse periodo a
EAD, foi constituida como um instrumento bastante rico e poderoso para a educacao
através do uso de uma ampla variedade de tecnologias (LEAL, 2020). E notdvel que
a Internet e outras tecnologias contribuiram para que a informacao seja mais acessivel
tanto economicamente quanto geograficamente, e pelo material de video ser construido
através de recursos didaticos sistematicamente organizados, arquitetados e apresentados
de diferentes maneiras, a aprendizagem por video coaching é mais amigavel e facilitada
(LINDEN et al., 2019; BELL; BULL, 2010). A modalidade de EAD pode ser aplicada em
varias de areas, abrangendo também a aplicabilidade do wvideo coaching para cada uma

delas.

Dirigindo o foco para areas de ensino menos tradicionais, como o esporte por

exemplo, os treinadores utilizam wvideo coaching para avaliar o desempenho de atletas
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(TRINITY; ANNESI, 1996; WILSON, 2008). Os jogos eram analisados por meio de
um reprodutor de video utilizando as fungoes de avanco rapido e replay, buscando a
presenca de erros que devem ser corrigidos nas competigoes seguintes. No passado, para
realizar essa tarefa os treinadores passavam horas assistindo o video das competicoes a fim
de localizar na gravacao situacoes que desejava assinalar. As apresentacoes eram entao
regravadas em uma fita de video e depois editadas por meio de softwares de edigao de
video para criar uma série de clipes para exibi¢ao subsequente aos desportistas (TRINITY;
ANNESI, 1996; MURESAN et al., 2002). Com o surgimento do video digital e do acesso a
tecnologia, as sessoes de treinamento com wvideo coaching foram bastante aprimoradas por
softwares e bancos de dados de computadores, de modo que as sequéncias selecionadas

sejam visualizadas tao rapidamente quanto os arquivos no computador (O’DONOGHUE;,

2006).

Indo mais além com o uso de tecnologia e recursos computacionais mais atuais,
muitos treinadores passaram a utilizar softwares que ja identificam os movimentos do
atleta (através de técnicas de processamento digital de imagens) e os acentuam por meio
de técnicas de edigao video (WILSON, 2008; TRINITY; ANNESI, 1996) como ilustra a
Figura 1. Esses tipos de softwares sao utilizados em diversas dreas do esporte e através
de varias cameras posicionadas em diversos angulos, o treinador pode ter acesso a dife-
rentes visualizagoes do desempenho do atleta. Ainda, usando o replay em camera lenta,
o treinador pode examinar uma apresentacao repetidamente, pois ao contréario do atleta,
uma gravacgao de video ndo se cansa ao realizar repetidas performances (TRINITY; AN-
NESI, 1996). As imagens das performances ainda podem ajudar o treinador a convencer
o atleta sobre os aspectos de seu desempenho, pois o atleta pode se autoavaliar através
do video, possibilitando que ambos tenham a mesma percepcao de um desempenho apds
examinar e discutir a gravagdo (O’DONOGHUE, 2006). Para os atletas especificamente,
assistir a um video de seu desempenho é um bom método de aprendizagem, em razao de

permitir que ele visualize cenarios em que mudangas podem ser realizadas e quais formas

de melhorar seu desempenho (WILSON, 2008).

Video coaching também é uma técnica bastante utilizada no campo médico como
suporte de ensino na residéncia cirurgica (SOUCISSE et al., 2017). A residéncia cirirgica
é um regime de aprendizagem que leva inimeras horas e conforme a tecnologia avanca,
métodos eficientes de ensino técnico fora da sala de cirurgia sao essenciais para o curriculo
de treinamento cirurgico moderno e para lidar com menos treinamento intraoperatorio dos

estudantes (TRAYNOR, 2011).

Embora os programas de treinamento cirirgico complementem seus curriculos com
palestras, aprendizado baseado na web e simulagdo (AUGESTAD et al., 2020; HU et al.,
2017), muitos desses esfor¢os negligenciam os principios da teoria de aprendizagem, pois

a maioria deles sao estritamente didaticos ao invés de interativos, e a informacao é acu-
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Figura 1: Video gerado por software de treino que acentua os movimentos
do golfista a partir de uma gravagao para auxiliar o treinador na instrugao do
atleta.

Fonte: retirada do artigo de (WILSON, 2008).

mulada em vez de distribuida ao longo do tempo (HU et al., 2017). Em outras profissoes
que requerem aquisicao acelerada de habilidades, como no cenario de esportes relatado
acima, é fornecido aos alunos uma perspectiva e feedback imediato e direcionado, guiando
os alunos através de um processo de autoaperfeicoamento individualizado. Com esse fe-

edback direcionado, a pratica definida é alcangada, acelerando a curva de aprendizagem
(AUGESTAD et al., 2020).

Embora o método mais consagrado e moderno no treinamento cirirgico seja o da
simulagao (BUCKLEY et al., 2014), estudos demonstram resultados promissores quando
utilizam a técnica de video coaching para aprimorar habilidades tedricas e o desempenho
cirirgico, enquanto que ao mesmo tempo reduz erros técnicos em procedimentos cirurgicos

minimamente invasivos, mais especificamente a laparoscopia (SINGH et al., 2015; YULE
et al., 2015; SOUCISSE et al., 2017).

Aplicado como complemento, esses estudos demonstram que o video coaching é par-
ticularmente util para individualizar a instrucao e o feedback de residente, aumentando a
profundidade do que ¢é ensinado e ministrando conceitos de nivel superior, como a tomada
de decisoes (HU et al., 2017). Como sao necessarios apenas os videos cirirgicos para que
os videos sejam criados, e esses podem ser facilmente obtidos com o equipamento médico
e uma preparagao minima dos cirurgioes, o video coaching é uma intervengao educacional
eficaz e facilmente replicdvel no treinamento médico (HU et al., 2017) tornando-se um

bom método de ensino.

Ponderando quanto aos cenarios citados e tantos outros possiveis, é possivel con-

cluir que o video coaching é um método eficaz que potencializa a aprendizagem em diversas
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areas e apesar de requerer um planejamento prévio, a depender do cendrio sua aplicabili-

dade torna-se viavel oferecendo um estimulo promissor no treinamento.

2.2 Edicao de Video

Entende-se que montagem, ou edicao de video, é um processo que visa ajustar
visualmente quadros de um video a fim de se atingir resultados desejados, seja eles visuais,
narrativos, informativos ou estéticos (AUMONT; MARIE, 2003; DAVIS, 2003). Esse
processo era utilizado exclusivamente no cinema, porém com o avanco da tecnologia e do

acesso a mesma, a edigao de video também tem sido utilizada bastante no corriqueiro
(DAVIS, 2003).

Antigamente era comum as pessoas documentarem eventos familiares, como férias,
casamentos e outras cerimonias (GANNES, 2009). No entanto, embora essas pessoas
assistam esses videos uma ou duas vezes, eles normalmente sao deixados de lado, uma
vez que as partes interessantes sao misturadas com partes de pouco interesse de longa
duragao (GIRGENSOHN et al., 2000). Também é frequente encontrar nesse tipo de video
movimentos abruptos da camera ou trechos muito curtos ou muito longos, tornando-os
desinteressante de assistir enquanto se aguarda pela préxima regiao de interesse (GIR-
GENSOHN et al., 2000; GANNES, 2009). Nesse contexto, o papel da edigao de video é
remover esses trechos de desinteresse e dar destaque aos trechos de interesse, tornando o

video atrativo e agradavel de se assistir.

O surgimento das cameras filmadoras digitais permitiu que o uso de video e o
processo de edigao se tornassem cada vez mais comuns (GIRGENSOHN et al., 2000;
DAVIS, 2003). O avanco tecnoldégico nos computadores pessoais, a capacidade de arma-
zenamento de baixo custo, a acessibilidade tecnolédgica e a possibilidade de digitalizacao
dos conteudos, modificaram essencialmente os mecanismos de producao e distribuicao de
videos (LAURIER et al., 2008; MEILI, 2011). Com o avango tecnolégico nos computa-
dores pessoais, editores amadores realizam trabalhos muito proximos aos que antes eram
realizados exclusivamente em ambito profissional (MEILI, 2011) e como consequéncia, as
fronteiras entre amadorismo e profissionalismo na edicao de video apresentam-se menos
definidas, sendo essa divisao ainda mais relaxada devido a influéncia das plataformas

sociais na vida das pessoas (GANNES, 2009; MEILI, 2011).

Dessa forma, a edicao de video tornou-se um processo vital para aqueles que de-
sejam trabalhar com recursos de midia. Ha4 um acordo entre os produtores de contetdos
de plataformas de videos quanto a importancia dada a qualidade do material exposto
(MULLER, 2009). A preocupacao estética e o design dos videos, estao entre os principais
parametros estabelecidos entre amadores quanto aos critérios de producao de seus videos,

desde a gravagao até a pés-producao (MEILI, 2011).
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Embora atualmente ja existam ferramentas acessiveis para edicao de videos, a
maioria dos usudrios comuns acham dificil utilizar esse tipo de software (VACHON,
2018)(GIRGENSOHN et al., 2000). Isto porque, ainda que existam alguns aspectos do
processo de edigao que s@o claros para usudrio(como a sele¢ao de trechos de interesse), nao
necessariamente esses aspectos sao intuitivos de serem realizados no software de edicao.
H& também casos de que outras tarefas, por causa de sua natureza tediosa e repetitiva
(por exemplo, selecionar os cortes entre trechos e transigdes), acabam por aborrecer o
usuério e muitas vezes o levando a desisténcia (LINDEN et al., 2019; GIRGENSOHN et
al., 2000).

Um dos principais softwares de edi¢ao de video e de renome no mercado é o Adobe
Premiere Pro da empresa Adobe Systems. Ele é considerado um software de nivel pro-
fissional padrao da industria (PRO, 2020) e nele estao presentes os principais recursos
e técnicas de edicao de video da atualidade(PCMAG Team, 2022). Sua aplicagdo no
mercado é principalmente voltada para o meio profissional principalmente devido a sua
licenga ser mensal e pelo seu prego elevado. Seguido ao Adobe Premiere Pro, ha também
o CyberLink PowerDirector 365 de caracteristicas semelhantes porém, com preco mais
acessivel. Este ultimo no entanto, apresenta interface um pouco mais complexa para
iniciantes(MAY, 2021). Visando o piblico profissional porém quase inteiramente gratis,
pois na sua versao gratuita ele limita o usuario o tipo do formato dos videos criados, ha
também o software Lightworks. Segundo (MAY, 2021), este é o software de edigao entre
os gratuitos que oferece recursos mais préximos ao do Adobe Premiere Pro. No entanto,
também é relatado que sua interface pode ser bastante complexa para os usuarios novatos,

visto que grande parte de seu layout pode ser configuravel.

Apesar das ferramentas de edicao de video atuais agilizarem consideravelmente o
processo de edicao - afinal, nos videos atuais onde hd aproximadamente 24 a 30 qua-
dros em um segundo, seria necessario editar manualmente cerca de 1440 quadros por
minuto de video - essas ferramentas ainda diferem bastante na quantidade de automacao
e intervengao manual do usudrio (GIRGENSOHN et al., 2000). A maioria dos softwa-
res de edicao comerciais a nivel profissional oferecem muitas opgoes de ajustes e edicao,
isto porém, muitas vezes assusta o usuario comum, que busca apenas realizar uma edicao
basica. Assim, muitos softwares passaram a ser projetados visando os usuarios domésticos
que buscam um resultado mais simples (GIRGENSOHN et al., 2000). A grande diferenga
entre esses programas para os que visam o publico especializado, é que os softwares mais
profissionais fornecem ao usuério controle total sobre o processo de edi¢ao (em troca de
uma interface mais completa e complexa), enquanto o outro oferece funcionalidades mais
simples e bésicas, porém suficientes para a maioria dos usuarios (GIRGENSOHN et al.,
2000).

Na lista que alveja o usuario comum, os principais softwares que se destacam
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sao o Windows Video Editor e o iMouvie, ambos programas que ja sao pré-instalados
nos respectivos sistemas operacionais para o qual sao exclusivos, o Windows e o MacOS
(MAY, 2021; DAVIS, 2003). Por serem softwares bésicos, eles oferecem poucos recursos
avancados e miram as funcionalidades triviais e essenciais. Assim, o usuario consegue
realizar edigoes bésicas sem se sentir poluido visualmente pelas interfaces complexas de

outros softwares.

Ainda que o processo de edicao tenha sido acelerado, algumas funcionalidades
permanecem com as mesmas dificuldades em ambos tipos de programas. Mesmo nos
softwares mais complexos, nao ha muita assisténcia na selecao de quadros das faixas de
trechos de video, cabendo ao usuario examinar o video quadro a quadro até encontrar os
pontos que deseja cortar ou destacar (DAVIS, 2003). Assim, os usudrios precisam cortar
o material indesejavel dos trechos manualmente e mesmo nos softwares mais simples que
tornam mais facil a selecao das partes do video e sua organizacao, a tarefa de cortar
os trechos, requer no minimo os pontos de inicio e fim de cada corte individual, o que
torna a tarefa bastante repetitiva e tediosa (GIRGENSOHN et al., 2000). Desta forma, o
processo de edicao de videos geralmente é bastante repetitivo, onde operacgoes de edigao
(muitas vezes vezes semelhantes) sao realizadas para diferentes trechos de um video até

que o editor esteja satisfeito quanto a estética do video como um todo (DAVIS, 2003).

2.2.1 Operacoes de Edicao de Video

Videos sao imagens exibidas sequencialmente, uma seguida da anterior, dando a
impressao de que h&d movimento na cena (DAVIS, 2003). Desta forma, é intuitivo deduzir
que para editar videos, é necessario editar cada uma das imagens que o compoem. Por
conseguinte, as operacoes de edicao de video sao derivadas das operacoes de edigao com
imagens, porém em geral, para acelerar o processo de edicao, sequéncias de imagens sao

modificadas ao contrario de apenas uma.

De forma resumida, as principais formas de edi¢ao de video sao: inserir e remover
imagens, inserir textos, e as operagdes com cores (HOURUNRANTA et al., 2006; XU et
al., 2013). Todas as operagoes restantes, bem como as mais avan¢adas como filtros, se
derivam dessas operagoes basicas, muitas vezes em conjunto com técnicas computacionais

complexas, que por fim criam um novo tipo de alteracao.

Se atendo as operagoes bdsicas, a operacao de inser¢ao ou remocao de imagens,
por exemplo, é utilizada quando se deseja remover determinadas cenas do video ou inserir
outras cenas em partes especificas do video. O processamento realizado pelo software
de edicao é o de excluir aquele quadro(ou sequéncia de quadros) do video e no caso da

insercao, inserir quadros entre as partes ou sobre elas.

Na insercao de texto por outro lado, um processo mais complexo é requerido, pois
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o texto tera que ser rasterizado por sobre a imagem. Isso também ocorre quando se deseja
inserir uma imagem sobre a outra. Nessa operacao, softwares percorrem a imagem que

serd inserida, para averiguar qual a coloracao do pizel que ird para o resultado final.

Por 1ltimo, as operagoes com cores estao ligadas aos processos simples de ajuste
de tons, porém essas operacgoes também se expandem para diversas outras operagoes
de alta complexidade, onde a partir de métodos computacionais, regioes especificas sao
delimitadas para que essas operacoes simples sejam efetivadas. Para compreender melhor

o processo de ajuste de cores, é necessario compreender o modelo RGBA.

O modelo de cores RGBA é o mais utilizado para descricao de uma imagem atu-
almente (SARAYREH, 2014). Sua sintese aditiva é formada pela especificacdo das cores
vermelha(R), verde(G), azul(B), e o canal alfa(A) (que representa a transparéncia, isto
é, o quanto o pizel é visivel) (GUO et al., 2008). Neste modelo, a auséncia da luz (ou
escuridao), resulta no preto, e o somatoério das luzes resulta no branco. As cores da escala
no modelo RGBA sao representadas em numeros inteiros que vao de 0 a 255. No preto
total por exemplo, um unico pixel de uma imagem teria valor (R:0, G:0, B:0, A:255),
enquanto um totalmente branco (R:255, G:255, B:255, A:255).

No modelo RGBA a alteragao das cores é o que ira proporcionar interesse e foco
do visualizador (ARNHEIM, 1998). Por exemplo, uma alteracao de contraste na imagem
ird evidenciar as diferencas entre os objetos da cena, enquanto um desfoque em uma
regiao especifica dard énfase ao restante da cena, enquanto a regiao desfocada perdera
a chamativa. Outros efeitos como brilho, saturagao, vibratilidade, podem ser utilizados
para deixar a cena mais alegre, luminosa e vibrante, por meio apenas do ajuste das
cores, enquanto uma redugao nesses valores tornaria a cena mais monocromatica, rica
em tons de cinza e consequentemente mais sombria. Isso ocorre pelas cores constituirem
estimulos psicoldgicos para a sensibilidade humana, influenciando o individuo, o induzindo
a alteragoes de humor. Por exemplo, a cor branca esta ligada a simplicidade e inocéncia,

enquanto a cor preta traz melancolia e tristeza (ARNHEIM, 1980).

Assim, um processo de edigao de video nao é diferente de uma edicao de ima-
gem. O dominio da cor tem grande influéncia no resultado da edigao (ARNHEIM, 1998)
e é necessario, ao introduzir ou remover elementos da cena, que principios de design
sejam harmoniosamente unidos para se ter um bom resultado. No cinema por exem-
plo, a cor é um elemento que envolve intensa colaboracao entre diretores, designers de

producao e cineastas, todos responsaveis pelo significado e pelas sensagoes que ela evoca
(CHAUDHURI, 2015).
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2.3 Sobre o projeto Fortalecendo Lagos

O projeto Fortalecendo Lacos é um programa preventivo de parentalidade que tem
por objetivo desenvolver e consolidar as interagoes sadias entre as maes e criangas no
ambiente familiar utilizando a técnica de video coaching. Ele se baseia principalmente nas
interacoes entre maes e criancas fortalecendo praticas parentais positivas que contribuirao

para a prevencao e reducao de problemas de comportamento.

O projeto é incorporado principalmente na fase inicial da infancia, com criancas
de 2 a 6 anos, quando estao desenvolvendo aspectos cognitivos, afetivos e sociais, sendo
tais aspectos drasticamente influenciados pelas interagoes interpessoais. Além disso, seu
foco é voltado para lares que apresentam uma estrutura pouco favorecedora, com possiveis
ocorréncias de: pobreza, violéncia, estimulos visuais e auditivos inadequados, falta de cui-
dados ou apenas falta de estimulagao adequada. Importante salientar que tais ambientes
sao extremamente influenciadores ao desenvolvimento sadio e construtivo da crianca, e

depende do suporte dos responsaveis ou cuidadores para neutralizar tais efeitos negativos

sobre ela (LINHARES et al., 2019).

O grande diferencial do projeto Fortalecendo Lagos é o uso do wideo coaching
remoto através de videos construidos para as maes. Os videos buscam revisar o contetido
lecionado do programa, mas também sao ajustados as necessidades individuais de cada
mae. Desta forma, o programa torna-se capaz de fortalecer os comportamentos interativos
positivos que ja fazem parte do repertério da mae, e oferecem um feedback quanto a suas
atitudes positivas(LINHARES et al., 2021).

2.3.1 Etapas do projeto Fortalecendo Lacgos

A primeira etapa do projeto, consiste na visita de um facilitador a residéncia da
familia para observar a interacao da mae com a crianca. E primordial que tal facilitador
seja treinado nos conceitos do projeto e tenha capacidade de identificar os comportamentos
interativos que beneficiam o desenvolvimento da crianca para assinalar tais comportamen-

tos durante a visita.

Nessa primeira fase, a interacao é facilitada através de um jogo proprio para a idade
da crianca, que ird induzir a confraternizacao entre a mae e a crianca. Todo esse periodo,
que leva aproximadamente 15 minutos, é gravado pelo facilitador, que também registra,
em um bloco de anotagoes, os comportamentos interativos bidirecionais entre a mae e
a crianga e o momento em que esses ocorreram na gravacao. Hsses comportamentos
registrados estao ligados aos 3 principais conceitos que sao abordados no programa: a

responsividade, a diretividade e a reciprocidade.

O conceito de responsividade esta ligado aos comportamentos em que a mae se
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mostra presente e atenta as necessidades, palavras e gestos do seu filho. Nesse tipo de
comportamento, as maes encorajam a crianga a comunicar suas necessidades e desejos. J&
no conceito de diretividade, as maes auxiliam e ensinam a crianga dando dicas e sugestoes
sem tirar sua a autonomia quanto a realizacao da tarefa. O auxilio pode se dar através de
exemplos e sugestoes, porém permitindo que seus filhos realizem a tarefa sozinhos. E por
fim, o conceito de reciprocidade esta relacionado as situagoes que mae e crianca agem em
conjunto: conversam, trocam sugestoes e buscam solugoes para os problemas colaborando

um com o outro.

Esses conceitos, como dito anteriormente, sao registrados pelo facilitador em um
caderno de anotacoes para posteriormente serem identificados os momentos em que ocor-
reram na gravacgao. Isso sera utilizado na selecao de clipes na construgao e edicao dos
videos personalizados do projeto (LINHARES et al., 2019).

A etapa seguinte consiste em uma reuniao presencial entre as maes participantes
com os facilitadores. Nela, as maes sao orientadas quanto aos 3 conceitos do projeto:
responsividade, reciprocidade e diretividade; e também para discutir quanto a atitudes
positivas que contribuem com o desenvolvimento positivo dos filhos. Essa reuniao pode

chegar a durar até 2 horas, e é realizada em um grupo de 2 até no maximo 10 maes.

A 1ltima e terceira etapa é realizada remotamente, onde a filmagem realizada na
etapa 1 é transformada, por meio de edicao de video, em um videoclipe personalizado
e enviado para mae pelas plataformas sociais, principalmente o Youtube e WhatsApp.
Esse video é composto por animagoes do projeto que reforcam os conceitos ensinados nas
reunides e também trechos da gravacdo (que foram previamente demarcadas pelo facili-
tador nessa etapa) que demonstram interagoes positivas que a mae realizou, reforcando
com isso os conceitos do programa(LINHARES et al., 2020).

A aplicacao da técnica de wideo coaching no projeto Fortalecendo Lacos é uma
grande distin¢ao do projeto. Os videos personalizados sao criados para cada diade mae-
crianga e portanto, o processo de edicao visa algo mais maleavel, amigavel, animado e
adaptavel. A funcao primordial desses videos é felicitar as maes quanto as suas habilidades
ja adquiridas e revisar o contetiido do projeto de maneira nao cansativa e prescritiva. Desta
forma, o video serve como um feedback de reflexao e as maes se sentem gratificadas. O
video também facilita o processo de autoavaliagao, permitindo que as maes distinguem a

partir de suas boas interacoes, o que vale ou nao ser aperfeicoado.

Embora os videos sejam idealizados para as maes, resultados do projeto demons-
tram que as criancas também gostam de assisti-los. Sendo necessario que a estética do

video em geral também seja moldada para as criancas.

De maneira resumida, as ilustragoes da Figura 2 mostram as etapas deste projeto.
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Figura 2: Etapas do projeto Fortalecendo Lacos

Fonte: Autoria prépria

2.3.2 Como é realizado a edigao dos videos personalizados do Projeto

Fortalecendo Lagos

Ap6s adquirir o video durante a visita presencial, a gravacao é transportada até
o laboratério de edicao onde é novamente visualizado para que seja selecionado trechos
que ilustram exemplos das interacoes positivas quanto aos conceitos de: responsividade,

reciprocidade e diretividade. Esta etapa esta ilustrada na Figura 3.

Nesse processo de selecao, dois a trés trechos com duracao entre 15 a 20 segundos
sao escolhidos pelo editor entre aqueles que foram demarcados na gravacao pelo faci-
litador. As partes sao finalmente recortadas do video utilizando o software de edicao
Lightworks e salvas separadamente em arquivos de videos individuais. Os arquivos sao
entao importados para o programa de edicao iMowvie, onde € realizada a segunda parte da
edicao. Na Figura 3 estd ilustrado os arquivos que foram selecionados e importados para

o software iMouvie.

No iMovie, uma imagem de um emoji e uma legenda sao inseridos em cada um
dos trechos de video que foram importados no software. Este processo estd ilustrado na
Figura 3. O texto das legendas sao alusivos as interacoes que estao presentes no video
e sua finalidade é, além de congratular, destacar as interacoes da mae clarificando que

seus comportamentos interativos positivos contribuem com o desenvolvimento sadio de

seu filho.

O posicionamento da legenda e do emoji obedecem as regras ilustradas na Figura
3, onde o emoji é posicionado no canto esquerdo inferior ou direito inferior, enquanto o

texto é centralizado sobre uma faixa branca que tem fundo degradé transparente. Esse
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processo de insercao e posicionamento é realizado manualmente no iMowvie pelo editor.

Figura 3: Etapas de edicao dos videos personalizados do projeto Fortalecendo
Lacos

3) Insere emojis e legendas
de comentarios sobre as interagdes

2) Seleciona 3 clipes curtos de

1) O facilitador visualiza o interacdes positivas entre mée
registro de video de 20 minutos elf'lh)" (15-20 segundos por
clipe

Fonte: Imagem editada da documentagao de edicao do projeto Fortalecendo Lacos

Apos a insercao da legenda e do emoji em cada video, é inserido entre eles uma
animacao educativa do projeto que ird relembrar a mae quanto aos conceitos aprendi-
dos. A animagao inserida explana sobre o conceito de interagao referente aquele que estéd
ilustrado no trecho do video. Além disso, outra animacao de desfecho também é inserida
apos o video da gravagao, realizando o fechamento da explanacao do conceito. Ha também
casos em que uma animacao educativa é inserida entre partes do video, sendo necessario

que este trecho seja repartido nas etapas anteriores pelo editor.

As animacoes educativas sao pré-gravadas e abordam sobre os tipo de interagoes,
isto é, sobre os conceitos do programa e podem ser reutilizadas em videos de outras maes.
Assim, ha animacoes especificas para revisar o conceito de responsividade, enquanto outras

revisam apenas o conceito de reciprocidade ou diretividade.

Como exemplo, segue o seguinte cenario: em um trecho da gravagao selecionado
pelo facilitador, esta ilustrado uma interacao do tipo responsividade; assim, uma animagao
que discorre sobre o conceito de responsividade sera anexada antes e apods esse trecho,
podendo ser também uma outra animagao que fala sobre responsividade ser inserida entre
eles. Ja no trecho da gravacao serda adicionado um texto de legenda “Vocés brincam
juntos” que também é do tipo responsividade, e a figura de um emogi, ambos posicionados
de acordo com a Figura 3. O processo se repete para outros trechos da gravagao e esses
videos sao armazenados no Youtube para que posteriormente sejam enviados a mae pelo
WhatsApp.
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Utilizando estes métodos e conceitos, o projeto Fortalecendo Lacos concluiu um
estudo piloto em 2018 e obteve resultados favoraveis e uma 6tima aceitacao pelas parti-
cipantes(FORTALECENDO LACOS, 2021). Notou-se que houve uma melhora no senso
de competéncia parental, um aumento da comunicacao com a crianca, uma melhora com-
portamental da crianca e a diminuicao das praticas coercitivas pela figura responsavel.
Além disso, segundo os participantes, a relacao entre mae e a crianca também melho-
rou(LINHARES et al., 2019).
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3 METODOLOGIA

O smartphone hoje tém se tornado a principal ferramenta de trabalho da maioria
das pessoas (COUTINHO, 2014). Antes era essencial a presenga de um computador de
bancada para realizagao de tarefas cujo custo computacional fosse minimo (ROHRIG,
2015). Atualmente, os desktops estao sendo substituidos por esses aparelhos, que a cada
ano tem seu poder computacional ampliado (LEE et al., 2019; ROHRIG, 2015).

O processo de edicao de midia digital, isto é, edicao de video, fotos entre outros,
era dificil de ser praticado por pessoas que nao se especializaram na area e que nao tinham
as ferramentas necessdrias para fazé-lo (GIRGENSOHN et al., 2000). Com o avango da
tecnologia no entanto, realizar edicao de videos e imagens passou a ser uma atividade
do dia-a-dia muitas vezes utilizada por pessoas que usufruem de plataformas sociais sem
que estas nem mesmo percebam (DAVIS, 2003). Embora tenha se tornado uma atividade
comum, a edi¢ao de midia continua tendo um custo computacional considerado pesado
sendo este amenizado pelas aplicagoes com operagoes pré-definidas que dao opgoes seletas
de edicao ao usuario. Assim, apesar de aparentar ter opgoes infinitas, na realidade o
usuario executa a selecao de algumas opcoes limitadas do sistema gerando por fim um

produto ao qual seja de seu gosto.

O projeto Fortalecendo Lagos utiliza a técnica de wvideo coaching para auxiliar no
ensino de seus conceitos. Os videos sao obtidos e editados para que desperte a curiosidade
das participantes e destaque aspectos importantes da aprendizagem. No entanto, o pro-
cesso de edigao das midias segue continuamente as mesmas etapas, sendo alterado entre
cada producao apenas algumas opgoes. Na pretensao de estender o projeto para atingir
mais pessoas, a complexidade do método de edicao veio a ser um empecilho, tornando-
se desejavel facilitar o processo de edicao de videos por meio do uso de um software

computacional especifico.

As secoes seguintes ilustram como foi realizado a adaptacao de um aplicativo An-
droid para smartphone que ird reproduzir o processo de criacao de videos do projeto
Fortalecendo Lacos.

3.1 Ferramentas de Software Utilizadas

A seguir estao listadas as principais ferramentas de software utilizadas para a

implementagao deste trabalho.

3.1.1 Android Studio IDE

A programagao de softwares pode ser realizada através do uso de ferramentas co-

nhecidas como Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE). A IDE é um programa
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de computador que retine definicoes e ferramentas de apoio ao desenvolvedor de software
com o objetivo de agilizar o processo de desenvolvimento e facilitd-lo (MUSLU et al.,
2012). Para o sistema Android especificamente, existe o Android Studio, que é uma IDE
desenvolvida pela prépria empresa que criou o sistema operacional Android (DIMARZIO,
2016). Tal software foi utilizado para o desenvolvimento desta aplicagdo para que as atua-
lizacOes mais recentes disponiveis pela empresa fossem utilizadas, bem como a facilitacao
e aceleragao do processo de desenvolvimento. Nessa IDE é utilizado o Android SDK (ou
Kit de Desenvolvimento de Software para Android), que é um pacote com diversas fer-
ramentas cruciais para permitir o desenvolvimento ao sistema (SMYTH, 2016). O kit
proporciona a possibilidade de programacao em trés diferentes linguagens: Java, C++ e

o Kotlin. Entre elas, a linguagem Java foi eleita para o desenvolvimento da aplicagao.

3.1.2 Software de edicao de imagens

Para preparacao dos artefatos de midia que sao adicionados no video personalizado,
icones da interface gréafica e outros recursos visuais que acrescentam estética ao aplicativo,
foi utilizado o programa de edi¢ao de imagens gratuito e open source, o Gimp. Nele, as
imagens dos emojis, icones de camera e outros artefatos foram preparados durante a
execucao deste trabalho para que se adequassem aos padroes do projeto Fortalecendo

Lacos.

3.1.3 A ferramenta de edicao de midia FFmpeg

O FFmpeg (FF de fast forward e MPEG do grupo de padroes de video MPEG) é
um software gratuito, de codigo aberto que agrega um conjunto de bibliotecas e progra-
mas para o processamento de video, audio e de outros arquivos multimidia. O projeto
busca fornecer ao maximo a melhor ferramenta de edicao de midia para ser utilizada
por desenvolvedores e também usudrios finais (FFMPEG, 2020), onde a maioria de suas

funcionalidades sdo acessadas através de linhas de comando.

Embora o FFmpeg ofereca compatibilidade com varias plataformas de hardware,
o MobileFFmpeg ¢ um projeto derivado cujo objetivo principal é prover compatibilidade
com o sistema de hardware de smartphones (SENER, 2020). Ele tem sido desenvolvido
em cédigo aberto e agrega as funcionalidade e codecs (que sao utilizados para converter a
informacao contida nos arquivos de midia para que outros softwares possam compreendé-
la e também transformar esses dados de forma a serem comprimidos) contidos no projeto
FFmpeg original, permitindo a realizacao de centenas de operagoes de midia por meio de

comandos do programa.

Uma andlise realizada nessa plataforma, permitiu verificar que ela se adapta as

requisicoes deste trabalho, como por exemplo a edi¢ao de videos, e portanto foi selecionada
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como ferramenta para realizar as operagoes de midia. Outro fator, que contribui para a
selecao desse software é a sua compatibilidade de hardware. Nota-se que a computagao
grafica é uma area da computacao que requer alto desempenho computacional, pois suas
operagoes sao complexas e custosas devido ao niimero de operagoes necessarias para serem
concluidas, e pelo MobileFFmpeg garantir um alto suporte de hardware, o tempo de

processamento computacional pode ser reduzido.

3.2 Ferramentas de Hardware Utilizadas

Para o desenvolvimento da aplicacao foi utilizado um notebook pessoal com os
softwares listados na secao 3.1. A configuracao do computador é a seguinte: processador
Intel(R) Core(TM) i7-9750H CPU 2.60GHz, meméria RAM de 16GB, placa de video de
NVIDIA RTX 2060.

Ainda, foi necessario durante o desenvolvimento da aplicacao o uso de um aparelho
smartphone fisico. O dispositivo foi um J410 Plus da Samsung com o sistema Android

Pie, versao 9.

3.3 Levantamento dos Requisitos

Foi acordado com os administradores do projeto Fortalecendo Lacgos os requisitos
essenciais para a qualificacao do aplicativo, isto é, as funcionalidades indispensaveis para
que o video gerado pelo aplicativo se adequasse com o produzido pela equipe de edicao do

projeto. Entre todas as funcionalidades levantadas, a figura 4 ilustra as mais relevantes.

A primeira entre elas é a funcionalidade de “Gravar Video”. Nela, foi inquirido
que a duracao da gravacao fosse limitada entre 10 e 20 segundos. Isto foi preferido para
que a midia gerada nao ficasse tao longa de modo a causar desinteresse e também nao tao
curta a ponto de nao ser possivel adicionar os artefatos no processo de edi¢ao. Ainda ficou
acordado que o video fosse gravado em proporc¢ao 16:9 no modo de gravacao Paisagem
(ou Widescreen) e que o modo Retrato (ou Portrait) fosse bloqueado. Isso foi necessério
para que haja compatibilidade com os videos educativos(os videos que explanam sobre
os conceitos do projeto) que serdo posteriormente adicionados na midia. Além disso,
essa resolucao é mais qualificada para plataformas sociais de video, tais como o Youtube
(YOUTUBE, 2020), plataforma social que é mais utilizada no projeto Fortalecendo Lagos

para compartilhar as midias.

Seguido a funcionalidade de gravagao de video, outro requisito levantado foi o
de selecao do tipo de interacao. Essa exigéncia esta ligada aos conceitos do projeto
Fortalecendo Lacos, sao eles: a responsividade, a reciprocidade e a diretividade. O tipo

de interacao esta relacionado com as funcionalidades que serao posteriormente descritas,
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Figura 4: Levantamento de Requisitos do Aplicativo de Edicao de videos para
o projeto Fortalecendo Lagos
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Fonte: Autoria prépria

pois a partir do tipo da interagao contida no video, apenas um conjunto de legendas e
faixas de video precisam ser exibidas ao usudrio. Sendo assim, cabe ao usuario selecionar
o tipo de interacao presente na gravacao, permitindo que o aplicativo posteriormente

intercale entre as legendas e animagoes referentes ao tipo selecionado.

O requisito seguinte é o de selegao da legenda. Nela deve ser exibido ao usuario os
textos das legendas que podem ser integradas na gravagao. Como dito anteriormente, a
depender do tipo da interagao do video selecionado, apenas os textos referentes a este tipo
serao exibidos. Vale salientar que para a equipe do projeto, foi preferivel que os textos
das legendas sejam fixos, desta forma seu conteiido condiz com os conceitos do projeto e

se enquadram em suas diretrizes.

Ainda analisando a Figura 4, a funcionalidade seguinte ¢é a selecao da bandeira ou
faixa. Ela possibilita ao usuario selecionar o emoji para que seja inserido no video. Em
contrapartida as funcionalidades anteriores, a imagem do emoji nao estd ligada ao tipo de
interacao, assim, todos os emojis podem ser atribuidos para todos os tipos de interacao.
Ainda, o posicionamento e modelo da faixa devem estar em concordancia com o modelo
representado na Figura 3 da secao 2.3.2. Por conseguinte, a imagem da faixa branca com
fundo degradé transparente sempre permanece a mesma e a unica alteragao recai sobre
o artefato emoji presente a sua esquerda. As imagens dos emojis foram disponibilizadas
pela equipe do projeto e através do software de edicao de imagens, o Gimp, elas foram

anexadas a faixa branca de modo a facilitar o processo de edicao e posicionamento.

Seguida a escolha da bandeira, segue a funcionalidade da selecao das faixas de
video, conforme ilustra a Figura 4. Essa funcionalidade é referente as animagoes educati-

vas que o editor anexa ao video personalizado no processo de edicao. Em contrapartida
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aos métodos de edigao ja utilizados pela equipe do projeto, foi acordado que as animagcoes
sempre serao adicionadas antes e apds a gravacao. Desta forma, cada faixa contém apenas
dois videos: o video de inicio, que é posicionado antes da gravacao; e o video final, que é
posicionado apds a gravacao. As faixas disponiveis sao compostas pelas animagoes educa-
tivas disponibilizadas pela equipe do projeto. Atualmente, hd disponiveis 18 animacoes,
sendo 6 delas para cada tipo de interacao, onde estas formam 3 faixas que podem ser
selecionadas pelo usuéario. Em conformidade com alguns requisitos anteriores, os conjun-
tos de faixas de video variam de acordo com o tipo da interagao, portanto, é suficiente o

programa exibir apenas as faixas pertinentes ao tipo de interagao informada pelo usudrio.

A construgao do video é ilustrada pela imagem de engrenagem na Figura 4. Nela
o artefato “Musica” (ou trilha sonora) estd explicito, porém ele nao se altera e sempre
¢é anexado a todos os videos. Nessa etapa, todos os artefatos de midia bem como as
informagcoes adquiridas pelo software serao agrupadas e utilizadas para que seja gerado o

produto final, isto é, o video personalizado do projeto Fortalecendo Lagos.

Adquirido o arquivo do video editado, adiciona-se mais um requisito importante
que nao consta na Figura 4: a funcionalidade de compartilhamento do video. A equipe do
projeto Fortalecendo Lacos atualmente faz essa distribuicao através da rede social Youtube,

sendo imprescindivel que esse esteja presente nas possibilidades de compartilhamento.

Por fim, dois requisitos foram adicionados para garantir a eficiéncia e funcionali-
dade do aplicativo desenvolvido, sao estes os Testes de Funcionalidade e Testes de Compa-
tibilidade. Ambos sao imprescindiveis para minimizar a presenga de erros de programagao

e garantir compatibilidade com os dispositivos presentes no mercado.
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4 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

O processo de edi¢ao do video do projeto Fortalecendo Lacos pode ser divido em

3 etapas que podem ser visualizas sucintamente na Figura 5.

Figura 5: Esquema geral do Aplicativo Fortalecendo Lacos
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Fonte: Autoria prépria

Na figura 5, a etapa 1 representa o processo de mesclagem dos trés videos: o video
gravado e os videos educativos. Nos trés videos, é possivel verificar que duas imagens
estao com uma ilustracao de armazenamento sobreposto a imagem do video. Esta imagem
sobreposta representa que estes dois videos estao armazenados na memoria do smartphone

e serao escolhidos pelo usuario durante o processo de selegao da aplicagao.

Ainda na etapa 1 da figura 5, a imagem central marcada com um simbolo de camera
representa o video que devera ser gravado ou selecionado durante o processo de selecao. Na
secao 4.1 serd abordado em mais detalhes quanto as possibilidades de obtengao do video
“gravacao”, sendo duas opcoes possiveis: através da camera de gravacao do smartphone,
ou através da selecao de um video ja presente no smartphone. Nessa secao também é
explicado como o aplicativo restringe o usuario quanto a duracao do video, o modo de

gravacao e a resolucao do video.

Implicitamente na etapa 1, também esta descrito a etapa de escolha dos videos
do programa (que estdo marcados com o simbolo de armazenamento). No entanto, estes
videos serao escolhidos em concordancia com a escolha do usuario na etapa 2, quando
este escolher o tipo de interagao do video (responsividade, diretividade ou reciprocidade)

através da selecao do texto da legenda.

Na etapa 2 da Figura 5 esta representado a etapa de escolha da legenda. Ela se
fragmenta em quatro sub-etapas, visto que a construcao da legenda constitui: a perso-

nalizacao do emoji, a personalizacao do texto da legenda, o posicionamento temporal da
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legenda na gravacao (segao 4.2) e o tipo de interacao do video (responsividade, diretivi-

dade ou reciprocidade).

A etapa 3 consiste na adicao do fundo musical. Nesta etapa, a trilha sonora do
projeto Fortalecendo Lacos é adicionada como plano de fundo do video sem que ela se

sobreponha ao dudio ja presente nos videos da faixa de animacao ou do video gravado.

Por fim, todo esse processo ira gerar o produto final, que podera sera compartilhado

em alguma rede social ou plataforma.

Nas secoes seguintes, cada etapa serd explicada conforme o fluxo do aplicativo,

semelhante ao modo em que foi apresentado os requisitos na Figura 4.

4.1 Funcionalidade de Gravagao de Video

A funcionalidade de gravagao do video requer o acesso a recursos de hardware do
celular. No sistema Android, para que as aplicacoes utilizem esses recursos, primeiramente
é necessario requisitar a permissao do usuario. A figura 6 ilustra o procedimento padrao
do sistema Android que uma aplicagao deve seguir a fim de obter o acesso a um recurso

especifico no smartphone.

Figura 6: Fluxograma do pedido de permissao para os recursos do smartphone

e E,

Fonte: Autoria prépria

Para as versoes mais antigas do sistema operacional Android (anteriores a Android
6.0 Marshmallow), a requisigao deve ser feita no manifesto da aplicacao (passo 1), en-
quanto para versoes posteriores, o procedimento deve adquirir tal permissao em tempo

de execugao (passos 3-7) e apenas quando a aplicacao for utilizar o determinado recurso.
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Conforme esta ilustrado na Figura 6, o primeiro passo desse processo € a notificagao
dos recursos que serao manipulados no arquivo do manifesto da aplicacao. Esse arquivo
desempenha a funcao de transmitir dados essenciais a respeito do aplicativo para as
ferramentas de compilacao do sistema Android, para o sistema operacional Android e
para o Google Play (servigo de distribuigao digital de aplicativos do sistema Android).
Esse passo necessita ser realizado apenas uma vez durante quando se retrata os recursos
que a aplicacao ird utilizar durante seu desenvolvimento. Assim, previamente a instalacao

do aplicativo, as permissoes requeridas sao exibidas ao usudrio através de um aviso.

Para versoes posteriores ao Android 6.0 no entanto, além do método descritivo
por meio do arquivo de manifesto, as solicitagoes dos recursos devem ser formalizadas
quando a aplicacao ja estd em execucao. Embora essas requisi¢coes possam ser solicitadas
previamente, por padroes estabelecidos elas devem ser convocadas no ato de utilizagao
do recurso. Por exemplo, apenas na inicializacao da rotina de gravacao de videos é que
a permissao ao recurso camera deve ser solicitado ao usuario. Desta forma, conforme
mostra o diagrama, a aplicagao primeiramente aguarda o usuario acessar a funcionalidade
especifica para requisitar acesso a camera do dispositivo (passo 3 na Figura 6). Nesse
contexto, é verificado se a aplicacao ja tem acesso a este recurso. Em caso positivo, é
dado continuidade a funcionalidade. Em caso negativo, é solicitado ao usuario o acesso

ao recurso (passo 4).

Caso o usuédrio forneca a permissao, ela é memorizada (para futuramente nao ser
novamente solicitada) e o programa da continuidade (passo 7 na Figura 6). Em caso
de rejeicao, a aplicagao sinaliza a impossibilidade de continuar e finaliza a tentativa de
iniciar a funcionalidade. Ao tentar acessar a funcionalidade novamente (passo 3), o fluxo
inicia no passo 5 (em caso de nao haver permissao) onde, além do pedido de acesso
(passo 6) ao recurso, é fornecido uma explica¢do mais detalhada do motivo pelo qual a
aplicagao esta solicitando o recurso (passo 5). Em caso de negagao, o aplicativo novamente
cancela a operagao e volta a esperar que o usuario tente acessar a funcionalidade. Em
caso positivo, o acesso é concedido e memorizado, conforme o passo anterior. Respeitando
essas diretrizes, é instintivo considerar que enquanto o usuario negar o acesso a um recurso
essencial para determinada funcionalidade, a aplicacao se torna incapaz de prover essa

funcionalidade.

Atentando para as necessidades da aplicagao Fortalecendo Lagos, é indispensavel
o uso da camera do smartphone para gravagao de video bem como um local de armaze-
namento. Assim foi solicitado o acesso aos seguintes recursos: camera, armazenamento
(escrita e leitura) e gravagao de dudio (microfone); logo que o usuério inicia a fungao de

gravacao de video.

Para a elaboracao da interface da funcionalidade de gravar videos foi utilizado um

projeto cuja principal funcionalidade é limitar a gravacao exclusivamente para o modo
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Paisagem. Utilizando esta biblioteca, algumas informacoes essenciais devem ser infor-
madas, como a resolucao da gravacao e também opcionais, como o tempo maximo de
gravacao. Para o aplicativo do Fortalecendo Lacos, foi desejado configurar: o tempo li-
mite da gravacao, a possibilidade de alternar entre a camera entre frontal e traseira, a taxa
de framerate e bitrate de captura, a exibicao do tempo de gravacao durante a gravacao,
entre outros. O tempo maximo de gravagao foi configurado para 20 segundos, a taxa de
framerate foi configurada para 24 frames por segundo, e o bitrate foi configurado para
uma qualidade média (3.5Mb para 720p e 5.6Mb para 1080p).

O fluxograma na Figura 7, explica em detalhes a funcionalidade de gravacgao até sua
finalizacao e convocagao da préxima etapa. Sucessivamente ao processo das permissoes
ja explicados previamente, é verificado se o smartphone tem o recurso fisico camera com-
pativel com as premissas do aplicativo. Como é possivel verificar na ilustracao, a com-
patibilidade se estende para cameras de resolucao 720p e 1080p, que sao as configuragoes
mais encontradas no mercado. Ao detectar a presenca de um recurso adequado, a rotina

de gravacao é inicializada com as configuracoes de camera identificadas e compativeis.

Figura 7: Fluxograma do Aplicativo para funcionalidade de gravacao de video
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Fonte: Autoria prépria

Além do método de entrada mediante a gravacao adquirida por meio da camera,
hé também como selecionar o video por intermédio de arquivos presentes no armazena-
mento do smartphone. Nesse outro método, as premissas adotadas (limite de duragao,

resolugao, etc.) sao equivalentes as de gravacao pela camera, todavia para agilizar sua
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implementacao foi aplicado uma outra biblioteca denominada FilePicker. Sua principal
serventia ¢ a aplicabilidade de sondar arquivos no armazenamento do celular para exibi-los
em uma interface de propésito geral e permitir que o usudrio realize uma selecao desses
arquivos. Por ser de propdsito geral, é necessario configura-la para se adaptar aos re-
quisitos desta aplicagao, que tenciona unicamente por arquivos de video. Além disso, a
apuracao dos videos selecionados com as premissas da aplicacao também sao realizadas a

parte, conforme ilustra a Figura 8.

Figura 8: Fluxograma do Aplicativo para funcionalidade de selecao de video

B - Exibir mensagem de
Inicio '”'C'a“iacfnﬁig“”"ma «—sim Nso—»{ incompatibilidade da
duracdo do video
Sim
720p Exibir mensagem de
Aces_sovas ou HNio———» incompatibilidade ——
permissoes 1080p com a resolugio
necessarias
Sim
Acesso Mio = Modo Exibir mensagem de
concedido, Paisagem Nao———» incompatibilidade
\ / a com modo Retrato
Sim Sim
. - ) v
Pré-configurar a rotina: . -
- mostrar(spenas videos) Iniciar a rotina de
- selecionar{apenas um arquivo) »iselecdo de arquivo de nao;rofina cancelada— Fim «
video

Fonte: Autoria prépria

Na Figura 8 o fluxo do método de selecao esta explicado em detalhes. Primeira-
mente, é informado ao FilePicker que apenas arquivos do tipo video devem ser detectados
e exibidos, e também, somente um arquivo pode ser selecionado pelo usuario. Com essas
configuragoes, a rotina de selecao é iniciada e a aplicacao aguarda pela selecao do usuario.
Caso o resultado da rotina seja de cancelamento a operacao finaliza e retorna para a tela
inicial. No caso de uma selecao valida, a aplicacao analisa os dados do video a fim de
averiguar se ele segue os requisitos da aplicagao. Esse processo pode ser visualizado na

Figura 8.

4.2 Funcionalidade de Selecao de Quadro

Com o video da gravacao escolhido da etapa anterior, é fundamental caracterizar
a regiao no qual a legenda serd introduzida. No inicio do projeto dois artificios foram

indicados, sendo posteriormente preferido apenas um, o qual sera explicado a seguir.
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Para determinar o ponto inicial que define o posicionamento da legenda no video,
sao exibidas ao usudrio nove (9) imagens que foram constituidas & partir dos frames que
compoem o video selecionado. As imagens sao apenas representativas, porém possibilitam
demarcar posi¢oes no video no qual a legenda podera sera introduzida. Desta forma, o
usuario pode indicar uma dessas imagens como ponto inicial da legenda, tornando o
processo de selecao mais agil e amigavel, em contrapartida aos métodos tradicionais que
requerem que o usuario digite o tempo, ou assista ao video frame a frame a fim de sinalizar

uma posicao.

A Figura 9 exemplifica melhor esse processo de selecao de quadro. Na sua extremi-
dade esquerda esta representado o video obtido da etapa anterior (que o usudrio gravou
ou selecionou). Supondo que a composigao desse video seja de 30 quadros, nove entre
esses 30 quadros serao selecionados como um possivel posicionamento da legenda. Ao
gerar a figura dos quadros do video, o programa associa a figura com sua demarcacao no
video para que essa informagao seja utilizada posteriormente como marcacao inicial da
legenda. A varidvel (k) é uma constante definida para que os quadros selecionados nao
se posicionem muito proximos. A varidvel (r) representa um numero aleatério que serd
computado em tempo de execugao para que os quadros selecionados nao se repitam caso

a funcionalidade de gerar outras opcoes selecionaveis seja utilizada.

Figura 9: Exemplificagcao do algoritmo de selecao do posicionamento da le-
genda por meio da selecao de frames de video
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Fonte: Autoria prépria

A Figura 10 representa o funcionamento da etapa Selecao de Quadro. Logo que
iniciada, o processo de gerar os posicionamentos por meio dos quadros do video é trans-
mitido para uma thread, pois de outra forma, a interface de usudrio seria bloqueada
devido ao seu custo computacional elevado. Além disso, o sistema Android interpreta o
bloqueio da interface de usuario como um funcionamento inadequado da aplicagao, re-
sultando muitas vezes na finalizacao da aplicacao pelo sistema. Ao utilizar uma thread
no entanto, a interface do usuario nao é bloqueada e o programa principal continua em
funcionamento. Embora o processo de gerar as imagens seja indispensavel, grande parte

do seu processamento nao ¢é visivel ao usuario, assim, com a intencao de minimizar esse
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problema, adotou-se exibir uma tela de carregamento até que o processo esteja concluindo

e as imagens carregadas na interface principal.

Figura 10: Fluxograma da Etapa de Selegcao de Quadro para a legenda
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Analisando a Figura 10, é possivel visualizar na marcagao Thread trés varidveis
inicializadas denominadas de frames_para_pular, frame_atual e uma varidvel vetor do
tipo Frame denominada frame com nove posicoes. Essas variaveis sao as principais res-

ponsaveis em gerar as imagens e serao explicadas em mais detalhes.

Como o tamanho do video varia, a variavel frames_para_pular armazena a quan-
tidade de quadros de video que devem ser saltados para formar nove divisdes aproxima-
damente igualitarias do video. Como é possivel visualizar na atribuicao de valor desta
variavel, uma constante k ¢é utilizada para ocorrer a separacao entre quadros explicada
previamente. A divisao por dez, e nao por nove, é justificada para ocorrerem dez divisoes
e a primeira delas ser ignorada, pois frequentemente nao ha contetido de interesse no inicio

dos videos.

A variavel frame_atual armazena a posicao atual do quadro que esta percorrendo o
video. Conforme é possivel constatar na Figura 9, a cada interagao da varidvel ¢, o valor

de frame_atual é atualizado com o novo posicionamento dos quadros do video.

O vetor frame[] armazena cada frame gerado pela execugao do método recebal-

magem(tempo:frameatual). O tipo tempo demarca o tipo de argumento esperado pelo
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método, enquanto o frame_atual é o valor que marca o posicionamento no video. O
método recebalmagem é responsdvel em adquirir o quadro de imagem no tempo infor-
mado no argumento. O tipo Frame é a representacao de um objeto composto que contém
o conteudo da imagem e a sua posicao temporal no video. A informacao da imagem
do frame serd utilizada para atualizar a interface de usuario com a imagem adquirida,
enquanto o tempo serd utilizado para identificar o posicionamento do quadro no video e
consequentemente onde a legenda sera posicionada. Com o processo de gerar as nove ima-
gens finalizado, a thread sinaliza a interface de usuario para que seja exibido as imagens

selecionadas.

4.3 Funcionalidade de Selecao de Legenda

Nesta secao sera explicado como o usudrio faz a selecao do texto da legenda.

A equipe do programa Fortalecendo Lagos preferiu utilizar legendas fixas para
que o texto sempre seguissem os paradigmas do programa e os usuarios nao utilizassem
mensagem préprias nas legendas. Conforme explicado em mais detalhes na secao 2.3,
as legendas do video sao referentes aos 3 conceitos do projeto. Na Tabela 1 é possivel
visualizar exemplos de legendas que sao utilizados no programa e como eles se relacionam

com cada conceito.

Tabela 1: Legendas utilizadas no aplicativo para o respectivo tipo de interacao

Responsividade Reciprocidade Diretividade
Vocés brincam juntos! Vocés demonstram parcerial Voceé elogia quando ela acerta!
Vocé faz perguntas! Um ajuda o outro! Vocé esta atental
Vocé demonstra interesse! Vocés estao préximos! Vocé mostra como fazer!
Vocés conversam! Ele aprende com vocé! Vocé orienta ele!
Vocé ajuda o seu filho! Vocés buscam solugdes juntos! Vocé faz perguntas!

No total, ha cerca de 100 legendas com variacoes de género. Elas foram arma-
zenadas no aplicativo como um recurso descrito no formato XML (Eztensible Markup
Language) e foram integradas no aplicativo por meio de uma interface do tipo tabela,
onde as colunas representam o tipo de interacao e as linhas o contetido das legendas re-
ferentes ao tipo da coluna. A aplicacao exibe na interface apenas as legendas de um tipo
de interacao por vez e na necessidade de exibir as legendas de outro tipo, ¢é suficiente
o usudrio deslizar a tela para esquerda ou direita, a aplicacao ira identificar o gesto e

substituir o contetido para o de outra coluna.

A Figura 11 ilustra o fluxo do programa quanto a funcionalidade de selecao da
legenda. Inicialmente, o layout da interface é carregada com o texto das legendas para
cada tipo de interacao. Esse procedimento é realizado através da leitura do arquivo
XML. Com a interface devidamente preenchida, o aplicativo aguarda pelo usuério. Ao
selecionar a legenda, a aplicacao segue para a préxima etapa. No caso do usuario ter
feito uma selecao por engano ou deseje mudar sua selecao anterior, é suficiente utilizar a

funcionalidade de “Voltar”, presente em todas as interfaces, e selecionar outra opgao.
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Figura 11: Fluxo da Interface do Usuario para funcionalidade de selecao do
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Fonte: Autoria prépria

4.4 Funcionalidade de Selecao de Emoji

A funcionalidade de selecao de emoji é semelhante a Selecao de Legenda explicada
na secao 4.3. Ambas apresentam uma interface simplificada de opgoes, e requerem do
usuario um desses componente selecionado, neste caso, as imagens de emoji. Desta forma
é compreensivel que o fluxograma dessa funcionalidade, que esta representado na Figura
12, se assemelhe bastante com o da funcionalidade anterior (segao 4.3), embora neste caso,

nao haja a divisao de guias, pois o emoji nao difere com o tipo de interagao.

Analisando a Figura 12, a etapa de construcao de interface béasica representa o
segmento da interface que ¢ fixo e independe das figuras dos emoji. A etapa de “Adicionar
botao com emoji” representa o processo em que cada imagem de emoji no banco de dados
(representado pelo cilindro) sera transformada em um botao com sua respectiva imagem.
As imagens arquivadas na memoria do aplicativo foram previamente criadas no software

Gimp e incorporada como recursos do aplicativo.
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Figura 12: Fluxograma do Aplicativo para a funcionalidade de sele¢cao do
emoji
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Fonte: Autoria prépria

4.5 Funcionalidade de Selecao de Animacoes

Esta funcionalidade é responsavel em exibir ao usuério as opgoes de animagoes(os
videos educativos do Fortalecendo Lagos que revisam sobre os conceitos do projeto) para

serem anexadas no processo de edicao.

Na se¢ao 2.3 foi explicado que na edicao do video, animacoes eram incluidas antes,
apos, e até entre partes da gravagao do video. A aplicacao também ird realizar este

processo, porém nao integrara o caso de inserir animacoes entre as partes.

Sendo assim, atendo-se apenas a composicao no inicio e fim, é necessario o usuario
decidir quais as animagoes que serao integradas ao video. A equipe do programa, elegeu
algumas animagoes entre as que eram utilizadas no processo de edicao para serem inseridas
no aplicativo. Entre elas, algumas desempenhavam o papel de introduzir o conceito,
enquanto outras de desfecho, portanto, o primeiro tipo foi escolhido para ser inserido antes
da gravacao video, enquanto o segundo tipo apds a gravacao. Para facilitar o processo
de edicao, essas duas animacoes foram associadas formando o que sera denominado de
“sequeéncia”. Por exemplo, uma sequéncia do tipo responsividade contém duas animacoes,
uma que serd integrado antes e outra apds a gravacao. No total, o aplicativo contém 9

sequéncias, 3 para cada interagao.

A Figura 13 ilustra o fluxo da aplicacao para a etapa de Selecao de Animagoes.
A interface é gerada de acordo com o tipo de interacao que foi selecionado na etapa de

Selegao de Legenda (sec@o 4.3) e exibe as possibilidades de sequéncias da interagao.

4.6 Funcionalidade de criagao do video

Esta é a etapa do aplicativo responsavel em realizar o processo de edi¢ao do video do
projeto Fortalecendo Lagos com todos os artefatos (legenda, emoji, animagoes educativas)

selecionados das funcionalidades previamente descritas.

Como foi ilustrado nas etapas anteriores, hd uma série de informagoes que sao
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Figura 13: Fluxograma do Aplicativo para a funcionalidade de selegcao do
emoji
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necessarias para que o video do projeto Fortalecendo Lagos seja propriamente editado.
Embora essas informacoes tenham sido transmitidas adiante entre as funcionalidades que
serviram como meio de coleta, elas agora serao manipuladas na funcionalidade de Criagao
do Video que ird iniciar o processo de edicao. Por ser uma etapa de grande complexi-
dade, sua explicacao sera fragmentada, pois varios recursos foram utilizados para tornar
o procedimento imperceptivel ao usuario e permitir que o smartphone ainda possa ser

manuseado durante o seu decorrer.

E notério que a atividade de edicao de videos é uma atividade longa, custosa e
de pouco retorno visual. Por ter essas caracteristicas, é natural que o usudario altere a
aplicacao atual para realizar outras tarefas enquanto aguarda pela conclusao da edigao.
Essa “troca” é bastante frequente em diversas aplicacoes, por exemplo, ao utilizar aplica-
tivos de musica, é desejado que a misica continue a tocar, mesmo quando o usuario altera
a aplicagao ativa para uma outra. Um inconveniente gerado em casos como esse, é que na
mudanca entre aplicacoes o sistema Android pausa a execucao do aplicativo que foi tro-
cado e por consequéncia, a musica pararia de tocar. O mesmo caso se aplica neste cendrio
de edigao, pois ao iniciar o processamento de producao do video, é provavel que o usuério
altere a aplicagao para um segundo plano, resultando na interrupc¢ao do processamento
do video. Para contornar este problema e impedir que a execucao do processamento seja

pausada, existem os “servigos”.

Os servigos de maneira sucinta, sao partes do programa principal que continuam
a executar mesmo quando o usudrio realiza a troca entre aplicacoes, sendo assim, um
servico permanece executando em segundo plano mesmo quando a aplicagao ligada a ele
nao esta em primeiro plano. Por consequéncia de seu tipo de aplicagao, os servicos nao
fornecem interfaces graficas, sendo necessario outras formas de comunicagao para que eles
deem um retorno de seu processamento. Outro fator de importancia, é que apesar do
servico estar em “segundo plano”, ele executa na thread principal do programa, portanto,

caso sua tarefa seja de longa duracao, é requerido que ele seja inicializado em uma outra
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thread, pois de outra forma a interface de usudrio do programa principal seria bloqueada.

Existem 3 tipos diferentes de servigos: (1) os servigos de primeiro plano que reali-
zam uma operacgao que é perceptivel ao usudario e que precisam exibir uma Notificagao no
sistema; (2) o servigo em segundo plano que realiza uma operagao que nao é perceptivel ao
usudrio; (3) e por fim o servi¢o vinculado que oferece uma interface servidor-cliente que
permite uma interacdo com a interface (enviando solicitagoes, recebendo resultados da
aplicagao, etc.). Em um servigo vinculado a execugao permanece somente enquanto outro
componente do aplicativo estiver vinculado a ele, por exemplo, se apenas uma aplicacao
estiver vinculada ao servigo e ela pausar e/ou for finalizada, o servigo também é pausado

e/ou finalizado.

Tendo em vista os tipos de servicos, foi adotado que aquele que melhor se adapta
ao contexto do projeto é um servico de primeiro plano. Servicos de primeiro plano, como
dito anteriormente executam independente da aplicacao estar no primeiro plano ou nao,
e exibem notificacées do seu estado ao sistema. Assim, serd permitido ao usuario alterar
a aplicacao para uma outra e ele podera visualizar o estado da construcao do video nas
notificacoes do sistema. No entanto, também é desejavel que a informacao do estado da
edicao do video seja mostrada no aplicativo quando o usudrio retornar para a aplicacao.
Isso poderia ser feito utilizando um servigo vinculado, porém, foi preferido utilizar o
LocalBroadcastManager para prover uma comunicagao por meio de mensagens entre a
aplicacao e o servico de primeiro plano. De forma resumida, o LocalBroadcastManager
é uma classe para transmitir dados entre objetos locais do mesmo processo, portanto,
por transmitir apenas localmente na aplicacao, nao ha perigo de que outros aplicativos
recebam as transmissoes do LocalBroadcastManager desta aplicagao ou que a aplicagao

receba mensagens de outros aplicativos.

Com essa metodologia, conforme as etapas de construgao do video sao finalizas, o
usudrio ¢ informado através de notificagoes do sistema, ou através da interface da prépria

aplicagao, caso ela esteja em primeiro plano, quanto ao andamento da edicao.

O funcionamento do processo de edi¢ao esta explicado em detalhes na Figura 14. As
figuras das interfaces de usuério foram adicionadas ao fluxograma para o leitor relacionar
melhor entre o fluxo do programa e as interfaces geradas, e também compreender quais

estados geram as suas respectivas interfaces.

4.6.1 Etapas do processo de edigcao de Video

Nas se¢oes subsequentes, é apresentado uma abordagem quanto as etapas do pro-
cesso de edicao desempenhado pelo servigo de primeiro plano, cujo proposito é elaborar
o video do projeto Fortalecendo Lacos. As instrugoes descritas nas subsecoes sao ori-

entagoes de codigo para programa de edicao de videos citado na secao 3.1.3, o FFmpeg.
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Figura 14: Fluxograma do Aplicativo para criacao do video
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Através delas, o FFmpeg é capaz de compreender a atribuicao que deve ser empreendida
e manipular os arquivos de entrada conforme esté estabelecido na instrucao, de modo a

fornecer o arquivo de saida correto.

4.6.1.1 Ajuste de resolucao e preparacao dos recursos para a edicao

A etapa de criar recursos engloba, manipular a gravacao de entrada em uma for-
matagao compativel com os videos educacionais do projeto Fortalecendo Lacos e transferir
os arquivos armazenados no aplicativo para o smartphone. A primeira, é exercida com
a finalidade de comprimir o tamanho do arquivo de video gravado e transformar sua re-
solucao para 1920x1080, pois esta é a resolugao das animacoes do projeto. No FFmpeg a

instrucao empreendida para realizar esta tarefa pode ser visualizada na Listing 1.

Listing 1: Comando para alterar a resolugao do video

ffmpeg "-i", input, "-vf scale=1920x1080 -gscale:v 15", output
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O ffmpeg situado no inicio do comando, se refere a chamada da execucao do pro-
grama FFmpeg que foi instalado juntamente com o aplicativo. O parametro -i adverte
a0 programa que o proximo argumento sera o arquivo de entrada e a sua localizacao.
O parametro -vuf indica que a operacao de edigao deve ser realizada apenas na camada
de video. Ja a especificacao scale=1920x1080, comunica que o FFmpeg deve fazer uma
ampliacao ou reducao na resolucao do video de entrada para 1920x1080. O indicador
-gscale:v 15, refere que o valor 15 deve ser utilizado como parametro de qualidade. O v
apos o -gscale adverte que o parametro de qualidade é apenas para a camada de video. Na
documentacao do FFmpeg nao héd uma informagao clara quanto ao valor do parametro,
isto é, o quao bom ou ruim é o valor 15 na saida e portanto, este nimero foi encontrado
apos a realizacao de alguns testes até ser identificado um cenario 6timo entre a perda de
qualidade e o tamanho do video de saida. O ultimo parametro output é o nome e local

do arquivo de saida.

Na conclusao do procedimento de transformar a resolucao do video compativel,
dé-se inicio a coépia das dependéncias para o armazenamento do smartphone. Por de-
pendéncias, entende-se que sao os arquivos de midia que foram elegidos pelo usuario no
decorrer da aplicacao: a imagem do emoji e a sequéncia das animacgoes educativas. Além
desses, ha também os itens fixos que embora nao facam parte das sele¢oes, sao fundamen-
tais no processo de edigao, sao eles: a musica de plano de fundo e a fonte da legenda. A
cépia desses arquivos para um repositério publico é por motivo de seguranga, em razao
de que os arquivos nao podem ser acessados diretamente pelo FFmpeg, sendo necessario

copia-los para pastas publicas onde o acesso é permitido.

O decurso da atividade de copia dos arquivos dura meramente alguns segundos,
delegando a mudanga da resolucao do video gravado como principal originador da delonga

na etapa de Criar Recursos.

4.6.1.2 Insercao do emoji no video de gravagao

Com a conclusao da etapa de criar recursos, o procedimento de inser¢ao da bandeira

com o emoji é introduzido.

Vale salientar, que a ordem das etapas é importante, porquanto o processo de edi¢ao
se assemelha ao esquema como efetuamos um desenho panoramico, no qual, primeiro é
desenhado as camadas de tras e depois as da frente. Do contréario, as partes de tras se
sobreporiam as da frente. Em vista disso, se o texto da legenda fosse incluido primeiro, a
insercao da imagem do emoji seria desenhada por cima da legenda, resultado indesejado.
Isto posto, deu-se atencao a ordem de desenho, sendo primeiro realizada a insercao do
emoji e posteriormente na secao 4.6.1.3, a insercao da legenda. O procedimento com o

emoji esta apresentado na Listing 2, conforme explana na instrucao.
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Listing 2: Comando para adicionar a imagem da bandeira/emoji

ffmpeg "-i", input, "-i", flag,

"-filter_complex",

"overlay="+x+": (main_h-overlay_h"+((y>=0)7("+"+y) : (y))+"):
enable=’between(t,"+time_start+","+time_end+")’",

"-codec:a", "copy", output

Tal qual na Listing 1, o parametro -7 informa os arquivos de entrada, embora neste
caso, existam duas: a variavel input que é alusiva ao arquivo de video e a variavel flag
que representa o arquivo em formato PNG(Portable Network Graphics) da bandeira com
o emoji. A opcao -filter_complex é utilizada para decompor instrugoes com mais de uma
entrada e/ou saida, como é o caso, em virtude de que ha duas entradas e é preciso realizar
operacoes de filtragem para gerar a saida. A opc¢ao overlay é utilizada para sobrepor
uma midia acima de outra midia. Neste cenario, pretende-se sobrepor uma imagem sobre
um video. Para efetuar esse procedimento, a opcao requer o posicionamento da imagem
no video. As varidveis (x e y) informam justamente esse posicionamento, onde z e y
transmitem a localizagao nos eixos X e , respectivamente. Os termos main_h e overlay_h
sao valores internos do FFmpeg que armazenam a dimensao da resolucao das midias
passadas no parametro -i. Por exemplo, em um video de resolucao 1920x1080, main_h
teria valor 1080, e em uma imagem 1920x200, overlay_h teria valor 200. O procedimento de
main_h - overlay_h + y é um artificio utilizado no comando para corrigir o posicionamento
da imagem no eixo Y atentando para propria altura da imagem em pizels. Em um cendrio
inverso onde esse fator é desprezado, a figura poderia ser renderizada em um espago
excedente a altura do video, estando ela fora do campo de visao da tela. Realizando
este calculo no entanto, o posicionamento correto é preservado. Vale salientar que o
crescimento do eixo Y ocorre de cima para baixo, e nao de baixo para cima como é o

costume.

Dissertando sobre o enquadramento da imagem no eixo X, é suficiente informar
um valor de z igual a zero. Como posto anteriormente na secao 4.4, a imagem do emojt
foi gerada de modo que a resolucao nesse eixo seja equivalente a do video (a imagem tem
resolugao 1920x256 com bordas transparentes) e portanto, ela jé estd “enquadrada” no

eixo X.

O parametro enable informa o tempo em que deve ocorrer a sobreposicao da ima-
gem. Este tempo é o que foi selecionado pelo usuario na funcionalidade de Selecao de
Quadro (secao 4.2) e deve ser em segundos. O parametro between representa que a ima-
gem deve ser sobreposta entre os tempos de inicio (time_start) e fim(time_end). Por serem
selecionados pelo usudrio esses tempos sao variaveis. A opcao -codec:a copy, indica que

as informacoes da faixa de audio nao devem ser alteradas apenas copiadas no arquivo
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gerado. E por fim, output é o arquivo de saida.

4.6.1.3 Insercao do texto da legenda no video de gravagao

A proxima etapa na edigao do video é a de adicionar o texto da legenda. O comando

FFEFmpeg para esta tarefa esta apresentado na Listing 3.

Listing 3: Comando para adicionar o texto da legenda

ffmpeg "-i", input, "-vi",
"drawtext=fontfile="+font+":text=" + text + ":
fontcolor=black:fontsize=50:x=(main_w-text_w)/2"+ ":
y=(main_h-text_h"+y_s+"):
enable=’between(t,"+time_start+","+time_end+")’",

"-codec:a","copy",output

De propdsito semelhante as suas aplicacoes anteriores, os parametros -i e -vf sao
respectivamente para comunicar o arquivo de entrada da operagao e que o processamento
da instrugao atinge apenas a camada de video. A opcao drawtext é um termo reservado
para rasterizar (processo de converter uma imagem vetorial, em uma imagem descrita por
pizels) textos em midias. Ela requisita de um arquivo de fonte de texto, neste caso foi
propagado a fonte que o projeto Fortalecendo Lagos utiliza, e também o texto, a cor do
texto (no caso, preto), o tamanho da fonte (no caso cinquenta) e o posicionamento do
texto na tela. Para o posicionamento no eixo X, um raciocinio equivalente ao adotado na
sobrescrita da bandeira na se¢ao 4.6.1.2 foi utilizado, embora na situacao atual deseja-se
centralizar o conteido horizontalmente. Seguindo a mesma conjectura, o célculo do posi-
cionamento é o tamanho da tela subtraido do espago horizontal que o texto ocupa dividido
pela metade. De forma semelhante, o posicionamento no eixo Y segue o mesmo padrao,
sendo y_s um valor utilizado para separar verticalmente o texto do final da tela com a
margem de y_s. Os comandos restantes tem funcionalidade semelhante aos explicados

anteriormente.

4.6.1.4 Insercao da sequéncia de animacoes educativas no video de gravacao

No inicio dessa etapa espera-se que estejam presentes na gravacao a legenda e a
imagem do emoji e portanto, cabe agora adicionar as animagoes educativas do projeto

Fortalecendo Lagos. O comando FFmpeg responsavel por esta atribuicao segue na Listing
4

Listing 4: Comando para concatenar trés videos formato .mp4

ffmpeg "-i", begin, "-i", middle, "-i", end,
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"-filter_complex",

"[0:v] setpts=PTS-STARTPTS, scale=1920x1080,fps=24,format=yuv420p [videoO] ; "+
"[1:v]setpts=PTS-STARTPTS, scale=1920x1080,fps=24,format=yuv420p[videol] ;"+
"[2:v]setpts=PTS-STARTPTS,scale=1920x1080,fps=24, format=yuv420p[video2] ; "+
"[videoO] [0:a:0] [videol] [1:a:0] [video2] [2:a:0] concat=n=3:v=1:a=1[outv] [outal",
"-map", "[outv]", "-map", "[outal",

"-ysync", "O", "-gscale:v", "10",

output

O parametro -i informa o arquivo de entrada. As variaveis begin, middle e end
sao os enderecos para a animacao de inicio da sequéncia, o video gerado pelos comandos

anteriores e a animacao final da sequéncia.

Como explicado anteriormente, o filter_complex é fornecido para gerenciar multiplas
opgoes de arquivos de entrada e/ou saida. O tratamento estd representado nas linhas se-
guintes. A linha 3 na Listing 4 informa que a faixa de video da primeira entrada deve ser
enderecada a variavel video0. O mesmo ocorre nas linhas 4 e 5, porém para as entradas
middle e end. Na linha 6, é informado a ferramenta como deve ser a saida. Primeiro a
faixa de video video0 deve ser adicionada, seguida pelo videol e por fim o video2. Esse
resultado deve ser mapeado (ou concatenado) para outv, que é uma varidvel interna do
FFmpeg que representa a faixa de video da saida. O mesmo ocorre com as faixas de audio

a fim de preserva-las nas animacoes e na gravacao.

O parametro vsync é utilizado por motivos de compatibilidade entre as faixas de
video. O valor zero passado para este parametro significa que os frames do timestamp
serao apenas repassados sem sofrer alteragoes do processo de codificacao para o de desco-

dificagao. Por fim, o parametro g-scale, comprime o video resultante.

4.6.1.5 Insercao da trilha sonora de plano de fundo

A 1ltima edicao necessaria para completar o video final é a adicao da trilha sonora

de plano de fundo. O comando FFmpeg responsavel esta exposto na Listing 5.

Listing 5: Adicionar musica de fundo

ffmpeg "-i", input_video,

"-i", input_audio,

"-filter_complex",
"[1:alvolume=0.15,apad[A]; [0:a] [A]amerge [out]",
"-c:v", "copy",

"-map","0:v",

"-map"," [out]",

"-y", output_file
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Nas flags -i sao informadas as entradas do programa, conforme exemplos anteriores.
Os termos input_video e inpul_audio sao varidveis que respectivamente informam: (1) o
video gerado com todos os contetidos da edigao das etapas anteriores e (2) o arquivo de
audio em formato MP3 concedido pela equipe do programa Fortalecendo Lagos. Na linha
4 é possivel verificar as palavras-chaves de volume, apad e amerge. A primeira, instrui
ao filtro que deve ser feito uma alteracao no volume do audio de entrada, neste caso, a
amplitude do dudio deve ser reduzida para 15% da atual. A segunda, informa que na
circunstancia da trilha de audio apresentar um tempo de duracao inferior ao do contetiido
que ela esta sendo introduzida, o tempo excedente deve ser preenchido com siléncio.
Embora o siléncio nao seja desejado, comparando o tempo de duracao da trilha sonora
com o possivel tempo maximo que pode ser gerado no video editado, foi verificado que o
primeiro sempre € maior. Por fim, a terceira palavra-chave amerge transmite que o audio
deve ser adicionado (nao substituindo as faixas de dudio, mas se adaptando) combinando

duas ou mais faixas de dudio em uma unica faixa.

Nas linhas 5, 6 e 7 da Listing 5, esta sendo notificado que a faixa de video deve
ser apenas passada sem alteragoes e na linha 8 que o arquivo resultante da operacao deve

ser inserido no local informado pela variavel output_file.

Ao finalizar com sucesso esta tltima execugao, o servigo criado (ilustrado na Fig.14)
informa ao programa principal que a edigao de video foi concluida e que a proxima e ultima

funcionalidade deve ser chamada.

4.7 Compartilhamento do Video

O aplicativo utiliza uma funcdao padrao do sistema Android denominada de AC-
TION SEND cuja fungao é compartilhar informagoes (imagens, videos, textos, etc.) entre
aplicacoes que estao presentes no smartphone de maneira rapida e facil. Para utilizé-la,
é suficiente informar o dado que se almeja transmitir, no ambito da aplicacao, o dado é o
video produzido nas etapas da secao 4.6.1. Realizada essa configuracao, a aplicagao pausa

a execucgao e aguarda que o processo de compartilhamento seja finalizado.

Da perspectiva do ACTION SEND, apdés uma analise do arquivo, é examinado no
smartphone por aplicagoes que teriam interesse de lidar com o tipo de arquivo informado.
Aquelas que se manifestaram sao listadas e exibidas ao usuario. Para finalizar o proce-
dimento, na selecao do usudrio, a aplicacao selecionada € inicializada com a localizacao
do arquivo em anexo. Em continuacao ao procedimento, o ACTION SEND encerra sua

execucao e recai sobre a aplicacao inicializada manipular o arquivo como lhe convém.
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4.8 Interface do Usuario da Funcionalidade de Selecao do Video

Na Figura 15a, esta ilustrada a tela inicial da aplicacao assim que ¢ iniciada. Nela
estao presentes duas funcionalidades: (1) a de iniciar a camera para a gravagao do video;
(2) e a de carregar um video da memoéria do smartphone. A segunda funcionalidade sera
esclarecida posteriormente em mais detalhes e por ora sera dada enfoque a primeira, que se
inicia quando o usudrio pressiona o botao com imagem de camera. Detectado esse evento,
a aplicagao procede despertando a rotina da camera e caso o celular ja esteja rotacionado
em modo de Paisagem, o fluxo da aplicacao segue para a interface representada na Figura
15¢. Oposto a isso, a Figura 15b é carregada, informando que é necessario rotacionar o
dispositivo para o modo Paisagem. Na Figura 15c estao ilustradas as opgoes previamente
configuradas e explicadas anteriormente na secao 4.1. Nela o usudrio podera iniciar a
gravacao, verificar o tempo de gravacao, alternar entre camera frontal e traseira, finalizar

a gravacao (apos ter sido iniciada) e por fim aceitar o video gravado.

Figura 15: Interface do Usuario para funcionalidade de gravacao de video
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Fonte: Autoria prépria

A Figura 16 ilustra a interface do usudrio para a segunda funcionalidade presente
na aplicacao. Essa funcionalidade é alusiva ao método alternativo da selecao do video de
entrada, cuja implementagao estd descrita na segao 4.1 e através dela torna-se praticavel
a escolha da gravagao por meio da selecao de um video presente no armazenamento do

celular.

A mensagem da Figura 16a informa ao usudrio o tipo de video que respeita as
exigéncias do aplicativo. Ao ser pressionada a confirmacao, a interface ilustrada na Figura

16b ¢ carregada exibindo os videos que foram localizados no armazenamento. Deste ponto,
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Figura 16: Interface do Usuario para funcionalidade de selecao de video
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Fonte: Autoria prépria

a aplicac@o poderd seguir dois caminhos: (1) o usudrio seleciona o video e pressiona o botao
“Pronto”; ou (2) o usudrio cancela a operagao. No caso de cancelar a operacao a interface
inicial é carregada. Em situacao oposta, a aplicacao faz uma verificacao do video para
averiguar se ele estd de acordo com as regras adotadas, conforme explicado no fluxograma
da Figura 8 na secao 4.1. Na hipotese de estar de acordo com os requisitos do aplicativo,

a rotina de selegao de quadro é iniciada.

4.9 Interface do Usuario da Funcionalidade do Posicionamento da Legenda

A Figura 17 descreve o curso da aplicacao quando os quadros de video propostos
pelo algoritmo do posicionamento da legenda satisfazem o usuario. Embora esse cenario
seja frequente, ele pode se alterar, posto que sempre hé outras funcionalidades disponiveis
no decorrer desse procedimento. Por exemplo, na etapa descrita da Figura 17b existe a
possibilidade do usuério utilizar a fungao de dispor novos quadros de posicionamento,
proporcionando um curso inesperado. Embora tais situacoes nao sejam de modo algum
um contratempo para o aplicativo, esse estilo de apresentagao foi adotado para facilitar

o entendimento do leitor.

A Figura 17a exibe os quadros do video gerados a partir do algoritmo previamente
explicado na secao 4.2. Nela é possivel visualizar apenas quatro imagens que foram geradas
pelo algoritmo, porém esta interface desliza verticalmente e conforme eventos desse tipo

sao detectados, os quadros restantes vao surgindo, conforme ilustra a Figura 17b.

Observando a Figura 17b, a funcionalidade de fornecer novos quadros de posicio-
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namento pode ser visualizada. Vale salientar que a execucao desse procedimento reinicia
o algoritmo de selecao dos quadros, todavia, os parametros iniciais de controle tém va-
lores distintos, estabelecendo um caracter de pseudo-aleatoriedade e consequentemente

fornecendo outros quadros de video para a interface.

Nesse estado do programa é necessario que o usudrio eleja uma das imagens dis-
poniveis. Logo que escolhida, ela é carrega em uma segunda tela, sendo exibida em uma

maior resolucao para ponderamento, conforme mostra a Figura 17c.

Figura 17: Interface do Usuario para funcionalidade de selecao de inicio da
legenda
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Fonte: Autoria prépria

Na aprovagao da escolha, o programa exibe novamente a interface anterior, con-
tudo, um icone é parcialmente sobreposto a imagem selecionada e as opcoes restantes
estarao menos visiveis, conforme ilustra a Figura 17d. Utilizando essa metodologia, a
aplicacao evidencia qual selecao foi a preferida e permite que ela seja alterada, sendo
suficiente o usuario pressionar sobre outra imagem. Nesse estado da aplicacao, é vital que
o botao de seta para direita seja apertado para dar continuidade ao fluxo do programa,

conforme ilustra a figura 17e.

4.10 Interface do Usuario da Funcionalidade de Selecao do texto da Legenda

A figura 18 representa a interface para o funcionalidade de selecao da legenda. Os
titulos das guias realcam os conceitos do projeto Fortalecendo Lagos e revelam apenas os
textos de legenda do seu tipo. Desta forma, ao ser realizada a selecao do texto, impli-
citamente o usuario esta selecionando também o tipo de interacao contido na gravacao.

Essa informacao serd posteriormente aproveitada por outras funcionalidades para gerir de
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forma inteligente as interfaces do usuario. Por exemplo, se o usuario selecionar “Vocés
estao préximos!” contido na guia de Reciprocidade (ilustrado na Figura 18), na funciona-
lidade de selecao das faixas de animacoes educativas, que esta explicada adiante na secao

4.5, apenas as faixas de animagoes do tipo Reciprocidade serao exibidas.

Figura 18: Interface do Usuario para funcionalidade de selecao do texto da

legenda

(- (- (- N
Fortalecendo Lagos Fortalecendo Lagos Fortalecendo Lagos
RESPONSIVIDADE RECIPROCIDADE DIRETIVIDADE RESPONSIVIDADE RECIPROCIDADE DIRETIVIDADE RESPONSIVIDADE RECIPROCIDADE DIRETIVIDADE
Selecione abaixo a legenda do seu Selecione abaixo a legenda do seu Selecione abaixo a legenda do seu
4o Aeslizante video video
Vocés brincam juntos! Vocés demonstram parcerial! Vocé oferece suporte!
Vocés brincam juntas! U ajuda o outro! Vocé demonstra com exemplos!
Vocé faz perguntas! Vocés estéio préximos! Vocé organiza a atividade!
Vocé demonstra interesse! Ele esta animado! Vocé ensina seu filho!
Vocés conversam! |:> Ela estd animadal Vocé ensina sua filhat
Vocé ajuda o seu filho! Ele aprende com vocé! Vocé espera ele responder
Vocé demonstra que ele acertou! Ela aprende com voce! Vocé espera ela responder
Vocé incentiva ele! Vocés buscam solugdes juntos! Vocé esté atenta!
Voce olha para ela! Vocés buscam solugdes juntas! Vocé esté atento!
Voce olha para ele! Vocés estdo atentos! Vocés se divertem juntos!
Vocé faz um elogio! Vocés estdio atentas! Vocés se divertem juntas!
Voce participa da brincadeiral Vocés estdo em sintonia Vocé mostra como fazer!
\VInnd damanctra atannin \inré acnara ala racnandarl VInré dirarinna a atancin dalal
1] (@] < n @ < I (@] <
(G (D) (@D
. - - J
a) Guia do tipo de b) Guia do tipo de c¢) Guia do tipo de
interacao interacéo interacao
Responsividade Reciprocidade Diretividade

Fonte: Autoria prépria

Para alterar entre as colunas/guias, é necessario que o usudrio deslize a interface
para direita ou esquerda em movimento horizontal, ou pressionar sobre o titulo da guia al-
mejada. Detectado este evento pelo sistema, a transicao para a guias selecionada ocorrera,

exibindo as legendas do tipo correspondente.

4.11 Interface do Usuario da Funcionalidade de Selecao do Emoji da legenda

A figura 19 ilustra a interface da funcionalidade de selecao de emoji. Asimagens dos
emojis estao unidas a da bandeira para imitar o modelo do posicionamento do processo
de edigao (conforme a Figura 3 na secao 2.3.2) e sua escolha independe dos conceitos
apresentados na gravacao, sendo desnecessario averiguar o tipo de interacao na interface.
Ao selecionar a figura desejada, o aplicativo procede para a proxima etapa, a de Selecao

das Animagoes.
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Figura 19: Interface do usuario do Aplicativo para a funcionalidade de selecao
do Emoji
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Fonte: Autoria prépria

4.12 Interface do Usuario da Funcionalidade de Selecao da sequéncia de

animacao

Na Figura 20 é possivel visualizar a interface de selecao das animagoes educativas
para os diferentes tipos de interacoes. A aplicacao gerencia, a partir da selecao realizada
pelo usuario na secao 4.10, qual a interface que deve ser renderizada. Desta maneira, o
aplicativo impede que erros sejam introduzidos devido a selecao de diferentes tipos de
interagoes, como por exemplo, selecionar uma legenda do tipo Responsividade e uma
faixa de animacgoes do tipo Reciprocidade. Como esta é a tltima informagao necesséria
para que o processo de edigao inicie, uma mensagem de confirmagao da sele¢ao é exibida,
notificando o usuario de que a etapa seguinte é alusiva a criacao do video e portanto, as
selecbes cometidas nao poderao ser trocadas. Ao estar seguro e confirmar o didlogo, a

aplicacao inicializa a etapa de edigao do video.

4.13 Interface do Usuario da Funcionalidade de Criagcao do Video

Personalizado

Na Figura 21 estao ilustradas as interfaces da criacao do video. Assim que a etapa
de escolha da animacao é concluida, o usuario recebe uma notificacao informando que a
criacao do video ird comecar. Apds a notificacao ser aceita, a interface na Figura 21a é
exibida e novamente o programa revela uma outra mensagem para elucidar o usuario de
que o processo de edicao de video é um pouco longo e mesmo presumindo que alguma
irregularidade tenha ocorrido, é preferivel ele aguardar. Ainda, é transmitido que o uso

do smartphone é possivel durante esta etapa, isto porém arriscando alongar ainda mais
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Figura 20: Interface do Aplicativo para a funcionalidade de selegcao das
animacoes

(F ™ a
Selecione a sequéncia Selecione a sequéncia Selecione a sequéncia
de videos de videos de videos
@ A %smuemu IreciPRoCDADE () seauencitomenviosoe
@smusmu 11 RESPONSIVIDADE
%smm I RectPROCIDADE (I Gysauencian orenvioae
n (o] < o < 1l o
L (e ) (@S] ) (@S]
a) Interface selegao b) Interface selecédo c) Interface selegéo
de animagao para de animacgéo para de animacéo para
Responsividade Reciprocidade Diretividade

Fonte: Autoria prépria

sua duracao.

Figura 21: Interface do Usuario para a funcionalidade de criagao do video

s A e A (- A
Por favor aguarde, isto Por favor aguarde, isto
levard algum tempo levard algum tempo
Pronto!

Agora iremos comegar a
criar seus videos! ;

OKI PODE COMEGAR!

Agora vamos adicionar

a ii A ]
a legenda que vocé Seu video esta pronto

Interface aguardando

confimmagao do usudrio escolheu
" o ¢
() ) L (s ) (e )
a) Interface para b) Interface para c) Interface exibindo a
iniciar a funcionalidade informar em que passo mensagem de conclusdo
de criagéo do video esté a criagéo do video da criagéo do video

Fonte: Autoria prépria

Na Figura 21b estd ilustrado o modelo da interface do usuério durante o processo
de criacao do video. Embora na maior parte do tempo a janela permaneca a mesma,
as mensagens contidas se alteram no decorrer da tarefa para indicar o estado atual da

operacao. A tabela 2 ilustra a relacao entre as mensagens e os estados da edicao e quando
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Tabela 2: Mensagens de feedback quanto ao estado da criagao do video

Passo Mensagem Descrigao
A aplicacao estd escrevendo no armazenamento
os arquivos de midia(animagdes, imagem da

Preparando os

recursos de midia ”Criando recursos necessarios” bandeira, arquivo da fonte do texto) para
serem utilizados no processo de criagao
do video.
Adicionando Bandeira "’Adici'onando bandeira Usando o Cf)mando do ffmpeg, a figura da bandeira
escolhida” estd sendo integrada no video gravado.

Usando o comando do ffmpeg, o texto esta sendo
integrado no video gravado(com a bandeira da
etapa anterior)

” Agora vamos adicionar

Adicionando legenda a legenda que vocé escolheu”

- P ”Estamos quase 14! Usando o comando do ffmpeg, as animagoes
Adicionando a sequéncia . - L
. ~ Agora vamos unir as estdo sendo adicionadas e formando um
de animacgoes R oS P N .
animagoes dnico arquivo de video.
.. P ”Ultimo passo! Usando o comando ffmpeg, a misica esta
Adicionando Musica passo . ffmpeg, .
de fundo Estamos adicionando a sendo integrada durante todo o video do
musica de fundo” passo anterior.
. . . O passo anterior foi concluido com sucesso
Processo concluido ”Seu video estd pronto” p

e o video estd pronto.

o processo é concluido, a ultima mensagem que estd ilustrada na figura 21c é exibida, e

logo em seguida, ¢é realizado o carregamento da préoxima interface.

Vale salientar que ha mais notificagoes além das que seguem na tabela 2, uma vez
que para cada passo da criagao do video, ha também uma mensagem de erro referente

aquele passo.

4.14 Interface do Usuario para a Funcionalidade de Compartilhamento do

video produzido

A 1ltima funcionalidade do aplicativo é a de compartilhar o video gerado. Como
estd ilustrado na figura 22, a interface contém um campo para o usudrio visualizar o video,
e trés botoes com as funcionalidades de deletar o video gerado, exibir a localizacao do

video no armazenamento do smartphone e a de compartilhar o video.
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Figura 22: Interface do Aplicativo para a funcionalidade de compartilhamento
do video gerado

Fortalecendo Lagos It .
Compartilhar o video

Compartilhar arquivos
grandes

Visualize seu video abaixo = 5

‘v Q

Pré-visualizagéo
do
Video

00:06 00:47

Deletar o video gerado

Localizagdo do video

Compartilhar o video  m—

Fonte: Autoria prépria

5 Questionario de Satisfacao do Usuario

A fim de analisar a proposta deste trabalho e avaliar a satisfacao da perspectiva do
usuario quanto ao aplicativo Fortalecendo Lacos, foi preparado um questionario com per-
guntas pertinentes a qualidade do software desenvolvido e a experiéncia dos utilizadores.

O conteudo do questiondrio esta disponivel na segao Apéndice.

Para a realizagao do questionario foi produzida uma adaptacao do ISONORM, que
é baseado na norma ISO 9241(MEDEIROS et al., 1999), que é uma proposta avaliagao
para medir o grau de satisfacao de usuarios de software. Neste trabalho, o questionario foi
dividido em seis se¢oes, seguindo a referéncia de cada tipo dos principios de usabilidade.

Cada uma das segoes e sua objetividade estao descritos a seguir:

1. Adequagao a Tarefa
Avalia se a aplicagao oferece ao usuario informacoes suficientes para que as in-

cumbeéncias sejam desempenhadas de maneira eficiente e satisfatoria.

2. Auto-descricao
Avalia se as etapas do programa sao facilmente compreensiveis por meio do feedback

da aplicacao ou através de elucidagoes quando solicitadas.

3. Controlabilidade
Avalia se a aplicagao possibilita que o usuario inicie e controle a dire¢ao e o ritmo

da interacao.
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4. Conformidade com as expectativas do usuario
Avalia se a aplicacao é coerente e se conforma com as caracteristicas individuais do
usuario como tarefa, conhecimento, educacao, experiéncia e convencoes usualmente

aceitas.

5. Tolerancia a erros
Avalia se a aplicacao alcanca os resultados esperados ainda que haja a ocorréncia
de erros evidentes na entrada, requerendo nenhuma ou minima acao corretiva por

parte do usuario.

6. Adequacao ao aprendizado

Avalia se o software guia o usuario na utilizagao do sistema.

As perguntas concordam com o padrao de escalas lineares no qual, o extremo
esquerdo representa o fator negativo e o extremo direito representa o fator positivo. Con-
forme a norma, a questao apresenta uma afirmacao que deve ser analisada pelo avaliador
através de niveis de concordancia. Esses niveis sao representados no intervalo de 1 a 7,
sendo 1 “Discordo Totalmente” e 7 “Concordo Totalmente”. Quanto mais préximo a
alternativa marcada estd da extremidade esquerda, mais o avaliador discordava da frase,
e quanto mais proximo a alternativa marcada esta da extremidade direita, mais o avalia-
dor concordava com a frase. Em caso de ser indiferente a afirmacao, foi sinalizado que a

pontuacao 4 deveria ser marcada.

De acordo com o célculo estabelecido, quanto mais préoximo o resultado de 7, mais
satisfeitos estavam os usudrios com o aplicativo, enquanto que mais proximo de 1, mais

insatisfeitos estavam. O resultado do questionario pode ser visualizado na secao 6.2.

No capitulo seguinte, sera apresentado as etapas de desenvolvimento do aplicativo

para cada um dos requisitos.

63



6 APRESENTACAO DOS RESULTADOS

Nesta secao estao apresentados resultados quanto ao desempenho do aplicativo no
procedimento de edicao de video e quanto ao questionario de avaliacao de satisfacao do

usudrio explanado anteriormente na secao 5.

6.1 Desempenho do aplicativo

O processo de edicao do video no aplicativo pode ser divido em trés partes. A
primeira ¢é referente a obtencao do video que caracteriza a interacao da figura materna e
da crianca. A segunda é a coleta de informacoes necessarias para o processo de edigao e

a terceira é a fase de criacao do video.

Na primeira fase, ha diversas situacoes que nao podem ser mensuradas adequada-
mente, como por exemplo, a dificuldade do usuério de obter um video satisfatério e ter
de regravéa-lo, ou a selegao de um video nao compativel com as restricoes do programa.
Ignorando esses cenarios, espera-se que esta fase seja concluida rapidamente, sem que o
usuario tenha que regravar o video ou selecionar outro compativel. Neste caso, a sua
duragao nao sera superior ha 20 segundos e inferior a 5 segundos, pois devido as restri¢oes
do programa, este é o tempo maximo e minimo da gravacao. No caso da sele¢ao do video,

ela pode ser feita em um tempo semelhante ao da gravacao ou até inferior.

Para avaliar o tempo de duracao da segunda fase, foi solicitado a alguns voluntarios
para serem realizadas selecbes até chegar no inicio da terceira fase. Apesar do tempo
variar bastante de acordo com a experiéncia do usuario e também na busca do texto da
legenda(parametro que levou a maior parte do tempo), espera-se que o tempo de duragao
dessa fase esteja entre 20 a 60 segundos. Neste cenario também se excluiu situacoes em

que o usudrio selecionou erroneamente uma opgao.

Concluindo, a terceira fase é a de maior custo de duracao. Nela o desempenho do
usuario nao recai sobre a duracao, uma vez que toda a etapa ¢é realizado pelo smartphone.
Portanto, como o fator de influéncia se estabelece no hardware do aparelho, o tempo de
duragao pode variar entre aparelhos. Outro fator deterministico é o uso do aparelho en-
quanto o processo estd sendo realizado. Em uma situagdo em que o usudrio permanece
utilizando o aparelho para outras tarefas paralelamente a criagao do video, o processo pode
prolongar-se, como ja era esperado. Sendo assim, nos testes para analisar esta etapa, o
aparelho celular foi deixado em modo aviao e o smartphone nao foi utilizado durante
o processo. Embora todas essas medidas sejam adotadas, é comum que alguns servigos
do sistema Android permanecam executando e provoquem uma interferéncia minima nos
resultados. Mesmo diante disto, espera-se que o tempo de duracao para o modelos seme-

lhantes ao utilizado nesta analise, obtenham resultados proporcionais. A tabela 3 ilustra o
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resultado obtido da bateria de testes para o tempo de duracao da terceira fase, utilizando
como aparelho de testes o smartphone J410 Plus da Samsung com o sistema Android Pie,

versao 9.

Tabela 3: Tempo de Duracao da Edicao de video

Duracao do Video de entrada 6s 10s 14s 19s
Duracao do Processo de Edigao | 3min | 3min40s | 4min30s | 6min

Analisando o contetudo da tabela 3 é possivel visualizar na primeira linha a duracao
do tempo da gravagao e na segunda o tempo de duracao do processo de edicao. Vale
salientar que as gravacoes utilizadas foram geradas computacionalmente com as mesmas
configuragoes (de framerate, bitrate, etc) além de serem compostas por quadros totalmente
pretos. Além disso, as opgoes selecionadas no aplicativo também foram as mesmas, desta
forma, a variabilidade nos resultados devido a diferentes entradas iniciais foi minimizada.
Os valores que seguem na tabela, foram obtidos através do calculo da média aritmética
dos testes individuais de cada video de entrada. Vale salientar que cerca de 20 testes

foram realizados para cada duracao.

6.2 Avaliacao de Satisfacao do Usuario

A avaliacao presente nesta secao foi realizada remotamente através da plataforma
de questionarios Google Forms com o objetivo de tragar um perfil dos avaliadores e men-

surar sua satisfacao quanto ao software desenvolvido.

6.2.1 Perfil dos Avaliadores

Foi procurado entre membros atuantes no projeto Fortalecendo Lacos pessoas que
estariam dispostas a participar da avaliacao de satisfacao de forma anonima. Ao todo
4(quatro) voluntérios se disponibilizaram a responder o questiondrio e se caracterizam

com o seguinte perfil:

e A média de idade dos participantes foi de 28 anos, sendo 32 anos a maior idade e

23 anos a menor.

e Em relacao a habilidade com smartphones, em uma escala de 1 a 7, dois dos vo-
luntarios consideram a prépria habilidade com nota 6, enquanto os dois outros

consideram a propria habilidade com nota 7.

e No que tange a utilizacao de outros softwares de edicao de video, trés dos par-
ticipantes ja haviam utilizado algum software anteriormente, enquanto o restante

nunca utilizou.
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e No total, trés dos voluntarios participaram do projeto Fortalecendo Lagos, enquanto

um nao participou.

e Daqueles que participaram do projeto Fortalecendo Lacos, 67% realizava o processo

de edicao de video.

e Em relacao a importancia desse tipo de aplicativo no projeto Fortalecendo Lacos,
dentro de uma escala de 1 a 7, sendo 1 totalmente desnecesséario e 7 muito impor-

tante,trés dos voluntarios marcaram o nivel 6, enquanto um marcou nivel 7.

e Dentre os voluntarios, trés utilizaram smartphones com a versao Android 11, en-

quanto o restante Android 10.

e Do total, dois dos voluntarios tinham smartphones da marca Samsung, um da Xia-

omi e outro da Motorola.

e Cada voluntario utilizou um modelo diferente de smartphone na avaliacao do soft-
ware: Samsung Galaxy A12, Samsung A67, Xiaomi Redmi Note 8, Motorola One

Action.

6.2.2 Resultados do Questionario

Nesta segao serao apresentados os resultados da avaliagao de Satisfagao do Usuario.

Como explicado anteriormente na secao 5, o questionario foi dividido em 6 segoes:
Adequagao a Tarefa, Auto-descrigao, Controlabilidade, Conformidade com as expectativas
do usuario, Tolerancia a erros e Adequacao ao aprendizado. O resultado individual de
cada questao se deu por meio do calculo da média aritmética, isto é, o somatorio das
notas atribuidas a questao dividido pela quantidade de avaliadores. Outras métricas de

qualidade e satisfagao calculadas podem ser vistas nas equagoes a seguir:

>~ (Notas da Questao)
Quantidade de Avaliadores

Média Geral da Questao =

>~ (Notas das Questoes da Secao)

Média Individual da Secao =
cdia Individual da >ecao Quantidade de Questoes da Secao

>~ (Média Individual da Segao)
Quantidade de Avaliadores

Média Geral da Se¢ao =

>~ (Média Geral da Secao)
Quantidade de Segoes

Média Geral da Avaliacao =
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6.2.3 Adequagao a Tarefa

Na secao de Adequacao a Tarefa, é avaliado através da opinidao dos usudarios, se
o aplicativo oferece assisténcia suficiente para que o processo de edicao do video seja
realizado. As questoes dessa segao seguem abaixo, enquanto a Figura 23 expoe por meio
grafico as respostas dos voluntéarios. Como é possivel visualizar, o aplicativo atingiu bons
resultados e de maneira indicativa, conclui-se que as informagoes passadas ao usudrio

foram suficientes para realizacao do processo de criacao do video.

e Questao 1. O aplicativo Fortalecendo Lacos é de facil utilizacao.

Questao 2. O aplicativo Fortalecendo Lagos automatiza tarefas repetitivas de forma

satisfatoria.

Questao 3. O aplicativo Fortalecendo Lacos possui todas as funcionalidades ne-

cessarias para realizar o que foi proposto por ele de forma eficiente.

Questao 4. O aplicativo Fortalecendo Lacos exige apenas informacoes de entrada

necessarias para seu funcionamento.

Questao 5. O aplicativo Fortalecendo Lagos é apropriado para realizar o trabalho

de edicao de videos do projeto Fortalecendo Lacos.

Figura 23: Respostas das questoes da secao Adequacgao a tarefa

Respostas da segéo Adequagéo a Tarefa

Nota
|

Questédo

Fonte: Autoria prépria

Agrupando os valores das questoes e calculando a média aritmética através da
equagao presente na secao 6.2.2 a tabela 4 foi preenchida. E possivel visualizar que dentre
as cinco questoes dessa secao, as questoes 2, 3 e 4 obtiveram nota maxima, enquanto as

questoes 01 e 05 obtiveram a menor média com o valor de 6,75.

Para ilustrar o fator da variabilidade entre as respostas, a tabela 5 mostra o per-

centual das notas votadas pelos avaliadores e que, em sua maioria, obteve notas 7.

Concluindo, a média geral da secao de Adequagao a tarefa foi de 6,9.

67



Tabela 4: Média geral das questoes da se¢gao Adequagao a tarefa

Questao 01

Questao 02

Questao 03

Questao 04

Questao 05

Média Geral

6,75

7.0

7.0

7.0

6,75

Tabela 5: Resultado da Avaliacao da se¢cao Adequacao a Tarefa

Notas 7
90,0%

Notas 6
10,0%

Notas 5
0,0%

Notas 3
0,0%

Notas 4
0,0%

Notas 2
0,0%

Notas 1
0,0%

6.2.4 Auto descrigao

Esta segao avalia se etapas do programa sao facilmente compreensiveis pelo usuario
e se sao elucidadas pela aplicacao quando nao sao. Conforme modelo da secao anterior,
as questoes dessa secao sao descritas abaixo, enquanto a Figura 24 esta exposto por meio

grafico as respostas dos voluntarios para esta interrogacao.
e Questao 6. O aplicativo Fortalecendo Lagos proporciona um conjunto de ferramen-
tas de edicao satisfatorio.

e Questao 7. As abreviagoes ou simbolos presentes no aplicativo Fortalecendo Lagos

sao de facil compreensao.

e Questao 8. O aplicativo Fortalecendo Lagos proporciona informacoes claras a res-

peito do formato de entrada (os arquivos de videos) que sao permitidos ou exigidos.

Figura 24: Respostas das questoes da segcao Auto descrigao

Respostas da segéo Auto descrigdo

77 7 77 717 117

Nota
h

Fonte: Autoria prépria

De acordo com a tabela 6, dentre as 3 questoes dessa secao, a questao 6 obteve a
maior média de 6,75, enquanto as questoes 7 e 8 obtiveram a menor média com o valor

de 6,5.

A tabela 7 ilustra a variabilidade entre as respostas da secao, que, em sua maioria,

obteve notas 7. No entanto, na questao 7, que é referente a simbologia utilizada no
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Tabela 6: Média geral das questoes da segcao Auto descrigao

Questao 06

Questao 07

Questao 08

Média Geral

6,75

6,5

6,5

aplicativo, e na questao 8, que é referente ao formato de entrada, houve a ocorréncia de
uma nota cinco. Quanto a questao da simbologia nao fica claro o motivo, porém, quanto a
questao 8, serd abordado na secao 6.4 adiante, que um dos avaliadores criticou a auséncia

de informagao quanto a limitacao da duracao do video de entrada imposta pelo aplicativo.

Tabela 7: Resultado da Avaliacao da secao Auto descricao

Notas 2
0,0%

Notas 3
0,0%

Notas 4
0,0%

Notas 6
8,33%

Notas 7
75,0%

Notas 5
16,66%

Notas 1
0,0%

Concluindo, a média geral da secao de Auto descri¢ao foi de 6,58.

6.2.5 Controlabilidade

A secao de Controlabilidade avalia se a aplicacao permite que o usuario tenha
controle sobre o processo e etapas da aplicacao. Como nas se¢oes anteriores, a Figura 24
em grafico de barras descreve as respostas dos voluntarios para esta secao da avaliagao

enquanto as questoes podem ser verificadas abaixo.

e Questao 9. O aplicativo Fortalecendo Lagos possibilita interromper o trabalho em
qualquer momento e retornar a essa posicao de parada posteriormente sem perda
de dados.

e Questao 10. O aplicativo Fortalecendo Lagos nao forca o usuario a realizar uma

sequéncia rigida e desnecesséria de passos.

e Questao 11. O aplicativo Fortalecendo Lacos nao interrompe o fluxo de trabalho do

seu dispositivo.

De acordo com a tabela 8, dentre as 3 questoes dessa secao, a questoes 10 e 11
obtiveram a média maxima de 7,0, enquanto a questao 09 obteve a menor média com o
valor de 6,75.

Tabela 8: Média geral das questoes da segao Controlabilidade

Questao 09
6,75

Questao 10
7,0

Questao 11
7,0

Média Geral

A tabela 9 ilustra a variabilidade entre as respostas da secao, que, em sua maioria,

obteve notas 07.

Concluindo, a média geral da secao de Controlabilidade foi de 6,91.

69



Figura 25: Respostas das questoes da segao Controlabilidade

77

Nota
h

6

Respostas da segéo Controlabilidade

7

77 1 7

77 17

Fonte: Autoria prépria

Tabela 9: Resultado da Avaliacao da segcao Controlabilidade

Notas 1

Notas 2

Notas 3

Notas 4

Notas 5

Notas 6

Notas 7

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

0,0%

8,33%

91,66%

Esta secao da avaliacao avalia se a aplicagao é coerente e se proporcionaliza com

semelhantes aos que vocé esta habituado (encontrados em outros aplicativos).

Questao 13. Os feedbacks proporcionados pelo aplicativo Fortalecendo Lacos foram

suficientes para indicar se um comando foi bem-sucedido ou nao.

Questao 14. O aplicativo Fortalecendo Lagos mantém o usuario informado de forma

eficiente sobre a execucao atual.

Questao 15. O aplicativo Fortalecendo Lagos possui um tempo de resposta pre-

visivel.

Questao 16. O aplicativo Fortalecendo Lacgos possui uma forma de utilizacao uni-

forme a cada processo.

De acordo com a tabela 10, dentre as 5 questoes dessa secao, a questoes 14 e 16
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6.2.6 Conformidade com as Expectativas do Usuario

convencoes usualmente aceitas. Os itens abaixo descrevem as questoes dessa secao. A

Figura 26 ilustra as respostas dos voluntarios adquiridas pelo questionario remoto.

e Questao 12. Os menus e opcoes presentes no aplicativo Fortalecendo Lacos sao

obtiveram a média maxima de 7,0, enquanto a questao 12 obteve a menor média com o
valor de 5,5. Na questao 12 houve o primeiro consenso entre os avaliadores. Da pers-

pectiva dos avaliadores e no que se refere a questao, as interfaces presentes no aplicativo




Figura 26: Respostas das questoes da se¢cao Expectativas do Usuario

Respostas da segdo Conformidade com as Expectativ:

7 77 17 17177 17 17 77177

Nota

Fonte: Autoria prépria

desenvolvido nao se assemelham muito com os menus e opgoes presentes no mercado ou

com outras aplicagoes que os avaliadores estao habituados.

Tabela 10: Média geral das questoes da secao Conformidade com as Expecta-
tivas

Questao 12 | Questao 13 | Questao 14 | Questao 15 | Questao 16
Meédia Geral 5,9 6,5 7,0 6,5 7,0

A tabela 11 ilustra a variabilidade entre as respostas da secao, que, em sua maioria,

obteve notas 07.

Tabela 11: Resultado da Avaliacao da secao Conformidade com as Expectati-
vas

Notas 1 | Notas 2 | Notas 3 | Notas 4 | Notas 5 | Notas 6 | Notas 7
0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 25,0% 0,0% 75,0%

Concluindo, a média geral da secao de Conformidade com as Expectativas do

Usuaério foi de 6,5.

6.2.7 Tolerancia a Erros

Esta secao intenta avaliar se a aplicacao é capaz de superar situacoes de erros. Na
Figura 27 esté exposto as respostas dos voluntarios para este tépico. A lista abaixo expoe

as questoes da segao.

e Questao 17. O aplicativo Fortalecendo Lagos possui consequéncias minimas quando

hé a ocorréncia de erros.

e Questao 18. O aplicativo Fortalecendo Lacgos informa de forma imediata a respeito

de erros nas entradas.
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e Questao 19. O aplicativo Fortalecendo Lagos possui mensagens de erro de fécil

entendimento.

e Questao 20. O aplicativo Fortalecendo Lacos demanda pouco esforgo para correcao

de erros.
e Questao 21. O aplicativo Fortalecendo Lacos proporciona informacoes adequadas

sobre como solucionar eventuais erros.

Figura 27: Respostas das questoes da secao Tolerancia a Erros

Respostas da secéo Tolerancia a Erros

7777 17177 17177 17177 77177

Nota

Fonte: Autoria prépria

De acordo com a tabela 12, todas os voluntarios demarcaram a nota 7,0 para avaliar

o quesito de tolerancia a erros.
Tabela 12: Média geral das questoes da secao Tolerancia a Erros

Questao 20 | Questao 21
7,0 7,0

Questao 19

Questao 18
7,0

7.0

Questao 17
7,0

Média Geral

A tabela 13 ilustra a variabilidade entre as respostas da se¢ao, que, obteve apenas

notas 07.
Tabela 13: Resultado da Avaliagao da secao Tolerancia a Erros
Notas 1 | Notas 2 | Notas 3 | Notas 4 | Notas 5 | Notas 6 | Notas 7
0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%

Concluindo, a média geral da secao de Tolerancia a erros do Usuario foi de 7,0.

6.2.8 Adequacao ao Aprendizado

A 1ultima secao da avaliacao busca verificar se a aplicacao é capaz de oferecer

instrucoes suficientes para utiliza-la. Como nas secoes anteriores, a Figura 28 expoe as
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respostas dos voluntarios para esta tltima secao. As ultimas questées do questionério que
compoem a secao Adequacao ao Aprendizado podem também ser visualizadas a seguir.
e Questao 22. O aplicativo Fortalecendo Lacgos exige pouco tempo de aprendizagem.

e Questao 23. O aplicativo Fortalecendo Lagos nao exige memorizacao de muitos
detalhes.

e Questao 24. O aplicativo Fortalecendo Lacos é facil de ser utilizado mesmo sem

suporte técnico externo ou manual.

Figura 28: Respostas das questoes da secao Adequagao ao Aprendizado

Respostas da segdo Adequagdo ao Aprendizado

77 7 7 77 1 7 77 17

Nota

Fonte: Autoria prépria

De acordo com a tabela 14, todos os voluntarios demarcaram a nota 7,0 para avaliar

o quesito de adequagao ao aprendizado.

Tabela 14: Média geral das questoes da secao Adequagao ao Aprendizado

Questao 22 | Questao 23 | Questao 24
Meédia Geral 7,0 7,0 7,0

A tabela 15 ilustra a variabilidade entre as respostas da secao, que, obteve apenas

notas 07.

Tabela 15: Resultado da Avaliacao da secao Adequacao ao Aprendizado

Notas 1 | Notas 2 | Notas 3 | Notas 4 | Notas 5 | Notas 6 | Notas 7
0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 100,0%

Concluindo, a média geral da secao de Adequacao ao Aprendizado foi de 7,0.
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6.3 Meédia Geral do Questionario de Satisfacao

Agrupando as médias gerais das secoes e utilizando a equacao informada na secao
6.2.2 para o calculo da Média Geral da Avaliagao, foi possivel chegar a conclusao de que,
em uma escala de 1 a 7, o software desenvolvido obteve média 6,81. A tabela 16 mostra
os dados agregados relacionados ao célculo deste fator e conclui a analise do questionario

de satisfacao do usudrio.

Tabela 16: Média geral do Questionario de Satisfagao

Segao 1 | Secao 2 | Segao 3 | Segao 4 | Secao 5 | Segao 6 | Avaliagao
Média G. 6,9 6,58 6,91 6,5 7 7 6,81

6.4 Secao de Comentarios

Além das secoes de avaliagao com questoes do tipo fechada que permitem uma
analise facilitada, o questiondrio integrou uma secao Comentarios que permite aos ava-
liadores mais liberdade para deixar sugestoes, criticas e discutir temas nao previstos na
avaliacao do tipo fechada. Dos quatro participantes, apenas dois se prontificaram a ofe-

recer criticas e sugestoes de melhoria do aplicativo.

O primeiro avaliador relatou de maneira sucinta que o aplicativo funcionou bem e
que é de simples utilizagao, porém, ele sugeriu que um menu inicial com as funcionalidades
existentes do aplicativo fosse integrado ao sistema como uma tela inicial. Ainda, apesar de
aconselhar essa mudanca, o avaliador também expos que a falta dela nao afeta a utilizacao

do aplicativo.

Ja outro avaliador, deixou um comentario especificamente orientado para uma
melhoria na etapa de Gravacgao e Selecao do video de entrada. Para ele, o aplicativo
deveria informar logo de inicio que hé uma limitacao na duragao dos videos (os videos de
entrada). Apesar do avaliador ndo deixar claro em qual método de entrada(gravagao do
video ou sele¢ao do video) ele sentiu essa necessidade, especula-se que essa sugestao seja
para o método de selecao por meio da gravacao do video, pois como este limita a duragao
da gravacao automaticamente, as informacoes dos limites de duragao nao sao noticiadas

a0 usuario.
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7 DISCUSSAO

A proposta deste trabalho foi a de desenvolver um aplicativo para auxiliar no
processo de criacao e edicao de videos que sao empregues na técnica de wvideo coaching.
Como estudo de caso, foi estabelecido o projeto Fortalecendo Lagos que faz uso dessas
midias audiovisuais para orientar maes na educacao social de seus filhos, de modo a
estabelecer e desenvolver critérios emocionais, sociais e comportamentais nos mesmos. Os
videos no projeto sao criados manualmente, sendo obedecidas uma série de regras que
sao aplicadas desde a obtencao de uma gravacao por um facilitador durante uma visita
residencial, até a conclusao do processo, quando a gravagao € transportada para o local

de edicao do video final.

A fim de atingir os objetivos deste trabalho, foi proposto uma aplicacao que iria
facilitar e minimizar o processo de construcao do video do projeto Fortalecendo Lagos.
Com sua implementacao concluida, a aplicacao demonstrou ser capaz de gerar videos
equivalentes aos criados anteriormente pela equipe do projeto, todavia, com um sistema
muito mais simples e padronizado, que nao requer que o usuario tenha conhecimento de
programas terceiros de edi¢ao de video e que permite que a edicao possa ser realizada em

qualquer local, sendo suficiente a presenca do aparelho smartphone.

O processo de composicao do video final na aplicacao desenvolvida dura no maximo
10 minutos e embora nao seja sugerido, o usudrio nao é impedido de utilizar o seu
smartphone durante esse periodo. A maior parte deste tempo é consequéncia da etapa
de processamento do video, etapa de alto custo computacional. Um grande beneficio do
aplicativo é a garantia da fidelidade dos videos gerados quanto aos paradigmas do projeto
Fortalecendo Lacos, isto porque, quando anteriormente realizado pelo editor, as etapas
do processo de edi¢ao permitiam a ocorréncia de erros que recaia sobre o préprio editor a
atencao de evitd-los. Em contrapartida, a aplicacao segue as regras infalivelmente, pois
o aplicativo limita as escolhas do usuario para aquelas que estao de acordo com as regras

adotadas e posiciona os artefatos que sao inseridos no video por vias sistemaéticas.

Apesar do aplicativo ter sido desenvolvido com sucesso, um teste de campo pratico
nao foi possivel ser realizado devido ao isolamento social causado pela pandemia do virus
COVID-19 que teve inicio no ano de 2020 e permaneceu em curso durante o desenvol-
vimento deste trabalho. Desta forma, visto que o isolamento social impediu visitas resi-
denciais, as gravagoes nao puderam ser obtidas. No entanto, uma avaliacao de satisfacao
do usuario foi realizada remotamente com alguns voluntarios para averiguar ao menos se
a aplicacao cumpre o prometido. Desta avaliagao, o aplicativo recebeu, em geral, notas
otimas, pecando apenas no quesito de similaridade com outros aplicativos encontrados no
mercado e no design da interface. De forma indicativa, a aplicagao obteve um 6timo grau

de aceitagao, chegando a obter uma média geral de 6,81 em uma escala de qualidade de
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No que se refere ao fator de compatibilidade entre dispositivos, alguns voluntarios
relataram que seus smartphones demonstraram ser incompativeis com o aplicativo e que
obtiveram mensagens de erro principalmente nas funcionalidade de gravacao do video e
na inicializacao do aplicativo. Devido a distancia geografica e também ao isolamento
social, nao foi possivel adquirir tais dispositivos ou amostras semelhantes para reproduzir

o problema a fim de identificar os possiveis erros e corrigi-los.
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CONCLUSAO

Neste trabalho foi apresentado o desenvolvimento de um aplicativo para smartphone
capaz de auxiliar no processo de criagao e edicao de videos empregues na técnica de video
feedback remoto. Como estudo de caso, foi estabelecido o programa Fortalecendo Lagos
que faz uso dessas midias audiovisuais para orientar os pais de modo a desenvolver ha-
bilidades e comportamentos parentais positivos. Os videos utilizados pelo programa sao
produzidos com uma série de regras que sao aplicadas durante o processo de edicao do
video e que deveriam ser reproduzidas no aplicativo. Com sua implementacao concluida, o
aplicativo demonstrou capacidade de gerar videos equivalentes aos criados anteriormente
pela equipe do programa, todavia, em uma plataforma mais simples, que nao exige co-
nhecimentos prévios de edicao e que possibilita que a edigao seja realizada remotamente
sem a necessidade de conexao com servidores. Por meio da aplicagao é possivel dimi-
nuir os custos do programa Fortalecendo Lagcos, pois nao é mais necessario uma equipe
especifica de edigao. Dessa forma, o aplicativo contribui para a utilizacao do programa
Fortalecendo Lacos em larga escala no contexto da promogao da parentalidade positiva.
No entanto, apesar de todas essas vantagens, devido a pandemia do COVID-19, nao foi
possivel implantar um teste da aplicagao desenvolvida para um campo mais pratico a fim
de garantir que a aplicacao satisfaz os requisitos de campo e que sua resposta é adaptavel
ao cenario real ao qual a aplicacao serd possivelmente implantada. Para minimizar essa
caréncia de qualificacao, um questionario de satisfacao do usuario foi produzido e re-
passado para voluntarios, e obteve resultados muito acima da média, indicando que o

aplicativo desempenha seu papel no que se refere a proposta deste trabalho.
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Formulario de Usabilidade para Avaliacao da Satisfacao do Usuario

Perfil do Avaliador
O objetivo deste formulario é efetuar um levantamento estatistico do perfil do avaliador do
aplicativo Fortalecendo Lagos. O anonimato é garantido. Ao responder as perguntas vocé

concede as informagdes coletadas neste formulario de forma voluntaria.

*Obrigatério

1. Qualasuaidade?”

2. Emuma escalade1a7, sendo1péssima e 7 6tima, como vocé avalia sua

habilidade com aplicagoes méveis?*

Péssima ( ! ’ ) { ’ ’ ) ( ! ’ ) { ! ’ ) { ! ’ ) { ! ) { ! ) ) Otima

3. Qualtipo de plataforma para smartphones vocé costuma utilizar?”

[ ] Android
[ ] ios
|:| Outro:




4. Vocé ja utilizou aplicativos ou programas de edi¢ao de video?*

() Sim
() Ndo
() Talvez
5. Emumaescalade1a?7, sendo1totalmente desnecessario e 7 muito

importante, como vocé avalia a necessidade desse aplicativo no processo de

edi¢ao de videos do projeto Fortalecendo Lagos?*

Muito
desnecesséirio — — R— — R— — — Importante

Totalmente



Satisfacao do Usuario

Este questionario tem como objetivo fazer uma avalia¢ao da satisfagao do usuario. O
anonimato é garantido. Ao responder as questoes, vocé concorda em ceder as informacoes
de forma voluntdaria. Analise as questdes abaixo e informe se vocé “Discorda Totalmente” ou

“Concorda Totalmente”. Em caso de davida se concorda ou discorda, marque a pontuacio 4.

Adequacao a Tarefa
Objetivo: verificar se o software di ao usudrio suporte suficiente para realizar as

tarefas de forma eficiente.

6. O aplicativo Fortalecendo Lagos é de facil utilizagao.”

Discordo Concordo

Totalmente —_— — — — — — Totalmente

7. Oaplicativo Fortalecendo Lagos automatiza tarefas repetitivas de forma

satisfatdria.”

Discordo Concordo

Totalmente — — — — — — — Totalmente



8. O aplicativo Fortalecendo Lagos possui todas as funcionalidades necessarias
para realizar o que foi proposto por ele de forma eficiente.”

Marcar apenas uma oval.

Discordo ( ) ) ( ) ( ) ( ) ( ) ( ) Concordo
Totalmente — — — — — — — Totalmente

9. O aplicativo Fortalecendo Lagos exige apenas informagdes de entrada
necessarias para seu funcionamento.”

Marcar apenas uma oval.

Discordo ( ) ) ( ) ( ) ( ) ( ) ( ) Concordo
Totalmente — — — — — — — Totalmente

10. O aplicativo Fortalecendo Lagos é apropriado para realizar o trabalho de edigao
de videos do projeto Fortalecendo Lagos.”

Marcar apenas uma oval.

Discordo R 0 Oy O O Oy Concordo
Totalmente — — — — — — — Totalmente




Auto-descri¢ao
Objetivo: Avaliar se cada passo do aplicativo é imediatamente compreensivel através

do feedback do sistema ou através de explicacdes quando solicitadas.

11. O aplicativo Fortalecendo Lagos proporciona um conjunto de ferramentas de

edigao satisfatério?”

Discordo Concordo

Totalmente —_— — — — — — Totalmente

12. As abreviagoes ou simbolos presentes no aplicativo Fortalecendo Lagos s3o de

facil compreensao?”

Discordo Concordo

Totalmente — — R— — R— — — Totalmente

13. O aplicativo Fortalecendo Lagos proporciona informacoes claras a respeito do

formato de entrada(os arquivos de videos) que sao permitidos ou exigidos. *

Discordo Concordo

Totalmente E— — — E— — E— — Totalmente



Controlabilidade
Objetivo: Avaliar se a aplicagio permite que o usudrio inicie e controle a dire¢ao e o

ritmo da interagao.

14. O aplicativo Fortalecendo Lagos possibilita interromper o trabalho em

qualquer momento e retornar a essa posi¢ao de parada posteriormente sem

perda de dados?*
1 2 3 4 5 6 7
Discordo { T Y T ) { T ) { T ) { T ) { T ) { T ) Concordo
Totalmente — — — — — — — Totalmente

15. O aplicativo Fortalecendo Lagos nao for¢a o usuario a realizar uma sequéncia

rigida e desnecessaria de passos.”

Discordo Concordo

Totalmente Totalmente

16. O aplicativo Fortalecendo Lagos nao interrompe o fluxo de trabalho do seu

dispositivo.*

Discordo Concordo

Totalmente — — — — — — Totalmente



Conformidade com as expectativas do usuario
Objetivo: Avaliar se o software é consistente e corresponde as caracteristicas
individuais do usudrio como tarefa, conhecimento, educacgao, experiéncia e

convengoes usualmente aceitas.

17. Os menus e opgdes presentes no aplicativo Fortalecendo Lagos sao
semelhantes aos que vocé esta habituado (encontrados em outros

aplicativos).”

Discordo
Totalmente

18. Os feedbacks proporcionados pelo aplicativo Fortalecendo Lagos foram

suficientes para indicar se um comando foi bem-sucedido ou n2o.*

Discordo

Totalmente

19. O aplicativo Fortalecendo Lagos mantém o usuario informado de forma

eficiente sobre a execugio atual.”

Discordo

Concordo
Totalmente

Concordo
Totalmente

Concordo

Totalmente E— — — E— — E— — Totalmente



20. O aplicativo Fortalecendo Lagos possui um tempo de resposta previsivel.”

Marcar apenas uma oval.

Discordo R Oy Oy Oy oy Oy Concordo

Totalmente e — — — — — — Totalmente

21. O aplicativo Fortalecendo Lagos possui uma forma de utilizagao uniforme a
cada processo.”

Marcar apenas uma oval.

Discordo R Oy Oy Oy o Oy Concordo

Totalmente — — — — — — — Totalmente




Tolerdncia a Erros
Objetivo: Avaliar se o software atinge os resultados esperados apesar de erros

evidentes na entrada, requerendo a¢ao corretiva pelo usuario.

22. O aplicativo Fortalecendo Lagos possui consequéncias minimas quando ha a

ocorréncia de erros.”

Discordo Concordo

Totalmente — — R— — R— — — Totalmente

23. O aplicativo Fortalecendo Lagos informa de forma imediata a respeito de erros

nas entradas.”

1 2 3 4 5 6 7
Discordo ( T Y T ) { T ) ( T ) ( T ) ( T ) ( T ) Concordo
Totalmente — — — — — — — Totalmente
24. O aplicativo Fortalecendo Lagos possui mensagens de erro de facil
entendimento.”
1 2 3 4 5 6 7
Discordo T T T T T T T Concordo

Totalmente —_— — — — — — Totalmente



25. O aplicativo Fortalecendo Lagos demanda pouco esforgo para corre¢ao de
erros.”

Marcar apenas uma oval.

Discordo R Oy Oy Oy oy Oy Concordo
. "
Totalmente Totalmente

26. O aplicativo Fortalecendo Lagos proporciona informagdes adequadas sobre
como solucionar eventuais erros.

Marcar apenas uma oval.

Discordo R Oy Oy Oy o Oy Concordo
u s
Totalmente Totalmente




Adequacao ao aprendizado

Objetivo: Avaliar se o software suporta e guia o usudrio no aprendizado do sistema.

27. O aplicativo Fortalecendo Lagos exige pouco tempo de aprendizagem.”

Marcar apenas uma oval.

Discordo { Y ) { Y { ) { Y { ) { ) Concordo
Totalmente — — — — — — — Totalmente

28. O aplicativo Fortalecendo Lagos nao exige memorizac¢ao de muitos detalhes.”

Marcar apenas uma oval.

Discordo Y N o N o N Concordo
Totalmente — — — — — — — Totalmente

29. O aplicativo Fortalecendo Lagos é facil de ser utilizado mesmo sem suporte
técnico externo ou manual.”

Marcar apenas uma oval.

Discordo ( Y ) { ) ( ) { ) ( ) ( ) Concordo
Totalmente — — — — — — — Totalmente




Comentarios Extras
Objetivo: permitir ao usuario realizar comentarios individuais nao previstos no

questionario.

Comentarios




