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RESUMO

O estudo que apresentamos parte de uma analise exploratéria com base em dados
provenientes da pratica do ensino a disténcia, procurando combinar conceitos e
experiéncias no sentido de desenvolver um instrumento metodolégico de concepcéo
audiovisual. Trata-se de uma abordagem pragmética da comunicacdo através do
discurso video, orientada por objectivos pedagogicos e possuidora de especificagcdes
préprias, tendo por finalidade melhorar a eficacia e qualidade dos produtos educacionais
em discurso video. Para este efeito, realgamos o papel dos recursos humanos, a
criatividade e a gestdo da qualidade na organizacgdo de ensino a distancia.
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1. INTRODUCAO

When one observes designers in action... it quickly becomes obvious that

the main barrier to progress is not choosing within a known range, but

rather specifying what the potential range is in the particular case.
(Singleton, 1984, p. xix)

Por que razdo nds executamos um processo de concepcdo e ndo outro, e desta
maneira em vez de outra? Como podemos melhorar a qualidade dos videogramas
destinados ao ensino a distancia? Como torna-los mais eficazes em face da
experiéncia ja adquirida?

Encontrar a resposta para estas e outras questbes esteve na origem deste trabalho de
investigacdo na area do ensino a distancia, tendo verificado ab initio a quase inexisténcia,
em Portugal, de estudos sobre esta matéria. Para mais, constatimos que as tecnologias de
ensino tém evoluido mais rapidamente do que a capacidade das instituicbes para
mudarem as suas estruturas e praticas. Existe a necessidade de usar modelos mais
abrangentes que promovam a capacidade de reflexdo e de adaptagdo as novas situacoes
originadas pelo avango tecnoldgico. Investir no desenvolvimento de uma metodologia
adequada a concepgdo de materiais de ensino em discurso video pareceu-nos ser uma
tarefa necesséria numa época de grandes exigéncias no dominio da educacdo e da
formac&o. E o que propomos no capitulo 2.

Relativamente a mediatizacdo em discurso video, objecto deste estudo, escolhemos para
andlise e reflexdo as fases de estratégia (capitulo 3) e de concepg¢éo (capitulo 4) - a que
poderiamos chamar de elaboragdo intelectual - ficando de fora as etapas que se lhes
seguem, nomeadamente a producao, a difusdo e a recepcdo pelos destinatarios; tal deve-
se a dimens&o limitada deste documento.

Muitos dos conceitos e préticas referidos no texto foram "descobertos” e testados, ao

longo dos anos, através da experiéncia pessoal como realizador de video educacional (em
Portugal e no estrangeiro). A prépria funcéo do realizador (ver Glossario em anexo) foi

I0



redefinida e aproximada da acepcdo do termo: "aquele que torna real, efectivo ou
existente™:. O realizador educativo pode ser um profissional especializado, um docente
universitario ou o préprio autor do projecto - desde que a sua competéncia seja
reconhecida. O gque nos parece ser importante € que seja salvaguardado o principio da
unidade de comando: no caso concreto do ensino a distancia o realizador deveria ser o
responsavel por coordenar e dirigir a concepcdo e a producdo de cada projecto em video.
A experiéncia demonstra que quando os "realizadores” de um projecto sdao muitos, 0s
resultados sdo desastrosos.

Segundo a nossa perspectiva, o tecnélogo educativo teria a seu cargo assegurar a
adequacao pedagdgica e didactica dos materiais de ensino na sua globalidade (A-V-S-1),
funcionando como consultor ao nivel de preparacdo dos cursos de ensino a distancia,
quando sdo estabelecidos os pré-requisitos e o enquadramento dos videogramas, € como
colaborador do realizador durante o processo de concepcdo/producdo dando também o
seu contributo nos dominios técnico e estético da comunicacdo audiovisual. Na
Universidade Aberta, a excessiva polivaléncia de funcbes e as mdaltiplas
responsabilidades acumuladas na pessoa do tecnélogo parecem-nos estar na origem de
alguma ansiedade e frustracdo detectadas pontualmente.

Realizador ou tecnologo poderiam ter a funcdo de produtor ou gestor de projecto
conforme as suas aptidBes, experiéncia e formacdo (ter um mestrado em comunicacao
educacional multimedia seria uma vantagem). Esta funcdo deveria ser sempre
desempenhada por uma pessoa designada para um projecto e ndo por um departamento
central que apenas podera ter capacidade para funcionar eficientemente como unidade de
planeamento e coordenacao global.

O enquadramento que definimos, algo diferente daquele actualmente em vigor na
Universidade Aberta, resulta da analise retrospectiva de cinco anos de actividade no
sector da mediatizacdo, dos alicerces criados por uma formacdo académica em
comunicacdo audiovisual através da UNISA e da busca de solucdes adequadas aos
problemas surgidos ao longo deste percurso. Contudo, ndo procuramos limitar a
exploracdo conceptual e empirica a aspectos metodologicos relacionados com a
Universidade Aberta, apesar de esta ser um campo de investigacdo privilegiado. Assim,
pensamos também em varias outras organizacdes, ligadas a educacdo e a formacédo a
distancia, e procedemos a recolha de dados que permitissem tornar mais abrangente o
modelo de concepcdo que propomos. A tentativa de sistematizar um largo corpo de
informacdo contribuiu para um melhor conhecimento das varidveis do processo de

t Grande Enciclopédia Portuguesa e Brasileira
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concepcao e permitiu uma andalise ponderada de todos 0s aspectos que sao relevantes para
a mediatizacdo em discurso video.

A expressdo "design audiovisual™, possuidora de uma forte conotacdo de funcionalidade,
foi aplicada com frequéncia neste documento. Segundo a Grande Enciclopédia
Portuguesa e Brasileira:

(...) Um conceito amplo de design abrange (...) todos os processos de
desenvolvimento de uma resposta (concretizada em termos de um
artefacto ou do enunciado de um sistema) a partir do reconhecimento de
uma situacdo de caréncia ou de insatisfacéo. (p. 132)

Inicialmente conotado com aspectos ligados & producdo industrial, o termo "design"
passou também a usar-se para referir aspectos da comunicacdo mediatizada. N&o se
restringindo apenas a comunicacdo gréfica, o conceito de design aplica-se hoje a
informatica e também a televisdo. Devido ao uso, cada vez mais generalizado, da palavra
"design”, decidimos ndo a escrever em itdlico no texto deste trabalho, embora
reconhecendo a sua origem estrangeira.

O design ndo se limita apenas a modelar a forma dos produtos, mas também a
racionalizar e optimizar a aplicacdo de recursos. Esta é a ideia das "imagens funcionais"
de Cossette (1982), do "design de comunicagdo™ de Marsh (1983) e da "comunicagao por
objectivos" de Fourie (1983). E neste sentido que o conceito e a pratica do design nos
parecem ser especialmente adequados para servir de suporte a um instrumento
metodoldgico de concepgéo de videogramas educacionais.

Seria inadequado tratar esta matéria sem o recurso a exemplos concretos que reflectissem
algumas das possibilidades criativas préprias da tecnologia video. Assim, julgamos
necessario apresentar material em video que inclui um videograma acabado (ver cassette
que acompanha o texto). A este respeito, importa real¢ar que dois tipos de conhecimento
sdo aplicados na concepcao de videogramas: um conhecimento ligado a arte (inspiragéo e
intuicdo) e um conhecimento cientifico (I6gico e racional). Realizar é, afinal, conseguir a
fusdo de varios elementos criando um todo caracterizado por uma harmonia conjuntural
observavel, porém, sem nunca perder de vista 0s objectivos a atingir.

Adoptdmos ainda, como pressuposto, a nocdo de que a qualidade deve constituir uma
preocupacao constante de todos quantos se dedicam a tarefa de conceber e produzir
videogramas educacionais. Isto implica ser possivel empregar métodos e técnicas de
design audiovisual para construir e desenvolver videogramas com elevado valor
didactico, mantendo uma relacéo custo/beneficio aceitdvel. Uma reflexdo sobre aspectos
relevantes da qualidade no processo de concepcao € apresentada no capitulo 5.
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A referéncia obrigatoria, feita neste texto, a Open University britanica e ao seu modelo -
como exemplo de éxito comprovado no &mbito da Europa Comunitéria - ndo implica que
sejamos defensores da importacdo desse modelo para Portugal. Pelo contrério,
acreditamos que a tendéncia futura sera a do afastamento progressivo do modelo de
instituicdo que monopoliza o know how e tecnologia da comunicacao educacional, para
se chegar a um modelo em rede: uma constelacdo de organizacOes diversas capazes de
responder com prontiddo aos multiplos desafios e exigéncias da educacéo e da formacao.
Neste novo contexto, uma instituicdo de ensino a distancia deveria ser capacitada para
coordenar o trabalho de varias unidades operacionais dispersas e orientadas para a
concepcao e producdo de materiais didacticos de qualidade; co-producgdes e “joint
ventures" passariam a ser indispensaveis a sobrevivéncia dos sistemas de comunicacao
multimedia.

O presente estudo enquadra-se num paradigma qualitativo, porque a natureza do objecto
em andlise assim o exige. Os métodos usados incluem a revisdo da literatura
especializada, a observacdo directa e entrevistas informais para recolha de dados,
englobadas numa abordagem que poderiamos caracterizar de exploratdria e descritiva.
Esta é uma primeira etapa de um estudo empirico mais alargado. Muitas das reflexdes
carecem de verificacdo experimental e esta limitacdo deve-se a dimensao e caracteristicas
do presente estudo.

Por ultimo, ndo se pretende que a aplicacdo do modelo que defendemos seja rigorosa e
exaustiva ao ponto de tornar moroso o processo de concepgdo. O objectivo final é
desenvolver uma actividade consistente e informada, adaptada as necessidades de cada
um, nomeadamente, em termos de recursos existentes, tempo disponivel e tecnologia
usada, e orientada de modo a melhorar a qualidade e eficacia dos videogramas destinados
ao ensino a distancia.
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2. ANECESSIDADE DE UMA METODOLOGIA

Os meios tecnoldgicos ndo valem por si mesmos, eles valem e tornam-se

fecundos pedagogicamente através da metodologia com que sdo usados e

da forma como se integram numa estratégia educativa coerente e global.
(Moderno, 1992, p. 13)

2.1 PROBLEMA

Torna-se evidente a crescente popularidade da televisdo como meio de comunicar com a
grande massa do publico, fazendo ja parte dos habitos de lazer da maioria da populagao.
O acesso aos equipamentos de recepgdo e de gravacao/reproducdo é cada vez mais
alargado e permite uma utilizagdo mais flexivel das emissdes de televisdo e das
videocassettes pré-gravadas. Por outro lado, a natureza e as caracteristicas
comunicacionais da tecnologia video fazem desta um excelente meio de ensino, para
educar e para formar, capaz de ultrapassar muitos dos obstaculos que limitam o ensino
tradicional.

N&o se pde em duvida a necessidade de usar a tecnologia video no ensino a distancia,
pois ela j& deu provas suficientes do seu papel estratégico nos varios sistemas em que foi
incluida. A questdo que se pde hoje é: como tornar eficaz a comunicagdo audiovisual
inserida no contexto de outros modos de comunicacao educacional? De facto, apesar
da répida evolucdo da tecnologia do video, continua a faltar um instrumento
metodoldgico de design audiovisual que seja suficientemente fundamentado na teoria e
pratica daquele tipo de mediatizacdo e que permita assegurar minimamente a eficacia e
qualidade dos produtos educacionais.

Confunde-se muitas vezes o discurso televisivo (dependente da necessidade de
entretenimento e maximizacao de audiéncias) com o discurso video educativo (ligado a
objectivos pedagdgicos). Por haver falta de especialistas em video educativo, recorre-se,
frequentemente, a profissionais de televisdo para a concepgdo de videogramas para o
ensino. Os resultados nem sempre sdo bons: perde-se frequentemente a nogdo de eficacia
pedagodgica.
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Os elevados encargos de producéo e difusdo de video obrigam a uma concep¢éo cuidada
do discurso mediatizado (com caracteristicas proprias de ritmo, linguagens, duracao, etc.)
e a uma certeza minima de ir ao encontro dos interesses dos destinatarios da
comunicacdo. Em numerosos casos, verifica-se que a qualidade global da comunicacédo
educacional é inferior aquela que os destinatarios estdo habituados a receber através de
programas informativos ou recreativos. Esse facto tem efeitos negativos nos
destinatarios. N&o se trata do impacto das imagens ou da musica dos programas mas sim
da qualidade intrinseca esperada de materiais que devem servir de referéncia orientadora
e, a0 mesmo tempo, de desafio com vista a aprendizagem.

Numa situacdo ideal, o realizador educativo, como designer audiovisual, teria de seguir
um percurso metodolégico optimizado para a concepcdo de videogramas, ou seja,
procurar comunicar as mensagens ao publico destinatario da forma mais eficaz,
respeitando os objectivos pedagogicos pré-definidos e tendo em linha de conta a
disponibilidade dos recursos financeiros, humanos e materiais, bem como a existéncia
de um calendéario de execucdo. Para este efeito, seria Util recorrer a um instrumento
metodoldgico, de orientagdo pragmatica, que permitisse adaptar os meios aos fins a
atingir.

2.2 PERSPECTIVA

A tecnologia video representa um investimento considerdvel em capital, pessoas e
informacdo, o que desaconselha um elevado grau de improviso. Para garantir
minimamente a eficacia de um videograma, durante a fase de concepcdo, deve organizar-
se um plano ou configuracdo que indique os pormenores relevantes da construcdo do
documento audiovisual - o guido. Este deve mostrar, com a maxima clareza, o aspecto do
produto final quanto a conteldo, estrutura, ambiente e previsivel efeito sobre os
destinatarios.

Se é importante reduzir ao minimo as improvisacfes e o grau de incerteza do design
audiovisual, ainda mais necessario se torna desenvolver uma metodologia que seja
adequada a actividade do realizador educativo. No entanto, devido ao elevado nimero de
variaveis em jogo na operacionalizacdo de solugcbes de design audiovisual, € irrealista
pretender formular uma receita para obtencdo de "bons" videogramas educativos. A
imaginacao e a criatividade, fundamentadas num conhecimento prévio da informacao
relevante, sdo precisamente a base da vitalidade e dinamismo que tornam um videograma
um instrumento de ensino indispensavel.
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A eficacia da comunicacdo audiovisual depende essencialmente de dois factores: a
utilizacdo de codigos que sejam compreendidos pelos destinatarios e uma
combinacdo adequada de elementos com func¢des comunicativas. A imagem e 0 som
num videograma sao resultado de uma sintese de varios sistemas de signos e cadigos que
fazem, em simultaneo, um apelo aos sentidos humanos. Por outras palavras, a mensagem
audiovisual é composta de signos (verbais e ndo-verbais) articulados através do uso da
camara e da montagem, de tal modo que possa ser recebida com clareza pelos
destinatarios. Pressupomos, entdo, a existéncia de uma linguagem didactica associada
ao audiovisual, por exemplo, quando consideramos:

- 0 contraste entre aspectos globais e outros muito pormenorizados;

- 0 escalpelizar da realidade fisica pela camara com as suas multiplas possibilidades;

- 0 efeito dramatico possivel de criar atravées da linguagem videografica;

- a concretizacdo em imagens e/ou sons de conceitos abstractos dificeis de visualizar ou
compreender.

Um instrumento metodoldgico de design audiovisual com utilidade é, afinal, aquele que
leva a construcdo de um videograma através de uma escolha deliberada, informada e
imaginativa de elementos que se combinam para veicular, de forma eficaz, as mensagens
ao seu publico destinatario. Ao observar a pratica corrente, porém, verifica-se que muitos
realizadores educativos nao escolhem entre alternativas, decidem ficar pelas formulas ja
usadas anteriormente. Muitas vezes ndo estdo a par de novas ideias ou de novos métodos
e técnicas, porque ndo receberam formacdo adequada e ndo fizeram o necessario esfor¢o
de actualizacdo. Por vezes, ainda, o escasso tempo para o desenvolvimento de projectos
parece servir de justificacdo para o ndo investimento de esforco na concepcao e
producéo.

2.3 CONTEXTO

A concepcdo de videogramas educativos nao deve ser apenas analisada do ponto de vista
de quem "fabrica" os produtos finais. Importa considerar o papel dos destinatarios. Nao
pretendemos efectuar um estudo aprofundado sobre esta matéria, mas apenas por em
perspectiva um modelo possivel de operacionalizar no contexto que adoptamos para uma
metodologia de accdo. Assim, pressupomos a existéncia de um modelo pré-activo que
nos servira de base: num processo de aprendizagem o destinatario procura activamente,
nas mensagens, significados que ele possa integrar conforme as suas proprias
experiéncias, necessidades e aspiracdes. Segundo Welford (1984), "the economy
principle of perception is by no means a process of passive reception, but involves active
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search, (...) (the) efficiency of strategy can often be increased by seemingly trivial points
of design™ (p. 11), ou seja, o receptor ordena activamente as suas percepc¢oes e, se for
possivel determinar de antemdo a melhor forma de lhe facilitar essa actividade, €
relativamente facil estruturar a comunicacdo para se obter uma recepcao eficaz.

Também ao nivel fisioldgico a percepcdo é considerada activa, como é referido por
Neisser (1976) acerca da visao:

In my view the cognitive structures crucial for vision are the anticipatory
schemata that prepare the perceiver to accept certain kinds of information
rather than others, and thus control the activity of looking (...). Perception
is indeed a constructive process, but what is constructed is not a mental
image appearing in consciousness where it is admired by inner man. At
each moment the perceiver is constructing anticipation of certain kinds of
information that enable him to accept it as it becomes available. Often he
must actively explore the optic array to make it available, by moving his
eyes or his head or his body. These explorations are directed by
anticipatory schemata, which are plans for perceptual action. The
outcome of the explorations - the information that is picked up - modifies
the original schemata. Thus modified, it directs further exploration and
becomes ready for more information. (pp. 20-21)

Podemos entdo pressupor que 0s destinatarios devem ser tratados como sujeitos
participantes e ndo como sujeitos passivos. Assim, uma funcdo essencial do design
audiovisual é facilitar o envolvimento e a participacdo dos receptores das mensagens
(por exemplo, através da aplicacdo do método heuristico). Nesta perspectiva, hd que
considerar a capacidade destes para a reflexdo critica, para a auto-aprendizagem, para o
disfrutar de experiéncias estéticas e intelectuais e para interiorizar valores fundamentais
como o respeito pela diferenca sexual, ideoldgica, social, econdmica, cultural e racial'.

Seria ingenuidade pensar que a tecnologia video é a panaceia para todos os males do
ensino, nomeadamente no que respeita & mudanga de comportamentos e & motivacao.
Segundo Holmberg (1981), em vérios casos de instituicbes de ensino a distancia, 0s
estudantes preferem o manual as emissdes ou gravacdes de video - sempre que o texto
seja mais importante no ambito do curso. Ainda segundo 0 mesmo autor, ndo é possivel
estabelecer uma regra Unica, pois ha matérias que sé é possivel tratar convenientemente
em discurso video:

(...) what suits one target group may not suit another. At an advanced
level, TV and radio should probably be reserved for such items which
cannot be dealt with entirely in writing. Demonstrations in anatomy and

" Traducdo nossa: Nufiez Orgaz, 1993, p. 16.
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science, study of objects, circumstances and processes, which should be
seen but cannot be made available to individual students, would then be
suitable for TV, (...). (p. 78)

A accdo de quem comunica deve ser sempre rodeada de cautela e, sempre que possivel,
ter em consideracao inquéritos e dados estatisticos sobre o(s) grupo(s) destinatario(s). Na
falta destes dados, o design audiovisual tem de recorrer a bases de sustentacdo com
alicerces na experiéncia de pessoas e instituicdes, cujos resultados estdo comprovados no
ambito do ensino a distancia.

2.4 DELIMITACAO

O presente estudo € delimitado de forma a satisfazer os requisitos de uma situacéo
especifica de ensino a distancia*:

A.  Pressupomos sempre a existéncia de um bloco multimedia ao qual pertence o
documento em discurso video. O documento-base € constituido por um manual
em discurso scripto.

B. As modalidades de utilizacdo que consideramos relevantes: videocassette e/ou
antena aberta (sendo o design audiovisual adequado a cada caso).

C. A perspectiva de elaboracdo diz respeito ao modo de comunicar através do
discurso video, ndo cabendo no ambito deste estudo avaliar a eficicia das varias
estratégias de comunicacgéo junto dos destinatarios.

Embora a énfase seja posta no design audiovisual, importa sublinhar que ndo se pretende
substituir o texto como suporte de ensino, mas apenas assegurar a eficacia do bloco
multimedia a que pertence. De facto, tanto o manual escrito como o discurso directo
demonstraram ja a sua eficacia pedagogica ao longo dos anos, enquanto o discurso video,
apesar da sua popularidade como meio de entretenimento e informacéo, tem tido alguma
dificuldade em ser aceite como indispensavel no ensino a distancia. Segundo Bates
(1990):

(...) Print and face-to-face teaching (at a local level) are well-tried
methods that have served distance education well. The use of more
advanced technology can be justified only if it meets one or more of the
following criteria:

*Ver glossario em anexo para uma definicdo detalhada de ensino a distancia.
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- lower cost;
- greater teaching effectiveness;
- increased accessibility to students.  (p. 21)

O presente estudo pretende seguir aqueles critérios, procurando, na medida do possivel,
explorar graus de liberdade estratégica, tendo em conta tanto os custos de mediatizacéo,
como a eficacia pedagogica ou a melhoria na comunicacao com os destinatarios.

2.5 OBJECTIVO

O nosso objectivo primordial é o aperfeicoamento de um instrumento metodologico de
design audiovisual que nos permita assegurar a funcionalidade de um videograma
educativo inserido num bloco multimedia. O design audiovisual é, para este efeito,
entendido como uma ac¢do multidisciplinar que envolve vérios profissionais e que
procura introduzir num produto educacional uma mais-valia estética, funcional e cultural.

Um instrumento de design audiovisual é, afinal, uma metodologia destinada a ser
aplicada em projectos audiovisuais. Segundo Barbier (1991) os factores que devem
caracterizar a metodologia de projecto séo:

EQUIDADE - a metodologia deve ser unificadora dos varios métodos e técnicas
aplicados e orientada para os fins estratégicos da accao;

ESTABILIDADE - a metodologia deve possibilitar um funcionamento regular e,
simultaneamente, manter-se aberta a incidéncia de factores externos inesperados;

ADAPTABILIDADE - a metodologia deve poder evoluir dindmicamente em
funcdo de mudancas no ambiente em que se desenvolve, sendo a sua eficacia e
orientacdo ajustadas aos objectivos finais;

EFICIENCIA - a metodologia deve aplicar-se com economia de recursos,
ajustando objectivos e possibilidades;

SINERGIA - a metodologia, no seu conjunto, desenvolve um potencial de accao

mais elevado do que o desenvolvido por cada uma das suas componentes, em
separado;
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REALIMENTACAO - a metodologia inclui 0s mecanismos necessarios para
obter informacao que permita assegurar e prosseguir os objectivos.

Na aproximacdo a uma metodologia de concepcao audiovisual julgamos dever introduzir
estes parametros como referéncia. O ponto de partida deste percurso resume-se a uma
situacdo tipica: conceber e produzir um videograma sobre determinada matéria,
para um publico-alvo especifico, usando 0s recursos disponiveis, visando atingir
determinados objectivos e com entrega dentro de um prazo estipulado.

Antes de mais, importa definir uma estratégia que permita atingir os objectivos e sirva
de orientacdo para o design audiovisual.
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3. ESTRATEGIAS DE COMUNICACAO E
DESIGN AUDIOVISUAL

(...) It is the sustained effect, the serious educational purpose, the linking
of the broadcasts to other media (which is not a trivial task), the need for
the broadcasts to be made in consultation with educators, the need for
them to be made in consultation with learners, the need also for them to
be made to very high standards of quality, that differentiates educational
from disposable broadcasting. (Radcliffe, 1990, p. 113)

As estratégias possiveis para o design audiovisual estdo relacionadas com as
caracteristicas prdprias da tecnologia video. Assim, as maiores vantagens do video, como
meio de ensino e de aprendizagem, consistem na sua grande capacidade de integrar
linguagens diversas (da escrita a infografia) e no seu enorme poder de comunicagéo,
através da imagem animada com sons, que podem exercer um impacto marcante sobre as
estruturas receptivas (cognitivas e afectivas) dos destinatarios. Porém, apesar destes
dados adquiridos, verifica-se que em muitos casos ndo se recorre a uma metodologia que
explore suficientemente as possibilidades da comunicagéo audiovisual.

Julgamos que a melhor abordagem de uma metodologia para o design audiovisual é a
familiarizacdo com os conceitos ja desenvolvidos e aceites por quantos se dedicam a
investigacdo na area do ensino a distancia. Esses conceitos constituem ferramentas para
conceptualizar e resolver varios problemas. Neste sentido, a caracterizacdo do video
educacional (para antena aberta) feita por Radcliffe (1990) é extremamente importante,
para ser possivel diferenciar o design audiovisual educacional daquele que € aplicado na
programacdo da televisdo comercial. Fundamentalmente tém estratégias e objectivos
diferentes (satisfazem necessidades diferentes do publico a que se destinam): enquanto
em televisdo comercial a novidade e o entretenimento sdo a norma, em video educativo
procura-se a eficacia e funcionalidade relativamente a uma estratégia pedagdgica
subjacente.
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3.1 O VIDEO EDUCACIONAL

A semelhanca do que acontece com outros géneros, o video educacional tem
caracteristicas préprias que dependem:

- das caracteristicas do tema/conteldo;

- dos objectivos pedagdgicos;

- das caracteristicas do publico-alvo;

- da politica da instituicéo;

- da tecnologia aplicada;

- dos recursos usados;

- do estilo de realizacéo;

- da criatividade das equipas de concepcdo e producdo;
- das normas de qualidade adoptadas;

- etc.

Do ponto de vista operacional, ha que considerar dois aspectos distintos: a forma
inerente ao design audiovisual e o contetdo cientifico que importa veicular através de
temas e conceitos (na pratica € impossivel separar os dois). O primeiro passo, hum
processo de concepc¢do, consiste em recolher todas as informacdes pertinentes que
possam ajudar a definir o conteido e a forma do(s) videograma(s), sem perder de vista a
sua funcdo pedagdgica e didactica.

Segundo Bates (1984) as func¢des do discurso video, no contexto de ensino a distancia
da Open University, podem ser de varia ordem:

- permitir aos estudantes um melhor contacto com a Universidade;

- reduzir o tempo necessario para assimilar a matéria contida nos manuais;
- servir de referéncia orientadora do ritmo de aprendizagem;

- atrair novos estudantes e publico telespectador para certas matérias;

- demonstrar ao publico a credibilidade académica dos cursos.

A experiéncia da Universidade Aberta em Portugal prova que aquelas funcGes sdo validas
para quase todos os videogramas educativos produzidos para o ensino a distancia. Poder-
se-ia apenas acrescentar a funcdo de difusdo cultural que ndo esta explicita no texto de
Bates e que, na nossa opinido, ndo é possivel separar de outras funcées referidas.

Importa determinar a partida quais sdo 0s objectivos pedagogicos, na medida em que
servem de referéncia e permitem especificar modos de comunicacdo adequados ao
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ensino/aprendizagem de certas matérias, isto é, 0s objectivos sugerem o0 uso de
determinados tipos de design audiovisual que devem ser enquadrados em estratégias
globais.

Mas que estratégias de design audiovisual? Para que objectivos pedagdgicos? Que
funcdes desempenham os codigos e linguagens?

3.1.1 ESTRATEGIAS DE COMUNICACAO POR OBJECTIVOS

A comunicacdo com objectivos pedagogicos precisos € sustentada por estratégias de
design audiovisual estabelecidas em funcdo daqueles objectivos (importa realcar que uma
estratégia de comunicacdo pode implicar mais do que uma estratégia de design
audiovisual como acontece em muitas séries educativas). Para ilustrar estes conceitos e
tornar mais solido o instrumento metodoldgico que nos propomos realizar, elaboramos
uma lista de estratégias de comunicacao, a qual foi adaptada de um trabalho feito por
Bates (1984) com base na Open University e completada com a experiéncia pessoal na
area de mediatizacdo da Universidade Aberta portuguesa.

A. Apresentacdo de tipo expositivo, quando ha interesse em explorar as
caracteristicas excepcionais de comunicacdo do apresentador para veicular uma
determinada matéria com apoio audiovisual.

B.  Demonstracdo de experiéncias ou situacdes experimentais, nomeadamente:

- quando a observacdo de fendmenos € de dificil acesso e/ou implica encargos
elevados (é o caso da observacdo de um acelerador de particulas);

- quando o design experimental é complexo (por exemplo, tratando-se de varias
observacdes em simultaneo);

- quando os resultados experimentais podem ser influenciados por variaveis
incontrolaveis mas observaveis (por exemplo, usando registos gravados em
psicologia aplicada).

C. lustracdo de principios que envolvem alteracbes dinamicas (como as forcas
aplicadas sobre um determinado objecto movel).
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Ilustracdo de principios através do uso de modelos especialmente construidos para
o0 video (por exemplo, esferas que sdo dispostas como se fossem planetas sobre
um fundo em chroma-key).

llustracdo de conceitos que envolvem duas, trés ou mais dimensdes espaciais (€ o
caso de aplicagdes graficas da matematica).

Uso da animacdo ou da cadéncia rapida/lenta de imagens para demonstrar
alteracdes ocorridas ao longo do tempo (é o caso do estudo do crescimento de
uma planta noutra escala de tempo).

Uso de animacdo, de representacdes visuais e de técnicas de montagem para
ensinar certos conceitos cientificos avancados, sem o recurso a demonstracdes
matematicas (por exemplo, a demonstracdo do fendomeno de interferéncia dos
raios luminosos).

Uso de tecnologias avancadas de imagem (como o telescdpio, microscopio,
endoscopio, TAC, RMN, etc.), quando tal é necessario para ilustracdo da matéria
de estudo.

Substituicdo de uma visita de estudo pelo videograma (por exemplo, no caso de
fabricas, museus, escavacdes arqueoldgicas, areas geograficas, etc.) com varias
aplicacdes:

- fornecer informacdo completa e precisa sobre um determinado local, contexto
ou fendmeno, para dar orientacdo ao seu estudo;

- demonstrar a relacdo existente entre varios elementos de um sistema sob
observacao;

- observar as diferencas de escala e processamento relativas a técnicas de
producdo laboratorial e industrial;

- facilitar a observacdo de diferencas entre classes ou categorias de fenémenos
no seu contexto proprio.

Apresentacdo de estudos de caso, com base num registo, em video, de
acontecimentos e actividades que foram (ou ndo) montados para o efeito. Existem

varias aplicacdes, por exemplo:

- permitir o reconhecimento de categorias, sintomas, fenémenos, relacfes causa-
efeito, etc. (por exemplo, na investigacdo etnografica de uma situacdo real);

24



- facilitar a analise de uma situacdo dificil de caracterizar (¢ o caso de
diagnosticos de doengas mentais);

- demonstrar como principios e conceitos abstractos sdo aplicados em situacdes
reais e em ambientes reconheciveis (por exemplo, no caso de actividades
profissionais dentro de uma empresa).

Demonstracdo de processos de decisdo através da observacdo de situacdes reais,
de encenac0es ficticias e de simulacdes (no caso do funcionamento e gestdo de
uma empresa, por exemplo).

Mudanca de comportamentos e atitudes procurando pontos de vista novos,
permitindo uma identificacdo afectiva dos destinatarios com personagens ficticias
ou reais e apresentando solucBes inovadoras (por exemplo, no que respeita ao
desempenho de certas funcdes dentro da empresa).

llustracdo de métodos e técnicas de representacdo teatral ou de diferentes
interpretacdes de obras literarias.

Analise de estrutura musical por meio de uma combinacéo de graficos e sons.

Andlise de filmes ou programas de televisdo, de modo a explorar
pedagogicamente a forma e/ou o conteido apresentados (para estabelecer relagbes
de interdisciplinaridade, por exemplo).

Ensino de técnicas de desenho ou pintura em que € importante visualizar
pormenores, elementos, conjuntos e perspectivas.

Demonstracdo do modo como se utilizam instrumentos e técnicas e do contexto
em que sao usados (materiais, tecnologias, actividades, etc.).

Registo de acontecimentos, experiéncias, espécimens, locais, pessoas,
construcdes, em resumo, tudo aquilo que pode desaparecer, morrer ou ser
destruido de alguma forma e é necessario preservar para utilizacdo posterior
(tanto para investigacdo como para divulgacdo, por exemplo, em ciéncias sociais
através do documentario etnografico).

Demonstracdo de actividades praticas a ser realizadas por estudantes ou

formandos em trabalhos de projecto (por exemplo, a demonstracdo de como se faz
o registo fotografico de amostras geologicas).
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T.  Sintese coerente de um vasto conjunto de informacdo que se pretende transmitir
com um impacto maior do que aquele conseguido através do texto impresso
(motivar a aprendizagem de uma nova matéria ou disciplina, por exemplo).

3.1.2 QUESTIONAR E DESCOBRIR

O video pode estabelecer e desenvolver relagdes especiais com determinados temas.
Como foi referido anteriormente, ndo existem férmulas de éxito assegurado para aplicar
em todos 0s casos, uma vez que a estratégia adoptada depende de muitas variaveis.
Contudo, a experiéncia de varias instituicdes, nomeadamente da Universidade Aberta,
demonstra que ha alguns principios a seguir ao delinear estratégias de comunicagdo para
0 video. Por exemplo, o discurso video deve ser usado para aquilo em que oferece
vantagens e ndo apenas para preencher tempos de emissao com "qualquer coisa” (muitas
vezes 0 professor a expor matéria na atitude tipica do ensino presencial). O que o video
faz melhor, no contexto do ensino a distancia, € mostrar com clareza movimentos,
objectos e situacdes de grande complexidade e dificil acesso por parte dos estudantes e
formandos.

Porém, o fundamental na utilizacdo da tecnologia video ndo € a transmissdo de
conhecimentos:

(...) the first point | would like to make is that by and large instructional
television is at its best when it does not instruct. (...) what a good ITV
programme does is to give students emotional experiences and food for
thought, i.e. something to work with, (...).  (Lundgren, 1972, pp. 13-14)

E importante que um videograma sirva para questionar; que os destinatarios sejam
estimulados a procurar outros elementos ao explorar um determinado tépico. N&o se
deve, no entanto, pressupor que, mesmo que haja outros elementos, os destinatarios iréo
obter os dados necessarios e saibam como obté-los. Acima de tudo, um videograma
deve deixar na mente dos destinatarios uma "‘chave' conceptual globalizante que os
ajude a funcionar num determinado contexto de ensino/aprendizagem, mas nem
sempre tal é reconhecido por estudantes ou formandos. Em muitos casos, os destinatarios
preferem que os videogramas contribuam para facilitar as avaliagGes finais. Esta € a
conclusdo a que chega Laaser (1990) ao analisar os resultados de inquéritos feitos na
Fernuniversitat e na Open University:
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The results clearly indicate that the programmes rated highest by students
were those that contributed to maximizing study success, i.e. passing final
examinations. They reject any additional illustrations that are
dispensable. Similar experience has been reported by the Open
University. (p. 124)

O ensino (em especial o universitario) é frequentemente visto pelo pablico como um bem
de consumo a ser adquirido pelo menor custo, atitude semelhante a de quem vai ao
hipermercado para comprar mais barato. No ensino a distancia tal ndo pode acontecer
pela propria natureza do sistema de aprendizagem: "O termo ensino a distancia designa
uma metodologia que se adopta quando é impossivel, ou pouco comodo, assegurar um
ensino presencial aos estudantes. SO é aplicdvel correctamente a adultos, dotados de
maturidade, auto-disciplina e motivacdo suficientes: baseia-se no principio de que,
verificados estes pressupostos, um adulto é capaz de aprender por si proprio, se possuir
bases suficientes para tal e se lhe forem facultados materiais didacticos para isso
expressamente elaborados”. (Trindade, 1990, p. 240).

A situacdo no contexto da formacgdo continua de adultos, ndo corresponde totalmente
aquela existente no sistema educativo universitario: na formagéo, a motivagdo tem pouco
a ver com avaliacdes finais, mas mais com a vontade individual de n&o se tornar obsoleto
face a um ambiente de mudanca constante e de complexidade crescente. Nesta area, tém-
se desenvolvido novas estratégias de comunicacgdo, verificando-se a integracdo do ensino
a distancia num contexto de desenvolvimento continuo do potencial humano que
mobiliza pessoas, empresas e instituicdes e que assenta (idealmente) numa aplicagéo
pratica e mensuravel dos conhecimentos e competéncias adquiridos (Trindade, 1990, p.
294).

O desafio que se coloca hoje é conseguir produzir videogramas que satisfacam as
necessidades de educacdo, formacdo e reconversdo profissional das populacdes e, ao
mesmo tempo, assegurar uma certa qualidade cultural.

3.2 OVIDEO EO TEXTO

Ao implementar estratégias de design audiovisual, é importante ndo esquecer que o
discurso video é apenas um dos dois discursos componentes do bloco multimedia que
consideramos o0 mais adequado a maioria das necessidades de ensino a distancia. O facto
de o scripto ser escolhido como o outro discurso, alids o principal veiculador de
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informacdo, tem a ver com as preferéncias dos utilizadores, a conveniéncia e facilidade
de utilizacdo do texto impresso e o0 seu baixo custo de producdo (quando comparado com
0 video).

Quiais sdo as vantagens e limitagdes do texto impresso e como pode o video melhorar
a eficacia da comunicacao educacional multimedia?

Segundo McLuhan (1964): "A new medium is never an addition to an old one, nor does it
leave the old one in peace. It never ceases to oppress the older media until it finds new
shapes and positions for them.”. Podemos afirmar que existe uma grande liberdade no
uso do manual de ensino, que este ndo esta sujeito a restricdes de tempo ou espaco, que €
facilmente transportavel e que determina uma actividade solitaria - a leitura. Apesar da
separacdo existente entre o(s) autor(es) e o leitor, pode verificar-se um grande
envolvimento deste Gltimo ao atribuir novas significagdes as mensagens percepcionadas.
Contudo, chegar a uma utilizacdo tdo intensiva do texto € cada vez mais raro nos dias de
hoje: "Vivemos um tempo em que se confere grande predominio ao factor imagem e se
limita telegraficamente o texto: tudo tem que ser simples e «acessivel a todos»." (Sousa,
1992, p. 9) Os habitos de leitura parecem dar lugar aos habitos de recepcao (activa e
passiva) de televisdo. De facto, bem ou mal, cridmos j& uma imensa "enciclopédia”
mental de imagens audiovisuais que nos permitem facilmente descodificar e compreender
qualquer comunicacdo em discurso video de uma forma mais intensa e memoravel do que
se se tratasse de um texto impresso. E esta a opinido de Bates (1988) a propdsito do
ensino a distancia por televisdo:

A major presentational characteristic of television is its ability to provide
an illustration or a concrete example of an abstract principle or
generalisation. Examples or illustrations can be given in texts, but the
power of the moving picture with words and sound, creates striking audio-
visual images symbolising important concepts or ideas... (p. 31)

Uma importante vantagem do video sobre o texto impresso € a sua maior capacidade para
envolver afectivamente os destinatarios e encoraja-los a participar no processo de
aprendizagem. Esta potencialidade pode ser explorada de forma eficaz num bloco
documental de comunicacdo multimedia, em que o texto e o video sdo usados em
conjunto e como complemento um do outro. O enriquecimento dos modos de
aprendizagem é fundamental para se ultrapassarem as limitagdes impostas pelo ensino
nédo-presencial.

Por outro lado, o video ndo é adequado para veicular grandes quantidades de informacéo

ou fazer uma comunicacdo pormenorizada sobre conceitos, opinifes e praticas. Este é o
campo do discurso scripto. Basta fazer uma demonstracdo simples, experimentando
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traduzir em linguagem audiovisual o seguinte: "O termo cultura € aqui utilizado no seu
sentido antropoldgico de integracdo de experiéncias resultantes da interaccdo social; ndo
no sentido de “cultura erudita”, ou seja, a soma de conhecimentos caracteristicos dos
padrdes de exceléncia intelectual e artistica de uma classe de elites dominantes.™.
Veicular aquele conceito ndo seria uma tarefa "impossivel”, mas sem ddvida que,
quaisquer que fossem as solucdes de design audiovisual encontradas, elas seriam
inferiores ao texto original em capacidade e qualidade de comunicacao.

O design audiovisual ndo pode ignorar as vantagens e desvantagens de ambos 0s
discursos e a complementaridade que deve ser estabelecida entre os dois. Relativamente
ao video, Sousa (1992) refere que "o incremento dos meios audiovisuais de comunicagao
- incluindo o seu uso diversificado e assiduo nas estratégias pedagdgicas - obriga-nos a
procurar diagnosticos sobre 0 excesso, socialmente relevante, que os distorce ao nivel de
uma correcta relacdo imagem/palavra.” (p. 204). Julgamos ser fundamental estabelecer o
que deve ser transmitido pela imagem ou pela palavra em cada caso concreto. N&o se
deve cair na armadilha de pretender justificar uma estratégia referindo o "magnetismo™
que o audiovisual parece exercer sobre os espectadores (ainda que ndo devamos ignorar
essa atraccdo no sentido de a explorar).

Por altimo, a producéo e difusdo audiovisual de qualidade, que sdo exigidas para garantir
a eficacia pedagogica do video, implicam custos elevados que sdo frequentemente
dificeis de cobrir através do produto da venda dos materiais didacticos, de propinas ou de
subsidios. Pelo contrario, produzir e difundir o texto impresso é relativamente barato e 0s
meios de financiamento e producdo sdo mais acessiveis.

3.3 O QUE E NECESSARIO PARA O VIDEO SER EFICAZ

A eficacia e qualidade de um videograma educativo resultam, acima de tudo, de um
trabalho de equipa bem concertado, em que os varios contributos sdo valorizados e
integrados num todo bem estruturado. Esta ndo é, porém, uma tarefa facil, devido a
natureza da concepc¢do e producdo em video. O realizador educativo é frequentemente
confrontado com varias pressdes e influéncias, que condicionam a forma a dar a um
videograma e afectam a estratégia de design audiovisual. Ndo é de mais sublinhar que

' Citacdo usada exclusivamente para os fins da demonstracdo apresentada (Trindade,
1990, p. 22.).
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deve ser da responsabilidade do realizador: coordenar e dirigir o trabalho de equipa de
modo a assegurar a consisténcia e qualidade do videograma educativo ao longo de todas
as etapas do processo. E importante definir com clareza as funcdes e as responsabilidades
de cada especialista ou técnico, salvaguardando o principio da unidade de comando. Tal
como s6 hd um maestro numa orquestra, também so deve existir um realizador numa
producdo audiovisual.

3.3.1 O VIDEO NO CONTEXTO EDUCACIONAL

Levanta-se por vezes uma questdo dificil para quem realiza: como € possivel assegurar
a eficicia do video num determinado contexto educacional?

A dificuldade advém, fundamentalmente, da diversidade de opcdes de design
audiovisual, da multiplicidade de modos de aprendizagem dos destinatarios e das varias
exigéncias impostas pelos objectivos pedagogicos. Muitos exemplos de estratégias de
comunicacdo foram apresentados anteriormente sem que, no entanto, se possa definir
uma qualquer férmula de éxito assegurado.

Com base na experiéncia da Open University, Radcliffe (1990) reconhece existirem
essencialmente dois papéis a desempenhar pelo video no contexto educacional: um papel
explicativo (tal como uma aula expositiva) e um papel demonstrativo (tal como uma
aula pratica). A eficacia do video num sistema multimedia depende dos principios de
design que forem adoptados e da complementaridade estabelecida com outros media.
Assim, é til juntar a este instrumento metodologico uma referéncia de concepcdo que
estd amplamente demonstrada pela producdo audiovisual da BBC destinada a Open
University e que consta, segundo Radcliffe (1990), de quatro principios:

INTEGRACAO - o video deve estar bem articulado com o restante material
didactico (constituindo um bloco multimedia)’.

ESPECIALIZACAO - o video deve ser usado para aquilo que faz melhor que o0s
outros media (nomeadamente o texto impresso).

* O realizador educativo deve ter uma formacdo especifica que lhe permita desempenhar
com éxito a sua funcgéo.

> Qualquer videograma para o ensino a distancia deveria sempre ser acompanhado de um
guia de orientacdo para o formando que lhe permitisse referenciar a matéria e 0s
objectivos.
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QUALIDADE - considerando os custos envolvidos, deve-se assegurar, logo a
partida, que o(s) videograma(s) responda(m) a todas as exigéncias técnicas,
estéticas e pedagagicas.

ECONOMIA DE MEIOS - deve procurar-se que a utilizacdo dos recursos
existentes seja optimizada de forma a permitir rentabilizar os investimentos feitos
e desenvolver economias de escala.

3.3.2 PROGRAMAS EM VIDEOCASSETTE

Pressupomos, no ambito do ensino a distancia, que existem varias vantagens no uso do
videograma que tem como suporte uma cassette*. Segundo Crooks e Kirkwood (1990)
da Open University britanica:

as emissdes de televisdo estdo dependentes de um horéario (grelha de emisséo),
enguanto as videocassettes estdo sempre disponiveis;

0s programas de televisdo obedecem a um esquema fixo de emiss@es previamente
estabelecido, engquanto as cassettes podem ser usadas como e quando for julgado
necessario pelo estudante;

0S programas para emissdo por antena aberta tém normalmente de ter uma
duracdo determinada, o0 que ndo acontece com 0s videogramas em cassette;

0s programas emitidos pela televisdo tém uma caracteristica ndo permanente, s6
podem ser vistos uma vez (ndo sendo gravados) e devem possuir uma
estruturacdo adequada aquele tipo de utilizagdo, o que implica alguma
redundancia, a repeticdo de informacdo, um ritmo mais lento e a aplicacdo de
mecanismos de retencdo (0 que ndo é necessario no videograma que esta
permanentemente acessivel numa cassette).

Importa ainda referir as caracteristicas de controlo do gravador/reprodutor de video as

quais contribuem para melhorar a eficiéncia da aprendizagem, nomeadamente, através do
uso das funcdes designadas por PAUSE, REWIND, FAST FORWARD, STOP, PLAY,
RECORD e SEARCH (tal como séo identificadas nos equipamentos).

+ Optamos por considerar o valor pedagogico-didactico dos documentos em video como
prioridade, ndo sendo relevante, para esta analise, ponderar os custos relativos as
modalidades de difuséo.
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Existe sempre a possibilidade de os videogramas serem emitidos em horarios periféricos,
permitindo que o utilizador fagca um registo programado no seu aparelho. Esta
modalidade, para ser eficaz, implica o cumprimento rigoroso dos horarios de emisséo e a
existéncia de uma grelha de programacdo previamente difundida pela instituicdo de
ensino.

Para o estudante, o documento video em cassette, para além de conveniente e acessivel,
oferece a possibilidade de repeticdo e recapitulacdo de matérias, de integracdo em
actividades e com outros media relevantes a aprendizagem, de analisar pormenores, de
tomar notas e melhor avaliar os dados apresentados e, enfim, desenvolver uma atitude
critica e selectiva. E desejavel assegurar que o estudante disponha de um grande controlo
sobre a sua aprendizagem, para conseguir orientar-se na complexidade e diversidade de
conhecimentos postos a sua disposicdo e possa adquirir as nocdes de que necessita. Diz
Barnard (1992) a este propdsito o seguinte: "(...) learner control of the instructional event
- being able to play and replay the videotape when desired - is more important to the
motivated adult student than simply being able to verbally interact with an instructor.”

(p. 48).

Na pratica, o estudante pode, a partir de qualquer medium, assimilar factos, ideias,
principios ou opinides, no entanto, certas competéncias como a observacao, a analise e a
resolucdo de problemas séo aprendidas, de modo mais eficaz, através do videograma em
cassette. Ha que sublinhar apenas a necessidade de uma orientacdo complementar
especifica, como sugere Bates (1983):

Students do not automatically know how to use instructional television to
the best advantage. The further a programme moves away from overtly
didactic teaching, the more help students need to develop the necessary
skills to benefit from such programmes. (p. 67)

A liberdade de accdo oferecida pelos materiais gravados ndo exclui, de modo algum, a
necessidade do manual de ensino ou do contacto com um orientador.

Pelas varias razdes apontadas, cremos que a tendéncia sera para adoptar no futuro o video
pre-gravado, em detrimento das emissdes regulares de TV, no caso especifico do ensino a
distancia. As emissdes por antena sdo mais adequadas para difusdo cultural,
sensibilizacdo e informacao. O proprio design dos videogramas tendera a ser alterado, na
opinido de Walker (1993)"

* Trata-se de uma reflexdo critica, recentemente publicada, em que sdo abordados
aspectos da pratica do ensino a distancia e da sua possivel reforma face a um contexto de
mudanca.
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In using video the essential values that underlie programme-making are
dissolved. We no longer need to think of standard time slots, we no longer
need to "hold attention™, indeed we may no longer need to edit. It is true
that some of the magic of the medium may be lost, but there is
considerable potential for educational gain in the complexity that can be
built into the medium and in the control that the learner can have over
replay. In the shift from broadcast to recorded sources, the need for
authoritative narration, perhaps the definitive feature of educational
programme-making, disappears. (pp. 27-28)

O advento de sistemas de video mais sofisticados, e permitindo um maior grau de
interactividade, vem assegurar ao estudante um maior controlo e participagdo no processo
da aprendizagem. Assim, o video passaria a ser, ele proprio, instrumento de trabalho a ser
usado pelo estudante, ou formando, através de tarefas especificas que podem incluir a
investigacdo, sintese de dados, a avaliacdo, ... enfim, a producdo de novos
conhecimentos. Por exemplo, a camara de video de amador pode permitir ao
estudante/formando gravar numa cassette de trabalho material da sua autoria.

3.3.3 CODIGOS E LINGUAGENS

Os media audiovisuais utilizam diversos cddigos e linguagens. Sem pretender entrar no
campo especifico da semiotica, importa referir que um acto de comunicagdo entre o
emissor e o receptor implica o uso de cddigos e linguagens comuns aos dois, isto é, faz
uso de combinagdes de signos que sdo estruturados de acordo com determinadas regras
conhecidas dos intervenientes na comunicacdo. Esta € a chave para a compreensdo das
mensagens audiovisuais. Seria ingenuidade pensar que as imagens e 0s sons constituem
uma "linguagem universal™ capaz de ultrapassar todas as barreiras culturais e sociais. A
realidade é outra: sem o design audiovisual adequado a um grupo-alvo especifico ha
poucas garantias de que as mensagens possam vir a ser compreendidas pelos
destinatarios.

E importante estruturar os codigos e linguagens através de um design que, ndo sO se
proponha atingir os objectivos pedagdgicos, mas também proporcione uma experiéncia
nova ao publico destinatario. Neste sentido, um design audiovisual eficaz deve, acima de
tudo, ser funcional e inovador, o que se consegue através de uma escolha criteriosa dos
cddigos e linguagens e da sua estruturagdo, de forma original, num documento video.
Segundo Egly (1983), ndo basta ter objectivos para comunicar eficazmente:
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Attirer I'attention et susciter des émotions, sont deux atouts essentiels de
I'expression audiovisuelle, et, qu'il s'agisse d'une oeuvre de distraction ou
d'une oeuvre pédagogique, ces atouts sont indispensables. Il vous faudra
ne jamais l'oublier quand vous concevrez et réaliserez vos futures
émissions, quels que soient les sujets traités. (p. 234)

Os cadigos e linguagens que entram no design audiovisual sdo varios e funcionam
isoladamente ou em articulacdo uns com os outros, de acordo com a estruturacdo que lhes
é dada. Os mais usados séo:

- a linguagem falada;

- a linguagem escrita;

- a linguagem grafica;

- a linguagem videogréfica (ou cinematogréafica);
- a mimica corporal/facial;

- a representacao cenica,;

- a infografia (ou computacéo grafica);

- a masica;

- 0 ruido;

- 0 siléncio.

A estruturacdo visual é feita através de elementos que sdo mostrados no écran segundo
uma certa ordem, composicédo e enquadramento, respeitando a relacdo de 3 por 4 dos
écrans actuais. Apesar de um écran de video nos dar imagens a duas dimensdes, é
possivel conseguir uma simulacdo de volume e profundidade sobrepondo planos
proximos a outros mais longinquos, mostrando diferencas de dimensdo de objectos
conhecidos, acentuando a perspectiva linear dos objectos no espaco e aplicando
criteriosamente luz, sombra e cor. Também o movimento permite caracterizar o volume e
a profundidade espacial pelas variacbes de perspectiva, distancia, dimensdes, etc.

O tempo, em discurso video, pode ser alterado, 0 mesmo acontecendo com o
movimento. E possivel manipular o tempo de duragfo dos acontecimentos, a ordem por
que ocorrem e, ainda, criar um tempo proprio de uma situacdo narrativa que é pura
ficcdo. Pretende-se que o receptor da comunicagdo possa ter uma experiéncia subjectiva
do tempo e do movimento dos elementos visuais que Ihe permita compreender todo um
discurso animado. A camara e a montagem sdo instrumentos que tém por fim estruturar
aqueles elementos, de acordo com uma determinada estratégia de design audiovisual.
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Como elemento estrutural integrado, o som tem um papel tdo importante a desempenhar
como a luz, o espaco e o tempo. Torna-se necessario criar ambientes sonoros que
facilitem a recepcdo da informacdo. Também é veiculada informacdo relevante através da
voz, da musica e de ruidos apropriados. A operacdo estruturante é a sonoplastia, que
actua como criadora de significados implicitos e de conotacdes diversas, através da
articulacdo dos sons com as imagens.

3.3.4 LINHAS GERAIS DE ORIENTACAO

Né&o cabe no dmbito deste estudo uma andlise exaustiva e teorica do tratamento visual e
sonoro‘ que nos desviaria dos nossos objectivos: assegurar a funcionalidade e eficécia do
design audiovisual. Para este fim, analisamos a experiéncia e os resultados obtidos em
ambientes de ensino a distancia e procuramos sistematizar o know-how existente em
matéria de mediatizacdo em discurso video.

A. O video € um medium especialmente adequado a objectos e temas que envolvem
movimento. Esta dindmica propria do video implica o uso de sequéncias rapidas,
frequente mudanca de planos, frases simples, argumentos lineares, modulos
tematicos curtos, etc. O desenvolvimento mais lento e prolongado pode também
ser usado como expressdo, visando criar refinamentos psicolégicos ou mostrar
com clareza assuntos que exigem uma demorada observacéo.

B.  E necessario assegurar a continuidade do fluxo audiovisual e, a0 mesmo tempo,
prender a atencdo do plblico destinatario. E importante ndo manter a imagem
centrada sobre uma U(nica personagem ou cenario por longo tempo, alternar
pontos de maior interesse com outros de relativo anti-climax, variar a intensidade
da voz do narrador para permitir uma relaxacdo da atencdo e, simultaneamente,
criar um fio condutor da atencao do receptor.

C. O texto escrito, ndo sendo incluido num sistema de videotexto, adapta-se mal as
caracteristicas do video, por dispersar a atencdo das imagens animadas (a grande
vantagem deste medium). Abre-se uma excep¢do para a identificacdo de
documentos, pessoas e imagens, para a traducdo de/em linguas estrangeiras e,
como €é 6bvio, para os titulos e esquemas relativos ao contetddo do videograma.

¢ A este respeito consultar Sousa (1992) e Zettl (1973).
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D. Deve evitar-se, 0 mais possivel, as "cabecas falantes™. N&o existem muitas
pessoas que consigam manter a vivacidade da conversacdo, face-a-face, em frente
de uma camara. A linguagem corporal perde-se e a comunicacdo verbal torna-se
aborrecida ao fim de algum tempo.

E. N&o menosprezar a capacidade critica do pablico destinatario. A audiéncia é
inteligente no seu juizo e exigente quanto a qualidade a que ja se habituou pela
recepcdo de variados canais de TV (terrestres e por satélite) e pelo consumo das
videocassettes com tematicas recreativas e educativas que, cada vez mais,
inundam o mercado.

F.  Nao introduzir artificios que soam a falso e contrariam a natureza do documento
video para ensino a distancia. Por exemplo, quando se usam angulos de camara
que deformam os objectos, cenarios com cores berrantes, musicas populares, etc.,
sem que haja uma justificacdo para o fazer. A percepcdo é influenciada por
determinadas expectativas que devem ser respeitadas: as indicacdes verbais,
visuais e sonoras sao 0s elementos que servem para orientar e estimular o receptor
durante o processo de auto-aprendizagem.

G. E preferivel deixar que as pessoas convidadas a participar num programa se
exprimam pelas suas proprias palavras, em vez de as obrigar a reproduzir textos
rigidos criados por especialistas de conteudo. E conveniente usar ilustracio
audiovisual que facilite a retencdo da atencdo e ajude a memorizar aspectos
importantes dos depoimentos.

H.  Evitar usar o discurso verbal pedante e ultra-erudito. Os temas devem ser tratados
em linguagem clara e compreensivel para o publico destinatario. Um videograma
educativo ndo deve ser um instrumento de auto-promocao para quem o originou,
cabendo-lhe exclusivamente atingir as finalidades pedagogicas estabelecidas a
partida. Colocar questbes, de uma forma simples, favorece a concentracao,
desenvolve o raciocinio e ajuda a sedimentar a aprendizagem, especialmente se
forem dados exemplos para ilustrar os pontos importantes.

l. N&o deve existir uma sobrevalorizacdo artistica da parte de quem executa um
design audiovisual com fins educativos. E preferivel preservar a integridade e
naturalidade de imagens e sons, deixando os efeitos especiais e as manipulagcdes
técnicas/estéticas para 0s videogramas comerciais ou artisticos. O envolvimento e
motivacdo dos destinatarios consegue-se através de um fluxo variado de ritmo,

” Traducdo da expressao inglesa talking heads.
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som, imagem, gquestdes, pausas, indicadores e, acima de tudo, através de um estilo
adequado ao perfil de recepcéo definido.

Evitar ser "palavroso” no texto da locucdo. Economizar nas palavras dando énfase
as imagens e sons de ambiente, até se atingir uma densidade informativa
adequada. Manter a simplicidade, traduzindo ideias complexas em unidades
inteligiveis e adequadas ao estilo dos receptores.

As celebridades que sdo frequentemente contratadas como apresentadores podem
dar uma aparéncia artificial ao documento video educativo. E preferivel o
realismo e impacto natural das mensagens ao "estilo™ do intermediario da
comunicacéo.

Deixar que um videograma mostre, de forma equilibrada, os aspectos positivos e
negativos do assunto tratado, ganhando credibilidade. Tal ndo impede que se
defenda uma tese ou se argumente a favor de uma causa.

O video ndo reproduz a cor com exactidio. E preferivel usar a fotografia sempre
que se procura alta fidelidade na cor, como acontece, por exemplo, para mostrar
experiéncias quimicas ou reac¢oes fisiologicas nos seres humanos. Por outro lado,
a cor € uma das caracteristicas mais importantes para clarificar e intensificar as
imagens, permitindo criar ambientes que favorecam a recepcao.

A facilidade do video em registar/reproduzir imagens e sons permite que no
proprio local se possa apreciar, imediatamente, a qualidade do trabalho que se
estd a efectuar e se facam as correccdes necessarias, sem grandes demoras ou
prejuizos. A planificacdo de imagens e sons deve ter sempre em consideracao esta
possibilidade.

Todos os videogramas podem ser melhorados, se houver iniciativa, tempo e meios
disponiveis. O texto para locucdo pode ser burilado, a montagem pode procurar
uma maior variedade e mutacdo de focos de interesse, as cores podem ser mais
corrigidas, etc. etc.

Deve-se procurar, de modo continuo, a clarificacdo e precisdo do design audiovisual,
atendendo sempre as expectativas e percepcées do publico destinatario. Como refere
Moderno (1992): "A percepcdo implica a educacdo, a memdria pessoal, a tradicao
cultural, etc. pois sabemos que o préprio enquadramento, a luz, o angulo de visdo, o tipo
de plano, criam uma outra realidade.” Acrescenta ainda que "(...) uma imagem nunca se
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Ié s0, a leitura esta ligada a experiéncia, a cultura e a imaginacdo daquele que olha.” (p.
126).

A busca de um design audiovisual eficaz € um processo extremamente complexo e que
depende, em grande parte, da criatividade das equipas de concepcdo e de producdo. A
tarefa ndo € facil: ha que seleccionar e combinar elementos audiovisuais com significados
diversos (a partir de eixos paradigmaticos e sintagmaticos de significacdo), considerar a
polissemia de imagens e sons (podem ter mais do que um significado implicito),
determinar os aspectos denotativos e conotativos em cada caso e, através de uma
eliminacdo sucessiva de possibilidades, construir um documento video que satisfaca as
expectativas de comunicacdo que Ihe sdo exigidas. Mas como ponderar todos os factores?
Que percurso deve ser seguido?
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4. O MODELO DE CONCEPCAO

No acto de mediatizar integram-se, (...), a constru¢cdo do discurso, as
opcOes sobre 0 modo de veiculé-lo, a selec¢do do tempo e ambiente para a
sua recepcao; se tudo isto for conseguido, a comunicagéo estabelece-se, a
mensagem € transmitida e os destinatarios aceitam-na e integram-na na
forma proposta e em acordo com a inten¢do com que foi construida.
(Rocha-Trindade, 1988, pp. 1149-1150)

A concepcao de videogramas para 0 ensino a distancia envolve, como referimos
anteriormente, um elevado nimero de variaveis e possibilidades de design, dependendo
do tipo de conteldo, do publico-alvo, dos objectivos, entre outros factores. Apesar desta
complexidade, € possivel identificar etapas que sdo comuns a maioria dos projectos:

| ENQUADRAMENTO |

v

| PRE-REQUISITOS |

| ESCOLHADAEQUIPA |

| ESTRATEGIA |

v

| CONSTRUGAO |

v

GUIAO

| AVALIACAO |
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Explorando o percurso demarcado por estas etapas, procurdmos derivar empiricamente
um sistema de concep¢ao funcional e suficientemente fundamentado na pratica do ensino
a distancia mediatizado, concretamente, quando o discurso video é utilizado como
complemento do discurso scripto.

Convem referir, para contextualizar o modelo, que a actividade de mediatizacdo esta
incluida no conjunto de funcionalidades de um sistema de comunica¢do multimedia, o
qual é imprescindivel para o ensino a distancia. Assim, o design audiovisual esta
dependente de trés funcionalidades mencionadas por Trindade (1992):

1)Planning: whereby a feasibility study is performed,
through market research and estimation of costs and other
resources.

2) Curricula design and media selection: whereby the
curricula, the methodologies and the pedagogic strategies
and approaches are fully specified.

3) Authoring: whereby the learning objectives and
contents are translated into matrices of multimedia
documents, after validation. (p. 114)

Julgamos, antes de mais, dever realcar a competéncia e capacidade da equipa que é
escolhida para a concepcao de um projecto em video. Os erros cometidos no inicio dos
trabalhos podem reflectir-se em fases posteriores, produzindo resultados pouco
satisfatorios; esse efeito de cascata € o que pretendemos evitar.

Qualquer que seja o rigor metodoldgico, a concep¢do de um videograma (ou série) € um
processo sujeito a todo o género de vicissitudes e acidentes de percurso. Torna-se
necessario adoptar uma visdo pragmatica dos factos e ter flexibilidade suficiente para
alterar a estratégia em funcdo dos objectivos, dos custos ou dos prazos, como acontece
com frequéncia. Tomando como referéncia a constante mudanca do meio envolvente, o
processo de concepcgdo deve aceitar a influéncia da/na mudanca, de modo a considerar
esse condicionalismo como elemento estruturante dos objectivos e da estratégia global.
Para cada projecto o desafio é claro: trata-se de encontrar a forma mais adequada de
satisfazer todas as exigéncias, garantindo a funcionalidade do videograma e conseguindo
um maximo de qualidade com um minimo de custos de producdo. Tal sé é possivel
quando existe uma metodologia de concepc¢do adequada e uma realizacéo eficaz por parte
do responsavel pelo projecto.
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4.1 O REALIZADOR E A EQUIPA DE CONCEPCAO

Em defesa daquilo que consideramos ser a filosofia de base do design audiovisual -
funcionalidade, qualidade e inovacéo - importa salientar o papel do realizador como
orientador e coordenador das actividades de concepc¢éo e producao, procurando assegurar
a unidade estrutural/funcional do projecto em video. E necesséario garantir um bom
entrosamento da qualidade técnica com a estrutura pedagdgica para conseguir obter um
todo harmonioso e estéticamente atraente. Nesta perspectiva, o realizador deve ter
capacidade para:

- coordenar todas as etapas de uma producdo em discurso video: concepcgao, pre-
producdo, producdo, pds-producdo e sonoplastia;

- elaborar um guido em termos audiovisuais, com a orientacdo (técnica e
pedagdgica) do tecndlogo educativo e de outros especialistas julgados
necessarios, defendendo a integridade do contetido que o(s) autor(es) pretende(m)
veicular;

- planear e organizar os meios a empregar na fase de execucéo técnica, procurando
prevenir a ocorréncia de problemas;

- orientar e motivar os técnicos e especialistas que formam as equipas de producao;

- procurar implementar processos e técnicas de realizacdo audiovisual que sejam
inovadores e eficazes.

O realizador deve ser o "intensificador" da comunicacdo do autor através do discurso
video. Compete-lhe criar um discurso que desperte o interesse, para além da informacéo
que possa veicular. Na maior parte dos casos, 0 autor ndo sabe quais as possibilidades
técnicas que tem a sua disposicdo, necessitando da orientacdo do realizador (ou do
tecnologo) logo no inicio do processo de concepcdo. Do ponto de vista econdémico, é
importante essa contribuicdo técnica inicial, pois permite reduzir custos na fase de
producdo (por exemplo, ao dispensar efeitos digitais de montagem).

O bom desempenho da funcdo de realizador educativo requer uma formacdo adequada
que difere largamente daquela recomendada para a televisdo. Assim, consideramos que
este perfil profissional deveria ter como base uma formacdo tedrico-pratica em
comunicacdo audiovisual e uma formacdo pedagogico-didactica relevantes para o
ensino a distancia. Como complemento, seria indispensavel obter conhecimentos e
pratica de metodologia de projecto e dinamica de grupos. Deve-se exigir um elevado
profissionalismo na concepcao e producdo de materiais que irdo servir de referéncia
orientadora para um vasto publico adulto com poucas possibilidades de ter
acompanhamento presencial.
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Na Open University os realizadores (producers) fazem parte das equipas de concepcao
dos cursos de ensino a distancia, funcionando no inicio como consultores técnicos e,
depois, como produtores e executores dos projectos em video. Muitos possuem
conhecimentos da area cientifica que tém de tratar, melhorando assim a qualidade do seu
contributo. Considera-se que o autor é responsavel pelo conteddo e o realizador pela
forma; na pratica, porém, contetdo e forma ndo se podem dissociar, 0 que exige um bom
relacionamento de trabalho entre os dois elementos-chave. Com base numa tradicdo que
assenta nas virtudes do trabalho em equipa, o sistema britanico de concepcdo audiovisual
demonstra que é possivel produzir videogramas educacionais com qualidade e com um
valor intrinseco que permanece para além da sua fugaz emissdo por televisdo. Radcliffe
(1990) faz uma interessante apreciacdo do trabalho das equipas de concepcdo dos
cursos/disciplinas de ensino a distancia:

(...), that collision of different minds, skills and backgrounds challenges
whatever each one does separately, and as a result decisions are refined
in a way that | think tends towards excellence. (p.115)

O realizador, uma vez escolhido pela instituicdo, pelo autor ou até pelo cliente, deveria
ter poderes para planear, organizar e executar o projecto, defendendo a integridade do
produto final (que pode ser um videograma ou uma série). O realizador deve ser, ndo
apenas um mero executante técnico, mas também o responsavel pela globalidade da
obra criada com os meios técnicos e humanos sob o seu controlo. O desenvolvimento
intelectual e cultural do homem, nos dias de hoje, tem como determinante ndo ser
admissivel (nem economicamente vantajoso) que as pessoas fiquem confinadas apenas a
tarefas de mera execugéo (Taylorismo).

N&o é demais salientar a necessidade de o realizador ter capacidade para "dirigir" pessoas
(ndo é por acaso que em inglés se designa por director). O conceito de "direccdo" €
importante em video educacional sendo esta, na nossa opinido, uma das falhas mais
notérias nas producBes portuguesas para o0 ensino a distdncia. Cremos que €
imprescindivel dedicar mais tempo e energia a formacao de realizadores educativos para
se atingirem os niveis de qualidade alcancados por instituicdes mais antigas (como € o
caso da Open University britanica com as produgdes BBC/OU).

O contetdo funcional da carreira do realizador educativo, por n6s descrito, ndo é mais do
que uma extensdo natural daquele que consta do n® 2 do art. 3.° do Dec.-Lei 269/89, de
18-8-89, onde sdo definidas as varias funcbes do pessoal de mediatizagdo da
Universidade Aberta, nomeadamente as do realizador:
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Dirige toda a equipa de colheitas, registo e tratamento de imagem e som,
producéo e montagem de documentos mediatizados.

Traduz em linguagem audio e video o0s objectivos e contetdos formulados
pelos autores, em termos de adequacdo cientifica e pedagogica.

Considerando que a criacdo em linguagem audio e video é, por exceléncia, a area do
realizador, podemos levantar algumas dividas quanto a capacidade deste para decidir
"em termos de adequacao cientifica e pedagogica" uma vez que a sua preparacao de base
muitas vezes ndo satisfaz aquela necessidade funcional. Neste sentido, a fim de enquadrar
o design audiovisual num contexto cientifico e pedagogico, o realizador deve recorrer ao
conselho e orientacdo de especialistas, nomeadamente do tecndlogo educativo que
definiremos como consultor técnico em ensino a distancia. Nesta acep¢do, compete ao
tecnologo educativo:

- obter dados relativos a composicdo e caracteristicas do publico destinatario da
comunicacéo (perfil de recepcdo);

- ajudar a construir e desenvolver estruturas audiovisuais que suportem a funcao
pedagogica do documento video;

- testar aspectos da concepcdo de videogramas, tendo em consideracdo 0 Seu
contexto educativo e o publico destinatario;

- produzir recomendacOes relativas a melhoria de qualidade e eficicia dos
videogramas;

- avaliar, em conjunto com outros especialistas, a recepgéo de produtos pelos seus
publicos destinatarios e transmitir essas informagdes as equipas de concepgéo.

Deve ser da competéncia do tecndlogo dar colaboracdo em todas as actividades que
sejam orientadas para melhorar a qualidade do ensino/aprendizagem, funcionando como
assessor ou colaborador tanto ao nivel da preparacdo de cursos/disciplinas como ao nivel
da concepcdo dos materiais. Por exemplo, na Open University o tecnélogo educativo
(educational technologist) desempenha um papel importante na fase de desenvolvimento
dos cursos/disciplinas para o ensino a distancia, dominando o know how relativo a
pedagogia e didacticas necessarias para a producdo de materiais mediatizados (Lewis e
Meed, 1986, p. 130). Na Universidade Aberta portuguesa o tecndlogo desempenha o
papel de intermediario entre realizador e autor, sendo o responsavel pela série de
videogramas para uma disciplina ou curso. Neste caso, verifica-se a existéncia de uma
polivaléncia de funcbes que originam actividades relacionadas com (planeamento de)
producéo, coordenacao, realizacdo, supervisao e avaliacéo.
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Na perspectiva do design audiovisual, o papel mais importante que cabe ao tecnologo
é, em nosso entender, fornecer as equipas o know how indispensavel para criar um
documento educacional que seja eficaz num determinado contexto de
ensino/aprendizagem. A este respeito, importa sublinhar a necessidade de se fazerem
inquéritos de opinido e de se encontrarem modos de avaliar a recepcdo da comunicacao
educacional, sendo essa a Unica forma de melhorar a qualidade e eficacia do sistema de
ensino a distancia. Sé vale a pena estabelecer objectivos, se 0 cumprimento destes puder
ser avaliado na pratica.

A colaboracdo de assessores e consultores ao nivel da concepc¢édo audiovisual é necessaria
para ultrapassar as limitacdes de know-how da equipa minima que consideramos ser
constituida por um autor (responsavel pelo conteudo) e um realizador (responsavel pela
forma). No caso das Universidades Abertas e instituicGes vocacionadas exclusivamente
para 0 ensino a distancia, onde existem especialistas de diversas areas cientificas, €
aconselhdvel alguma flexibilidade e criatividade no que respeita a constituicdo de
equipas. Quando o objectivo é produzir videogramas sobre uma determinada matéria,
com um maximo de qualidade, ha que designar para a tarefa a equipa constituida pelos
elementos mais motivados e qualificados, independentemente da posicdo de cada um
dentro da organizacdo. O funcionamento em equipa €, na nossa opinido, o factor mais
importante para se atingirem niveis elevados de eficacia e qualidade na concepc¢édo de
videogramas.

4.2 SISTEMA, QUESTOES E DECISOES

Durante a pesquisa bibliografica constatdimos a quase inexisténcia de obras sobre a
problematica do design audiovisual em ambientes de ensino a distancia. Procuramos,
entdo, empreender uma recolha de dados junto de quem se dedica a tarefa de conceber
videogramas, concretamente, na Divisdo de Mediatizacdo da Universidade Aberta. Ao
explorar os meandros da mediatizacdo em discurso video, na sua multiplicidade de
aspectos, parecia chegar-se sempre a um quadro definido: toda a actividade dependia
inalienavelmente das circunstancias, das pessoas, das capacidades e das possibilidades.
Qualquer modelo de concepcdo que se desenvolvesse teria de ser indissociavel desta
complexa realidade. Por outro lado, muitos problemas de design audiovisual pareciam
ndo se resolver devido a defeitos inerentes ao proprio sistema e ao seu funcionamento.
Eis alguns dos problemas detectados: ignorancia de objectivos pedagogico-didacticos,
planeamento deficiente originando constantes alteracdes e mudancas de rumo, falta de
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tempo para conceber e executar os projectos, fraca rendibilizacdo dos recursos existentes,
possibilidade de um numero indeterminado de pessoas interferirem no processo,
inexperiéncia na elaboracdo de guides, falta de unidade conjuntural nos documentos
acabados e auséncia de uma avaliacdo precisa da qualidade do design audiovisual.
Partindo desta situacdo e procurando dar resposta as caréncias existentes, definimos um
esquema global com a identificacdo precisa das fases, sequéncia e estrutura do processo.
Com esta base pretendemos chegar a um sistema de tomada de decisdes adequado, isto €,
uma metodologia para o design audiovisual.

O modelo de concepcdo que nos propomos desenvolver pressupfe servir uma
necessidade concreta: orientar as reflexdes e iniciativas de autores, realizadores,
tecnodlogos e outros profissionais envolvidos no processo de concepcdo (e producgdo) do
video educacional. Em vez de recomendar uma "férmula”, procurou-se questionar,
descrever, explicar, enfim, justificar procedimentos e praticas que foram testados no
ensino a distancia - procurando sistematizar sempre as informac6es obtidas.

Representacdo simplificada do sistema de concepcao:

| EQUIPA | | PRE-REQUISITOS | | ENQUADRAMENTO|
' ~ ra
ELEMENTOS CONSTRUGAO E ESTRATEGIA
ESTRUTURANTES DESENVOLVIMENTO
GUIAOE
PLANIFICACAO

QUALIDADE AVALIAGAO FUNCIONALIDADE
E INOVACAO CRITICA

Julgamos necessario sublinhar que um sistema de concepg¢do nunca podera oferecer uma
garantia total quanto a eficacia pedagogica do(s) videograma(s) a executar; apenas
servird para reduzir o grau de incerteza inerente a concepg¢do de um projecto audiovisual
especifico. Para comprovar o valor e a utilidade de uma metodologia seria necessario
recolher dados sobre os resultados da sua aplicacdo a um numero alargado de situacdes, o
que esta fora do ambito do nosso presente trabalho.
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4.2.1 A EQUIPA

Uma equipa que funcione de modo eficiente consegue solucionar problemas mais
complexos, tomar decisdes mais acertadas e gerar mais criatividade do que cada
profissional trabalhando individualmente. Verifica-se, na pratica, que cada equipa tem
uma vida propria, padrdes de comportamento que lhe sdo tipicos e modos caracteristicos
de abordar e resolver problemas. Neste sentido, para se garantir um alto nivel de
execucdo, hd que ter algum cuidado na escolha das equipas. Foi ja extensamente
justificado o papel dos elementos da equipa, pelo que nos limitaremos a colocar as
questdes-chave:

1. Quem é(sdo) o(s) autor(es)? No caso de serem varios, quem coordena e garante a
unidade conjuntural?

2. Para além da competéncia cientifica do(s) autor(es) é reconhecida a sua
capacidade para trabalhar em equipa?

3. Existe disponibilidade de tempo para o(s) autor(es) se dedicar(em) a concepc¢ao
de videogramas com qualidade para o ensino a distancia?

4. Existe um plano (e contrato) com prazos para entrega de um texto e
acompanhamento dos trabalhos de concepgéo?

5. Quem ¢é o realizador? Qual é a sua especializacdo? O trabalho previamente
produzido pelo realizador foi considerado (com o fim de ajustar as suas

competéncias ao projecto)?

6. O realizador tem capacidade para dirigir todo o projecto audiovisual? E conhecida
a sua aptidao para trabalhar em equipa?

7. Autor(es) e realizador tém conhecimento das especificacdes definidas para o
projecto (pré-requisitos e enquadramento)?

8. Para alem do tecndlogo educativo, que especialistas sdo necessarios para
assegurar a qualidade e eficacia do videograma que se pretende conceber?
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9. O tecnologo necessita de consultar especialistas ou de obter mais dados para
desenvolver o seu trabalho? Em caso afirmativo, quem deve ser contactado e que
recursos empregar?

10. Ha recomendacdes a fazer relativamente ao planeamento da producao?

4.2.2 OS PRE-REQUISITOS

E importante considerar o contexto de aprendizagem, o publico destinatério, o tema e o
conteddo a veicular e 0s objectivos a atingir. Trata-se de caracterizar o projecto, para ser
possivel adequar o design audiovisual as necessidades de comunicacdo. A equipa
deveria, obrigatoriamente, ter uma definicao precisa destes pré-requisitos logo de inicio.

Contexto de Aprendizagem

O contexto de ensino/aprendizagem deveria ficar definido na fase de planeamento dos
cursos e dos materiais de ensino a distancia. As questdes a por seriam as seguintes:

1. Para que area do ensino a distancia se destina o videograma (ou série)? Ensino
formal? Formacéo profissional? Educacdo de adultos? Outra?

2. Qual a articulacdo do videograma (ou série) com o0s outros materiais de ensino do
bloco multimedia? Qual a sua importancia na aprendizagem?

3. Como ¢ difundido o videograma (ou série) - antena aberta ou videocassette?
Existe um guia de acompanhamento para o estudante/formando?

4. E pressuposto que a série de videogramas, caso seja difundida por antena aberta,
sirva para regular e motivar a aprendizagem?

5. Pretende-se que a estrutura do(s) videograma(s) permita uma maior
interactividade com o material (através do uso do leitor ou do gravador de video)?

6. Existe um servico de informacéo e apoio que complemente a difusdo de materiais
em video? Qual o seu ambito?

7. Qual é o tempo de vida Gtil do(s) videograma(s) planeados?
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8. Existe alguma experiéncia prévia de aplicacdo do video num contexto semelhante
ao proposto? Em caso afirmativo, quais os resultados?

Publico Destinatéario

E fundamental que os materiais didacticos preparados para o ensino a distancia tenham
em consideracao os recursos, capacidades e competéncias dos estudantes/formandos. Nao
esquecamos que O proprio sistema existe para satisfazer as necessidades dos
destinatarios. A comunicacdo educacional deve ter em conta aquilo que foram os
destinatarios, o que s&o, o que querem ser... E importante definir com preciso o perfil,
habitos, interesses e necessidades dos destinatarios da comunicagdo, antes de se pensar
uma estratégia e conceber o videograma.

1. Qual € o perfil dos destinatarios?
- Sexo
- Idade
- Ocupacéo
- Formagéo
- Nacionalidade
- Area geogréfica
- Nivel sécio-econémico
- AfiliacGes (politicas, religiosas, etc.)

2.Qual é o nivel de conhecimentos, competéncias e experiéncia prévia
relativamente a matéria a ser tratada?

3. Qual o tempo disponivel para estudar? Como esté distribuido o tempo de estudo?
Qual o grau de motivagao?

4. Quais os recursos (hardware e software) a que o estudante ou formando tem
acesso durante a sua aprendizagem?

5. Quais sdo as preferéncias dos destinatarios em termos de comunicac¢do? Blandin

(1990) sugere um conjunto de parametros que podem servir de referéncia para o
design audiovisual:
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. Preferéncia pelo uso de um dos sentidos (visdo ou audicdo) para receber
informacao.

. Preferéncia por um medium particular como suporte de informacéo (texto,
radio, televisdo).

. Preferéncia por um campo de referéncia para ilustrar, aplicar e reter a
informacdo (vida quotidiana, situacdo pratica, metafora, simbolismo, etc.).

. Preferéncia por um tipo de actividade de aprendizagem (recepcdo passiva
de conhecimentos, exercicios de aplicacdo, descoberta, trabalho de

projecto, etc.).

. Preferéncia por um particular registo de actividade (actividade conceptual,
relacional, gestual ou outra).

. Preferéncia por um tipo de enquadramento de actividades (com directivas
precisas, com grande liberdade de ac¢do ou algo intermédio).

. Preferéncia por um determinado ambiente material (mobiliario,
iluminacdo, fundo musical, etc.).

. Preferéncia por uma estratégia mais/menos explicita (conhecimento dos
objectivos, do contexto, das razGes, dos meios, dos métodos, etc.).

. Preferéncia por determinada estratégia intelectual (partir de experiéncias
concretas, partir de uma teoria, etc.).

. Preferéncia por um tipo particular de abordagem do contetddo (abordagem
global, abordagem sequencial, etc.).

. Preferéncia por um tipo de justificacdo ou de motivacdo da aprendizagem
(prazer ludico, desafio intelectual, perspectiva de promocéo, etc.).

. Preferéncia por um tipo de relacdo afectiva (estar em sintonia, colocar-se
em oposicao, estabelecer um consenso, etc.).

. Preferéncia por um modo de investimento intelectual (um tema tratado em
profundidade, varios temas em simultaneo, etc.).
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6. Os dados recolhidos sobre o publico destinatario sdo suficientes e de confianca? E
necessaria mais informacéo?

7. Qual seria a atitude previsivel dos destinatarios face a inovacdo? Qual a aceitacéo
de modos de aprendizagem inovadores (realidade virtual, videoconferéncia, etc.)?

Tema e Contelido

O tema e o contetdo de um videograma determinam, até certo ponto, as possibilidades do
design audiovisual. A forma a dar ao material é inseparavel do conteido, o que implica
que, sem algum conhecimento deste, ndo é possivel pensar em solugbes adequadas. A
equipa de concepcdo, na posse dos dados obtidos até aqui, deve procurar explorar todas
as vias possiveis para veicular eficazmente uma dada matéria. As questdes a por sobre o
tema e o contetdo s&o:

1. Qual a éarea cientifica do tema proposto? Que titulo deve ter o videograma? Que
vertentes e aspectos sdo considerados?

2. A perspectiva subjacente a comunicacdo do tema pelo(s) autor(es) vai ao encontro
das expectativas e interesses dos destinatarios?

3. E possivel apresentar o contetido de forma estimulante e motivadora sem alterar o
rigor cientifico?

4. Qual é a estratégia discursiva do(s) autor(es)? Quais 0s aspectos que sdo mais (ou
menos) adequados ao discurso video?

5. 0 tema pode ser tratado de forma adequada dentro do tempo previsto para a
duracdo do videograma (em regra 15-20 min.)?

6. A subdivisdo do tema em partes interligadas foi considerada? Estabeleceu-se um
percurso logico que sirva de fio condutor ao desenvolvimento do tema?

7.0s pontos de referéncia sdo suficientes? E fornecida toda a informacéo
necessaria? A informacéo é actualizada?

8. E possivel obter imagens e sons para ilustrar o tema? Que opcdes existem em
cada caso? Quem obtem? Como? Onde? A que custo? Para quando?
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Objectivos Pedagdgicos

A estratégia didacticar escolhida para veicular uma determinada matéria deve definir com
precisao o papel do discurso video. O uso a dar a um videograma é assim pré-definido e a
equipa de concepcdo tem de encontrar solucdes estratégicas para atingir 0s objectivos
pedagdgicosz. Torna-se importante obter a resposta as seguintes questdes:

1. O que se pretende com o videograma na sua globalidade? Qual é o tipo de
estratégia pedagdgico-didactica? Exemplos:

- dominio cognitivo (transmitir conhecimentos e motivar a aprendizagem)

- dominio sécio-afectivo (orientar através de ideias, emoc0es, atitudes, valores e
accgdes concretas)

- dominio psicomotor (demonstrar procedimentos e pericia em resolver
problemas)

- dominio comportamental (mudar atitudes e comportamentos)

- dominio cultural (difundir aspectos culturais relevantes)

- dominio linguistico (desenvolver competéncias linguisticas)

2. Quais os resultados esperados da recepcdo da comunicacdo audiovisual? Esta
prevista a sua avaliacdo? Eis algumas actividades correntes (exemplo):

- imitacdo (executar uma tarefa simples)

- identificacdo (reconhecer tipos de comportamento)

- discriminacdo (indicar componentes de um sistema)

- classificacdo (atribuir valores a fendmenos observados)

- deducéo (analisar os resultados de uma experiéncia)

- inducdo (elaborar um projecto de investigacdo)

- resolucdo de problemas (encontrar solucdes para uma situacao ndo-desejavel)

r "The term «didactic strategy» refers to the choice of instructional methods and media
designed to bring about effective learning.” (Brande, 1993, p. 17).
> Ver anexo B.
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3. Quais sdo as fungdes motivacionais do videograma no sistema de ensino?
Exemplos:

- apresentar o(s) docente(s) da disciplina

- regular o ritmo da aprendizagem

- manter um contacto com a instituicdo

- informar sobre o processo de aprendizagem

- clarificar matérias dificeis

- levantar questfes pertinentes para pesquisa

- difundir aspectos culturais relevantes

- fornecer um enquadramento para a matéria central

4. Que estratégias de comunicacdo se podem implementar para atingir 0s
objectivos:? Qual é a estratégia ideal em face dos dados ja recolhidos?

5. Esta prevista a reformulacdo da estratégia com base na avaliacdo de novos dados
que possam surgir durante o processo de concepcdo? Existe um acordo
consensual de toda a equipa neste ponto?

4.2.3 O ENQUADRAMENTO

Ao ser elaborado o estudo de viabilidade do projecto, ndo so teriam ficado definidos os
pré-requisitos na generalidade, como teria sido previsto o0 seu enguadramento
institucional, legal, administrativo, tecnoldgico e operacional. N&o ¢é aconselhavel iniciar
a concepcdo de um videograma sem conhecer o enquadramento do projecto. Infringir
alguma das normas de orientacdo poderia ter consequéncias graves (por exemplo, ndo
respeitando os direitos de autor).

Enquadramento Institucional

1. Que instituicdo iniciou o processo? Como ficou definido o prosseguimento dos
trabalhos? Que pontos necessitam de aprovacao?

2. Quem sdo as pessoas responsaveis pelas fases que constituem o processo de
concepcao/producao?

3 Ver 3.1.1 no capitulo anterior.
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3. Trata-se de uma co-producdo com outra(s) instituicdo(des)? Em caso afirmativo,
qual o papel de cada uma?

4. Como definir a politica institucional subjacente ao projecto? De que modo afecta
0 processo de concepcdo e producdo de um videograma (ou série)?
Enquadramento Legal

1. Foram assinados todos o0s contratos necessarios? Sao conhecidos os direitos e
responsabilidades de cada um? N&o existem duvidas?

2. E necesséario pedir autorizagbes para ter acesso aos locais, objectos e pessoas que
interessam para o projecto? Em caso afirmativo, quem contactar, como, onde e
quando?

3. E necessario pagar direitos de autor pela reproducdo e distribuicdo de
imagens/sons? Em caso afirmativo, que op¢bes existem e quais sdo as que mais
valorizam o projecto+?

4.E importante considerar a legislacio que afecta a producdo, difusdo e
comercializacdo de videogramas? Onde obter informacdess?

Enquadramento Administrativo

1. Quais sdo os procedimentos que devem ser usados na aplicacdo dos meios de
financiamento?

2. Foi assegurado um sistema de gestdo eficiente que seja compativel com o modelo
de concepcao/producao?

3. Existe um or¢amento para o projecto calculado com base no caderno de encargos?

4. Quais os items mais dispendiosos? Qual deve ser o controlo a exercer sobre 0s
custos variaveis? Quem é responsavel por essa tarefas?

4+ Para o0 video educativo existem, normalmente, facilidades especiais.
s DGEDA, SPA, RTP, etc.
¢ Produtor, tecnologo, realizador ou outro.
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5. Qual a margem para contingéncias? Que riscos importa cobrir por meio de
seguros?

Enquadramento Tecnoldgico

1. Que tipo de tecnologia video deve ser usada no projecto? Broadcast? Digital?
Semi-profissional? Outra? Qual o formato?

2. E necessario recorrer a imagens de sintese digital? De que tipo: alta ou baixa
resolucdo? Com ou sem animacao? Com ou sem montagem?

3. E importante o uso de tecnologias avancadas de imagem (por exemplo, raios-x,
CAD/CAM, TAC, RMN, etc.)? Que especificacdes considerar?

4. O som necessita de ser sintetizado ou tratado por meio de técnicas digitais? Quais
as especificacbes? Que tipo de equipamento deve ser usado?

5. E necessario criar ou comprar algum dispositivo especial para ser possivel
avancar com o projecto (por exemplo, para recolher imagens submarinas ou
dentro de uma gruta)?

Enquadramento Operacional
1. Foram considerados todos os recursos a aplicar: mao-de-obra, equipamentos,
material, instalacbes e tempo? A qualidade e quantidade desses recursos é

suficiente?

2. Foi efectuado um planeamento global? Existe um cronograma que permita
controlar o andamento dos trabalhos?

3. Qual a prioridade relativa do projecto no quadro de todos os outros que a

instituicdo/empresa se propde produzir? Como sdo aplicados os recursos? Que
tipo de obstaculos se prevém?
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4. Quem tem poderes para decidir sobre questdes de natureza técnica e operacional?
Qual a possivel colaboracdo dessas pessoas no ambito do projecto?

5. E necessério subcontratar servicos externos? Como é que estes se enquadram no
planeamento feito? Como contactar o responsavel?

4.2.4 A CONSTRUCAO E O DESENVOLVIMENTO

As especificacOes obtidas até este ponto permitiriam ja definir, num quadro geral, como
deve ser orientada a construcdo do videograma (ou série). Poderiamos, entdo, pegar no
tema, dividi-lo em partes e construir uma estrutura que o apresentasse de uma forma
simples e compreensivel. Mas que planos usar? Que ritmo é mais adequado? Qual o
papel da narracdo? As possibilidades sdo multiplas como refere Sousa (1992):

"(...) Passamos de facto do olhar ao ver com um elevado indice de
eficacia, entre a percepcdo e o registo, obtendo com isso hipoteses de
formular novos percursos de significacdo através de escritas em que a
palavra e a imagem sintetizam um outro pensamento sobre o mundo
circundante. A traducdo representativa do real, envolvendo, conforme os
campos, um largo espectro de dados significantes, aperfeicoa-se aqui
tecnicamente, explora melhor os parametros da nossa percepcao imediata,
conduz essa exploracdo ao plano das formulagdes poético-pedagdgicas,
estabelece sensiveis aberturas de significacdo, de descoberta de sentidos,
de esquemas conotativos capazes de revelarem aspectos insuspeitados das
coisas presentes e aparentes.” (p.21).

A construcdo e o desenvolvimento de um videograma orientam-se pela ESTRATEGIA
adoptada e dependem essencialmente das caracteristicas inerentes aos ELEMENTOS
ESTRUTURANTES que forem seleccionados, combinados e articulados. Também aqui
importa levantar algumas questdes que ajudem a clarificar o processo.

A Estratégia

1. A estratégia escolhida foi definida com clareza? Subsiste alguma ddvida? A
equipa informou-se sobre 0 modo de implementa-la?

2. O design audiovisual pode ser executado com suficiente latitude dentro das linhas
de orientacdo definidas? Sempre que for necessario deve-se rever a estratégia.
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3. Como iniciar o processo? Eis um exemplo de uma sintese com especificacdes
prévias (pré-guido):

- Intencdo didactica (ensinar a desenhar um objecto)

- Formato escolhido (simulagédo narrada em off)

- Estilo de comunicacao (descritivo e humoristico)

- Cddigos audiovisuais a aplicar (animacéo grafica/cartoon)
- Duracdo (20 minutos)

- Modalidade de utilizacdo (videocassette)

Os Elementos Estruturantes
1. Qual o leque de possibilidades técnicas/estéticas de que é possivel dispor
(mdsicas, vozes, imagens de arquivo, etc.)? Quais se adequam melhor ao
projecto?
2. Qual a qualidade (técnica, estética e pedagogica) dos materiais e o critério a
seguir na sua escolha? Existem em numero e variedade suficientes (por exemplo,

imagens de arquivo)?

3. Onde recolher esses elementos e como? E necessario fazer um reconhecimento
prévio?

Arvore de elementos formais aplicaveis no design audiovisual’:

7 Esquema simplificado que elaboramos com a finalidade de servir de referéncia util no
design de videogramas.
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| IMAGEM I SOM

[ Camara | Tipo
—— Angulo Ao vivo
— Enquadramento Estadio
——— Composigdo Dobragem
—— Movimentos
— Cor Voz/Texto
—— Contraste
—— Luminosidade
L Duracdo de planos
Ruido ambiente
—[ lluminagdo
— Natural
- Adtificial
— Pessoas/Aderecos/Cendrios | Mistura final
——1 Acgéo/Ambiente/Local |
| Efeitos/Caracteres/Grafismo/Animagdo |

Tudo comecga com o0 texto que serve de base ao programa e que ndo pode ser ainda
designado por guido. H& que explora-lo no que respeita a imagens e sons, visualizando
em cada palavra ou frase do(s) autor(es) a sua "imagem" correspondente. Ao ler o texto,
comeca-se de imediato a pensar em imagens e sons. As unidades de significagdo véo
tomando forma, a medida que os varios elementos sdo seleccionados e o texto
aperfeicoado. E um trabalho que deve ser feito em conjunto com o(s) autor(es) e o
tecnologo educativo para que ndo ocorram deformagdes no conteudo cientifico ou
desvios da estratégia pedagogico-didactica estabelecida.

A Criagao

Visualizar a estrutura de um videograma € um processo criativo que exige um esfor¢o
profundo, a dedicacdo total de cada membro da equipa e uma colaboracdo efectiva de
todas as partes envolvidas ao longo de um tempo limitado. Mesmo que todo o processo
decorra nestes moldes, ao chegar a fase final - quando se elabora um guido
pormenorizado - ndo é possivel conseguir mais do que um plano para uma execucgao
técnica (esta, por sua vez, sujeita as adversidades - e as facilidades - do ambiente real em
que decorrem os trabalhos).
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A criacdo é sempre influenciada por dois factores:

- um factor subjectivo: a capacidade da equipa de concepgdo para comunicar as
suas ideias e emogdes o0 que implica uma certa expressao poeética;

- um factor objectivo: a seleccdo e combinacdo de elementos que servem para
veicular determinadas mensagens de modo eficaz.

O que nos parece ser importante é que a actividade de criacdo tenha por base uma
intervencdo informada e deliberada, em que a equipa levanta hipoteses, faz
inferéncias, procura informacao e toma decisfes. Sé assim € possivel garantir a qualidade
e funcionalidade do produto final.

Por outro lado, a construcdao audiovisual deve ser implementada como um processo de
caracteristicas bem definidas, nomeadamente, quanto aos seguintes aspectos:

- seleccdo de certos elementos em detrimento de outros;

- estruturacdo dos elementos formais num todo unificado;

- desenvolvimento de segmentos de maior e menor impacto;
- escolha da perspectiva ou ponto de vista da comunicacao;

- criacdo de significados com base na interpretacdo de factos.

Devido ao isolamento a que se encontram sujeitos, os destinatarios necessitam do
maximo apoio possivel na orientacdo do estudo e na compreensdo da matéria. Importa
assegurar a clareza e intensidade da comunicacdo ao aplicar cddigos verbais, iconicos ou
sonoros. A este propdsito escreve Arnheim (1960): "A forma e a cor, 0 som e as palavras
sdo 0 meio através do qual o homem define a natureza e a intencdo da sua vida." (p. 18).

Considerando prioritaria a articulacdo possivel entre a palavra e a imagem, deparam-se-
nos varias modalidades de estruturacdo que podem ser usadas no design audiovisual
conforme a natureza pedagdgico-didactica do discurso. Assim, podemos desenvolver
estruturas em que:

- as palavras dao informacdes suplementares as das imagens;
- as palavras dizem "o mesmo" que as imagens;

- as palavras melhoram a precisdo e reduzem a polissemia;

- as palavras reforcam a informacéo visual;

- as palavras veiculam conceitos que s6 elas podem explicar.
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Referimo-nos aqui a palavra escrita - tal como aparece no guido. Porém, importa lembrar
que a escrita € redutora em relacdo a fala: ndo transmite informacdo suplementar
importante como a expressdo facial, a mimica ou a comunicacdo especifica da fala
(entoacdo, acentuacdo, intensidade, pausas, siléncios, repeticdes, hesitacdes, etc.). Assim,
a construcdo e o desenvolvimento do videograma devem fundamentar-se mais numa
criatividade de expressdo audiovisual (pensar em imagens e sons) do que numa de
expressao literaria, embora o texto literario possa servir de ponto de partida.

Acerca da funcionalidade da imagem no processo de criacdo audiovisual escreve Egly
(1982):

(...) une image est porteuse d'une signification générale facilement
identifiable (un désert, un avion) et en méme temps, porteuse de
significations potentielles (désert africain, américain-avion qui répand un
insecticide, tombe en panne ou fait de I'observation). D'une part, elle
I'enrichit, car elle ajoute des éléments supplémentaires, et, d'autre part,
elle I'appauvrit dans la mesure ou elle refuse tout un ensemble de
virtualités disponibles au départ. Le cheminement de la séquence procede
par éliminations successives des virtualités pour gagner, dans le méme
temps, en précision, jusqu'au plan final. (p. 241)

As imagens podem ter varias aplicacfes® em conformidade com as mensagens que é
necessario veicular; podem servir, por exemplo, para:

transmitir informacao pura (forma de um objecto);
caracterizar um ambiente e local (Torre de Belém = Lisboa);
interpretar/comparar/associar (vestigios de uma época);
simbolizar algo material ou imaterial (pomba branca = paz);
sugerir subjectividade (a imagem sugere a visao da ac¢do);
identificar o objecto (placa identificadora de um museu);

- observar e estudar uma realidade (registos etnogréaficos);

- relacionar e integrar temas (sintese didactica).

Tal como a imagem, também o som tem um papel importante, ndo devendo ser
considerado o “parente pobre"™ na construcdo audiovisual. Todas as aplicacdes
consideradas para a imagem sdo validas para 0 som, com uma diferenca: a imaginacao e
a emocdo sao despoletadas com maior facilidade pelos elementos sonoros (Zettl,
1973, p. 331).

8 Enquadradas em estratégias de comunicacéo (ver 3.1.1).
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A criatividade das solucbes assenta na construcdo de sequéncias que equivalem as
paginas e aos capitulos de um livro de estudo tradicional. Em video podemos criar varios
tipos de sequéncias:

- sequéncia tematica, envolvendo uma variedade de temas que se relacionam entre
Si;

- sequéncia cronoldgica, tratando os assuntos pela ordem da sua ocorréncia no
tempo;

- sequéncia espacial, quando os assuntos sao tratados seguindo um percurso num
determinado espaco;

- sequéncia convergente/divergente, quando o tratamento do conteido avanca por
meio de "circulos concéntricos™ no sentido do centro ou da periferia;

- sequéncia causal, quando uma sequéncia cronologica se baseia em relacbes
causa-efeito que importa mostrar;

- sequéncia légica, podendo ser qualquer das anteriores, desde que exista uma
estrutura l6gica imposta pelo assunto tratado;

- sequéncia centrada num problema, quando uma sequéncia é orientada para a
resolucdo de um problema;

- sequéncia em espiral, implicando a repeticdo de uma nocao importante ao longo
do tempo, aumentando progressivamente o grau de complexidade e dificuldade da
materia;

- sequéncia em regressao, considerando primeiro a apresentacdo do estagio final,
na sua complexidade e dificuldade, para depois analisar as fases anteriores.

E importante sublinhar que nem sempre a ordem légica sugerida pelo assunto é a mais
adequada para os destinatarios. A este respeito escreve Rowntree (1986):

What you should be looking for is not so much the best logical order as
the most satisfying psychological order. For instance, despite the usual
advice to go from simple to complex, concrete to abstract, learners may
sometimes enjoy starting with something fairly complex, e.g. as a
challenge or as an indication of what the basic work will be leading up to.

(p. 66)

A construcdo de um documento educacional, combinando elementos estruturantes em
sequéncias pedagodgico-didacticas, deve explorar de modo adequado os codigos e
linguagens audiovisuais. Para este efeito, 0 modelo de Jakobson, descreve seis funcbes
aplicaveis a comunicagdo em discurso video que julgamos serem importantes:

9 Adaptado de Rowntree (1986)
1o Referido por Roelofse (1982) e por Marques (1990).
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- a funcé@o expressiva, pde em relevo a visdo, emocao e perspectiva de quem
comunica;

- a funcdo conativa, faz apelo a sensibilidade e motivacdo dos destinatarios da
comunicacao;

- a funcdo fatica, ajuda a estabelecer e manter o contacto entre quem comunica e
quem recebe as mensagens;

- a funcdo denotativa, suporta a transmissdo de conhecimentos por meio de
referentes constituidos em estratégias cognitivas;

- a funcdo poética, qualifica as mensagens pela manipulacdo da forma como
podem ser apresentadas;

- a funcdo metalinguistica, permite usar um codigo para o explicar a si mesmo
num processo de comunicacao.

A aplicacdo de elementos com aquelas funges na comunicacdo em video ndo € feita de
modo consciente e planeado, como parece sugerir este modelo. Na pratica, o talento e a
inspiracdo da equipa determinam a criacdo espontanea de estruturas que sdo possuidoras
de muitas das caracteristicas funcionais que descrevemos. O que importa é saber quais 0s
graus de liberdade de que se dispbe ao efectivar o design audiovisual e implementar um
discurso com as qualidades requeridas. Sousa (1992) sublinha que "é cada vez mais
necessario, para producfes audiovisuais, que os trabalhos de planificacdo sejam
integrados por equipas e que todos os elementos dessas equipas saibam pensar 0S
modulos imagem-palavra segundo uma espécie de pré-visdo de como as imagens vao
surgir, quando e qual a quantidade/qualidade das palavras, onde o siléncio, 0s sons locais
e outros, a musica." (p. 152).

Questbes-chave para a construcdo audiovisual:
1. Qual deve ser o nivel de densidade e diversidade dos codigos e linguagens a usar?

2. Qual o ritmo de desenvolvimento mais adequado? Répido? Lento? Acelerado?
Continuo?

3. Qual deve ser a progressdo l6gica dos momentos de aprendizagem? Do simples
para o dificil? Do concreto para o abstracto? Outra?

4.Que grau de complexidade estrutural procurar? Que tipo de estrutura
implementar? Em arvore? Em rede? Outra?

5. E importante aplicar mecanismos para reter a atencdo? E para sedimentar a
aprendizagem? Quais? E aconselhével testar?
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6. E comunicada toda a informac&o relevante? A informacao é valida no contexto da
comunicacgédo?

7. Como obter harmonia na organizacdo estrutural? Que estilo imprimir? Quais 0s
graus de liberdade criativa?

8. Qual deve ser a contextualizacdo sdcio-cultural? Quais o0s aspectos mais salientes
a apresentar?

9. Quais as pontes de ligacdo a estabelecer com o restante bloco multimedia? Como
integrar o material?

Apbs ter definido todos os parametros relevantes para a concepcdo do(s) videograma(s)r,
€ necessario delinear modos de progressao, preencher sequéncias, prever transicoes,
manter o fio condutor, combinar elementos para aumentar o interesse, ou seja, planificar
efectivamente o guido. Se a estratégia define, por exemplo, que o videograma cumpre a
sua funcdo didactica por intermédio da "visita guiada™ a uma fabrica, torna-se necessario
delinear um percurso (pode ser a actividade de um inspector de qualidade), saber como
fazer a transicdo de um assunto a outro sem perder a continuidade (por exemplo ao passar
de uma seccdo para outra) e mostrar com clareza certos objectos, pessoas e locais
(através da escolha correcta de angulo, enquadramento, composicdo, movimento, etc.).
Este € um processo iterativo em que se experimentam ideias e se testam alternativas
criando-se uma linguagem propria - tornando visivel um espaco e um tempo de
comunicacéo.

A finalidade de todo o processo é fazer chegar aos destinatarios algo que eles possam
"explorar" para construir novos significados. Nao preconizamos o "nivelamento por
baixo" que esta patente na programacdo da televisdo (publica ou privada); vamos mais
longe, como escreveu Sousa (1992) acerca dos habitos de recepc¢éo:

(...) Vemos os produtores de video e 0s pedagogos afadigando-se em volta
de modelos cada vez mais sugestivos na imagem, elementarizados no
«portugués para todos», ligeiros, consumiveis, traduzidos pelo ritmo
binario das audiéncias sondadas. (...) E preciso que o publico receptor
aprenda a conviver com discursos mais raros e mais dificeis, em vez de
nunca sair de uma espécie de menoridade democratica, incapaz de
aceder ao sentido de alarme dos seres minimamente informados,
sensiveis e conscientes. (p.209)

1 \er anexo C.
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Na videocassette que acompanha este texto € possivel apreciar uma compilacdo de 14
exemplos destinados a ilustrar aspectos que julgamos ser relevantes para a construcao de
documentos educacionais em discurso video=. E igualmente apresentado um videograma
com o respectivo guido (em anexo), o qual foi concebido em acordo com a orientacéo
que definimos para a estratégia, a construcdo e o desenvolvimento do design
audiovisual. Como ja foi dito, ndo perscrevemos "formulas de éxito" antes apresentamos
exemplos que poderdo mostrar algumas possibilidades existentes e sugerir caminhos a
explorar pelas equipas de concepg¢do no seu percurso criativo.

4.25 O GUIAO E A PLANIFICACAO

Ao proceder a analise do processo de concepcdo de um projecto audiovisual, facilmente
se reconhece que a fase que designdmos por "guido" representa um passo muito
importante, porque determina a forma como toda uma producéo (com encargos elevados)
deve ser executada. O guionista de televisdo Comparato (1992) lembra-nos que "um bom
guido ndo é garantia de um bom filme, mas sem um bom guido ndo existe com certeza
um bom filme." (p. 17).

Para se chegar a um guido adequado, ndo basta ter talento para escrever e criar; €
indispensavel ser pragmatico e ter a no¢do de como se vai produzir o material em video.
Por esta razdo, julgamos que seria vantajoso ser o realizador a elaborar o guido, no
caso dos videogramas institucionais e educacionais. Muitos autores de videogramas
educacionais pensam que podem facilmente transformar um texto cientifico num guiéo
de programa; é um erro grave: as regras do texto audiovisual (leia-se "guido™) diferem
muito das do texto cientifico. Escrever um guido é, afinal, "passar a papel” o trabalho da
equipa de concepcdo, referido anteriormente e representado por soluces optimizadas e
adaptadas as necessidades do processo de ensino/aprendizagem.

Julgamos necessario abrir aqui um paréntese para considerar o papel do guionista - o
profissional que se encarrega de escrever o guido. Ao sugerirmos as vantagens de ser o
realizador a planificar e escrever o guido (nas produgdes educacionais e institucionais)
ndo estamos a esquecer o papel importante que o guionista pode desempenhar no
processo de concepcdo: em cinema e televisdo, em especial no caso de filmes e
telefilmes, a complexidade e dimensdo das producbes determina a existéncia de um

2 \/er anexo D.
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elevado numero de profissionais com competéncias definidas, sendo uma delas a do
guionista. O realizador (e o produtor) fornece(m) ao guionista as especificacdes, para que
este elabore um guido com os didlogos, indicacbes e dados necessarios, a fim de que
todos possam compreender e interpretar uma producdo audiovisual. No caso da
concepcao e producdo de videogramas para 0 ensino a distancia, raramente se encontra
uma situacdo idéntica - as equipas sao pequenas, 0s meios de producdo limitados e o
tempo de duracdo do documento educacional é curto (aprox. 20 minutos). O valor
didactico do video depende, em larga medida, da simplicidade e da clareza subjacentes a
comunicacdo, o que normalmente dispensa a sofisticacdo de meios que hoje vemos
aplicados no cinema e na televisao.

A concepcdo audiovisual assenta, como referimos atras, na procura da clarificacdo e
interpretacdo adequadas, para que a comunicacdo seja eficaz. Assim, ao planificar o
guido, deve-se:

- identificar cada plano e descrever os elementos visuais;
- mostrar com clareza a composicao dos planos;

- definir o enquadramento e o angulo das vistas;

- descrever 0s movimentos de cAmara/zoom necessarios;
- prever os movimentos de objectos e pessoas;

- identificar e descrever cenas e sequéncias;

- estabelecer os raccords de continuidade;

- definir uma légica de ordenacao;

- considerar o ritmo adequado as imagens;

- ajustar o comentario as imagens;

- descrever o uso de gréficos, titulos e legendas;

- especificar a exploracdo de imagens fixas (se necessario);
- identificar e caracterizar os diversos sons a usar;

- especificar a articulacdo entre os elementos sonoros;

- sugerir o tratamento a dar a entrevistas e depoimentos;
- descrever a ac¢do nas dramatizacoes e simulagdes.

A planificacdo descreve um videograma em pormenor, mas de uma forma clarificada e
operacional, ou seja, qualquer especialista ou técnico que leia um guido deve
compreender qual é a forma do discurso em video. Deste modo é facil tracar planos de
trabalho, elaborar uma calendarizacdo, aplicar os recursos de forma adequada, enfim,
poupar tempo e evitar certas despesas e inconvenientes.

Contrariamente ao que é habitual em muitos manuais especializados, ndo preconizamos
um determinado formato grafico para a apresentacdo de um guido. Tanto o formato de
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uma coluna com a informacdo audio e video intercalada, como o formato de duas colunas
(uma para o video e outra para o audio) tém a sua utilidade conforme a natureza das
producdes e os habitos de trabalho dos realizadores. Um excesso de colunas ou
subdivisGes (para tempos, actores, notas, etc.) apenas serve para desperdicar 0 espaco de
uma folha com dimensdo bastante limitada (A4); é preferivel usar os espacos relativos ao
som e a imagem para as especificacdes julgadas necessarias em cada caso. O ideal seria
ter, num processador de texto, os modelos de base com a tabulacédo, separacédo de colunas
(se forem duas), margens, tipo/corpo de letra e elementos de identificacdo. Em alguns
projectos é necessario incluir um storyboard (esbocos dos planos) como parte integrante
do guido.

Algumas normas gerais, quanto a apresentacdo grafica do guidos, podem ser aplicadas
com vantagens:

- usar um corpo de letra grande (corpo 12);

- deixar uma margem de, aproximadamente, trés centimetros a toda a volta da
pagina, para anotacdes de contetudo ou de producao;

- usar um formato de papel normalizado e facil de manusear (A4);

- escrever numa so pagina em cada folha;

- utilizar o duplo e o triplo espaco em toda a escrita do guido (nunca o espaco
simples);

- ndo separar as palavras no final de cada linha, para nao dificultar a leitura do
texto;

- acabar cada pagina com uma frase completa (ponto final), para ndo criar pausas
desnecessarias na sua leitura (ao virar a pagina);

- numerar sempre as paginas de um guido e indicar, com uma seta no canto
inferior direito, que o texto continua na pagina seguinte (s6 a ultima pagina nédo
tem seta);

- numerar igualmente a sequéncia de cenas/planos com a respectiva identificacao
em tipo de letra mais carregado;

- eliminar ao maximo as abreviaturas, para que o texto seja lido sem hesitacfes
(abre-se excepcdo para designacGes comuns como "Sr.", "UNESCQO", "TV", etc.);

- limitar o uso de maiusculas aos nomes de pessoas ou personagens, indicacdes de
audio e video e informac0es Uteis;

- reduzir e simplificar a informacao numérica no texto para locucdo, em especial
quando se trata de nimeros grandes (“'cerca de 2 milhGes" é preferivel a "2 214
032");

13 Adaptacdo das normas sugeridas por Mayeux (1985).
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- usar frases curtas, claras e com uma pontuacao simples, para facilitar a leitura do
texto;

- estimar correctamente o tempo das varias sequéncias, para organizar e aplicar as
imagens e sons relevantes e obter a duracdo adequada ao videograma.

4.2.6 A AVALIACAO CRITICA

Na impossibilidade de desenvolver um sistema para avaliacdo de videogramas
educacionais (em funcdo de objectivos estabelecidos), tarefa que excederia o ambito
deste estudo, decidimos reflectir sobre alguns aspectos fundamentais relacionados apenas
com a fase de elaboracdo que tratdmos neste capitulo.

Parece-nos importante considerar duas vertentes: a verificacdo da FUNCIONALIDADE
do design audiovisual em face da ESTRATEGIA (e dos objectivos) e a garantia de
QUALIDADE e INOVACAO da construgdo a partir dos ELEMENTOS
ESTRUTURANTES: .

A FUNCIONALIDADE do videograma € avaliada com base na construcdo audiovisual e
tendo em mente a estratégia inicialmente adoptada para atingir os objectivos.
Aparentemente ndo faz sentido este tipo de analise uma vez que o design audiovisual terd
sido guiado por parametros e objectivos bem definidos; na pratica, porém, verifica-se que
h& uma tendéncia para o exercicio criativo, decorrente da actividade de concepcdo, se
desviar do percurso estratégico ideal. Por outro lado, ao submeter o guido a apreciagédo de
um painel de avaliacdo, com toda a subjectividade que o processo envolve, recolhe-se um
corpo de opinides (do dominio cognitivo e do dominio afectivo) que podera contribuir
para melhorar o design audiovisual. Referimo-nos nesta fase a uma funcionalidade
"condicionada", isto é, a funcionalidade do videograma sé é efectivamente demonstrada
quando é assegurado que o documento educacional contribui, de facto, para que os
destinatarios tenham éxito na sua aprendizagem. Como € evidente tal s6 pode ser
comprovado a posteriori.

Quando falamos de QUALIDADE referimo-nos a uma apreciacdo baseada em critérios
de ordem pedagdgica, técnica e estética que, acima de tudo, respeita a natureza
educacional do documento. N&o nos referimos a anélise dos valores normalmente aceites
como validos para a programacdo da televisdo em que qualidade é sindbnimo de emocéo,
de espectaculo, de fluidez ou de variedade. Por INOVACAO entendemos ideias e

4 VVer diagrama do modelo.
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processos de construcao audiovisual que sejam tomados como novos pelos destinatarios
da comunicacdo e que, de alguma forma, contribuam para melhorar a eficacia do ensino a
distancia.

A avaliacdo critica deveria ser feita por um painel independente, constituido por
especialistas de mediatizacdo (em nimero maximo de trés). Esta avaliacdo "prévia™ do
videograma, feita através do guido, é uma actividade de fei¢cdo fortemente subjectiva
através da qual pode ser emitido um juizo sobre o material. Esse juizo é condicionado
pelos critérios que sdo aceites e reconhecidos como validos pelos elementos do painel
avaliador. Este painel teria como objectivo produzir um relatério final com
recomendacOes para melhorias a introduzir no videograma (ainda na fase de guido). A
grelha de avaliacdo a usar pelo painel deveria ser simples, funcional e centrada sobre 0s
seguintes aspectos:s:

- Conteudo informativo;
- Valor pedagdgico;

- Valor motivacional,

- Valor artistico;

- Valor técnico.

N&o é conveniente especificar, a priori, todos os critérios para uma avaliacdo, pois 0s
critérios devem ser sugeridos e alterados na medida em que a evolugdo de um projecto
pode trazer novos dados e levantar questdes imprevistas. Mais do que confiar na validade
e consisténcia de critérios, "importa saber usar a experiéncia, a intuicdo e os valores no
acto de avaliar" (Murphy, 1990, p. 212).

Por ultimo, falta-nos considerar a possibilidade de enquadrar a avaliacdo critica no
contexto de uma avaliacdo formativas, isto €, um processo de concepcao/producdo que
inclui uma avaliacdo progressiva, com base em testes sistematicos e experiéncias piloto,
antes de se executar o videograma (ou série de videogramas) na sua forma definitiva.
Este tipo de "investigacdo e desenvolvimento™ € uma pratica corrente nos Estados Unidos
e produziu ja excelentes resultados como é o caso das séries Rua Sésamo e 1-2-3
Contacto. Infelizmente, os elevados custos do trabalho experimental impedem a maioria
das instituicdes a implementacdo de programas de avaliacdo formativa de caracter
permanente. Seria, em nossa opinido, desejavel co-produzir séries de videogramas com
outras instituicdes/empresas e incluir a avaliacdo formativa como base para a inovacgéo e
qualidade dos materiais didacticos de ensino a distancia.

15 Com base no sistema de avaliacdo de produtos educacionais em discurso video usado
pelo ICEM/CIME.
16 Acepcao usada por Bates, 1978, pp. 7-20.
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Ao delinearmos todo este percurso metodoldgico - terminando na avaliacdo critica -
procurdmos realcar sempre que a qualidade, como conceito e pratica, € um factor
importante da actividade de concepg¢éo e producdo de videogramas educacionais. Assim,

no proximo capitulo abordamos varios aspectos que nos parecem ser relevantes para a
implantacdo da qualidade.
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5. A QUALIDADE E O PROCESSO DE
CONCEPCAO

Most educational broadcasters tend to talk of a "good" programme in
terms of quality; most scholars, in terms of effectiveness. (Schramm!)

A "qualidade", como conceito, existe para n6s desde 0s tempos mais remotos, podendo
ser apreciada em museus e atraves de monumentos que fazem parte do patrimoénio
cultural. Contudo, nos tempos mais recentes, a qualidade tem sido considerada como um
dos aspectos marcantes de uma cultura associada a modernizacdo da sociedade e ao
progresso tecnologico. Disciplinas como a filosofia, a economia e a gestdo debrucaram-se
sobre a qualidade tendo, cada uma, usado as suas ferramentas de observacao e analise,
atribuindo-lhe significados diferentes. Também no campo da educacdo, em especial no
ensino a distancia, surge a necessidade de definir a qualidade e de procurar os meios de
implementé-la; ndo s6 para garantir o interesse e a procura dos potenciais utilizadores do
sistema, mas também para que os esforgos de producdo e de prestacdo de servi¢os com
qualidade possam gerar, em ultima analise, um sistema de ensino mais adequado e uma
sociedade melhor.

5.1 AQUALIDADE NO ENSINO MEDIATIZADO

Ao contrério do que acontece nas empresas em geral, a qualidade no ensino a distancia
relaciona-se, ndo apenas com a satisfacdo das necessidades dos clientes/utentes, mas
também com a orientagdo académica da instituicdo expressa através de uma declaracao
de intengdes. Segundo Henderikx (1992): "Quality in this sense can be defined as the
intrinsic validity of the product of distance education with regard to fulfilling its
academic mission.” (p. 34). Por exemplo: uma instituicdo de ensino a distancia pode ter
como misséo proporcionar aos membros de uma comunidade uma segunda oportunidade

I Citado por Bates, 1984, p. 183.
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para adquirir conhecimentos de nivel superior conducentes a obtencdo de um grau
acadéemico.

A qualidade implica também, dentro do enquadramento estratégico da organizacao, obter
a satisfacdo dos utilizadores do sistema de ensino - neste caso estudantes adultos. Assim,
uma organizacdo deste tipo deve ter também uma estratégia de marketing. Referimo-nos
a mobilizacdo dos recursos humanos da instituicdo, no sentido de aderirem a uma cultura
da qualidade orientada para a satisfacdo das necessidades (e expectativas) dos seus
clientes e utentes.

Em busca de critérios validos para avaliar a qualidade dos materiais de ensino, Schramm
(in Bates, 1984) estabelece uma ligacdo entre a qualidade definida em termos
pedagdgicos (a eficacia pedagdgica) e aquela que é reconhecida pelos profissionais de
televisdo (qualidade técnica e estética dos programas). De facto, ndo nos parece possivel
separar totalmente as caracteristicas técnicas, estéticas e pedagogicas dos videogramas.
Por exemplo, a ma qualidade técnica das imagens e sons prejudica a transmissao da
informacdo, do mesmo modo que uma estrutura pouco apelativa ndo motiva a
aprendizagem. Tendo em consideracdo 0s pressupostos subjacentes ao ensino a distancia
(isolamento do estudante, independéncia e autonomia da aprendizagem, etc.), facilmente
se reconhece que a eficacia pedagogica deve ser prioritaria e a ela se devem subordinar
todos 0s outros aspectos.

Numa primeira andlise exploratoria encontramos quatro aproximacgdes possiveis para
caracterizar a qualidade do video educacional:

1. A qualidade transcendente - é tomada como intangivel e universal, sendo
reconhecida por quem "sabe" de ensino mediatizado. E de pouca utilidade pratica
e tem caracter subjectivo.

2. A qualidade inerente ao documento - baseia-se nas caracteristicas que se
reflectem no design audiovisual aplicado e € considerada uma variavel precisa e
mensuravel (por exemplo, através das caracteristicas dos materiais e da inovacéao
tecnoldgica), ja que existe sempre uma correspondéncia biunivoca entre o0s
atributos de um produto e a sua qualidade.

3. A gualidade baseada no utilizador - considera como prioritaria a satisfacdo das
necessidades e expectativas dos destinatarios da comunicacdo. Levantam-se
dificuldades sempre que se tenta atender a uma vasta gama de preferéncias
individuais ou se procura encontrar 0s atributos que maximizam a satisfacdo do
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utilizador. Efectuar inquéritos de opinido seria a solucdo a adoptar para se
obterem os dados necessarios.

4. A qualidade baseada em normas - assenta nas praticas de concepcdo e producdo
cuja conformidade a certas normas permite que, durante um processo, se detectem
desvios das especificacdes ideais. Nesta perspectiva, aceitam-se como normas as
praticas seguidas por outras instituicbes com mais experiéncia, como é o caso da
Open University.

Nenhuma destas abordagens, por si s6, nos parece ser adequada. Uma combinacédo de
algumas delas poderia constituir o ponto de partida para um modelo aceitavel. Se bem
que a perspectiva 1 seja util durante uma fase de transicdo, ela ndo podera ter sustentacdo
a partir do momento em que se implanta um sistema de ensino a distancia estruturado e
funcional. As perspectivas 2, 3 e 4 estdo relacionadas, de algum modo, com trés
parametros que Kaye (1981)% afirma serem os pilares em que pode assentar um critério de
qualidade valido para o caso do ensino a distancia:

- 0 valor pedagdgico-didactico do documento;

- 0 publico destinatario com as suas necessidades;
- as caracteristicas do material de ensino.

Valor Pedagogico-Didactico

precisao factual e auséncia de ambiguidade

inexisténcia de uma simplificacdo ou generalizacao excessiva

equilibrio satisfatorio entre o contetdo e o tratamento aplicado

isencdo no tratamento do contetdo

oportunidade para dar a conhecer diferentes pontos de vista

equilibrio apropriado entre a transmissao de conhecimentos e o desenvolvimento
de competéncias (skills)

Publico Destinatéario

¢ Baseando-se na experiéncia da Open University.
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acessibilidade do estudante aos materiais didacticos
reconhecimento de capacidades e competéncias ja adquiridas
previsdo do tempo disponivel para o estudo

acomodacdo de necessidades e expectativas

enguadramento com conhecimentos adquiridos anteriormente
informacdo clara de objectivos e pré-requisitos

Caracteristicas do Material

estilo de apresentacdo estimulante

facilitacdo da aprendizagem através de meios diversificados
clareza na apresentacdo da matéria

interligacdo dos materiais didacticos

limitacdo de referéncias a fontes acessiveis para o estudante

Mais do que definir critérios e procedimentos, parece-nos ser fundamental criar uma
cultura da qualidade e mobilizar as pessoas que estdo, de alguma maneira, ligadas ao
ensino a distancia e a concepcdo de videogramas educacionais. Com a informacéo
associada a cada um dos pontos atras referidos seria possivel que essas pessoas
prevenissem eventuais desvios do curso desejavel ainda numa fase inicial.

5.2 CRITERIOS E PROBLEMAS

Os padrdes de qualidade aplicaveis a comunicacdo audiovisual em geral ndo séo
necessariamente incompativeis com aqueles que dizem respeito a comunicagdo
educacional. Segundo Sousa (1992):

Se é certo que a televisdo, enquanto meio absorvido por um sistema de
utilizacdo de «massa», tende a perder a experiéncia da raridade, isso ndo
altera o facto do video ser hoje (tambeém) um suporte privilegiado no
ambito da pesquisa artistica, podendo integrar projectos originarios de
varios espacos operatorios - onde de resto devemos incluir, sem qualquer
divida, a investigacdo e a comunicagao pedagogicas. (p. 207)

As potencialidades expressivas do audiovisual podem e devem ser aplicadas no ensino a
distancia e a sua qualidade avaliada. Assim, deve exigir-se um elevado grau de
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profissionalismo de quem se dedica a concepcdo e producdo de video educacional. Se as
equipas de concepcao forem constituidas por elementos qualificados e motivados para a
tarefa, a qualidade do trabalho ficara normalmente assegurada a partida.

A experiéncia demonstra que surgem com frequéncia conflitos durante as actividades
ligadas a concepcdo de videogramas - por exemplo, entre autor(es) e realizador. Séo, na
maioria dos casos, situacOes derivadas de prioridades contrastantes: enquanto o autor
se preocupa com o conteudo, a sua estrutura e a funcao pedagogica, o realizador defende
a forma da comunicacdo audiovisual. Por vezes é necessario alterar o modo de
apresentacdo e/ou a quantidade de informacdo a veicular (por exemplo, quando o autor
necessita de um corpo de informacgdo excessivo para o tempo de programa). Ambos
defendem aspectos importantes para a qualidade do documento final, mas segundo
perspectivas diferentes. A opinido do tecnélogo educativo, ou de outro especialista, pode
ser crucial para resolver muitos destes conflitos e assegurar a coesdo e eficacia do
produto final. Seria ingenuidade acreditar que cada profissional se limita apenas a
cumprir a sua tarefa sem interferir na dos outros elementos da equipa; essa
compartimentacdo € inaceitavel e prejudica a qualidade do trabalho efectuado, como
refere Murphy (1990): "(...) the neat separation of roles of designer, academic, editor,
graphic designer, and so on is unacceptable, as each person is able to imput to all facets
of the development work, but with different emphases and skills." (pp. 211-212).

O processo de concepcao/producdo é, por natureza, interactivo: nele participam e
colaboram varios especialistas. Para facilitar este processo e assegurar a coordenacao das
actividades de caracter criativo e operacional, fundamentais para o seu desenvolvimento,
surge a necessidade de um gestor (ou produtor) do projecto audiovisual®. Esta tarefa pode
ser da responsabilidade de um departamento de planeamento da producdo; porém, a
experiéncia demonstra que ha vantagens em atribuir a tarefa a uma pessoa. Para garantir
a eficacia/eficiéncia de funcionamento, a pessoa em questdo deveria ter experiéncia
suficiente na gestdo de trabalho criativo em video e possuir uma visdo global do projecto,
sem deixar que o seu envolvimento no trabalho afectasse negativamente a objectividade e
o controlo das actividades.

Em termos organizacionais, a eliminacdo de burocracias deveria ser procurada e
implementada de modo continuo através da simplificacdo dos procedimentos, da
informatizacdo do planeamento e da pratica de uma gestdo por objectivos que satisfaca
algumas condicdes de caracter funcional, nomeadamente, que esses objectivos:

3 Um gestor/produtor poderia ter mais do que um projecto a seu cargo. Seria aceitavel
que o tecnologo ou o realizador exercessem essa funcdo por uma questdo de eficacia e
economia de meios.
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sejam simples (montar o programa X até ao final do més);
representem o essencial (Quem faz? Quando? Como? Onde?);
possuam um minimo de restricdes (aprovacao imediata);

sejam reais e ndo apenas escritos (pessoas e meios estdo preparados para cumprir
a tarefa).

Quais sdo os obstaculos a eliminar para que a concepcdo e producdo decorram sem
problemas? Como optimizar o que ja existe? Muitas vezes a pergunta certa ndo esta em
"como" melhorar o que se faz, mas no "porqué"” dos processos que se executam - quando

um processo nao satisfaz é preferivel elimina-lo.

Procurando fazer um levantamento dos factores, de ordem técnica e humana, que podem
afectar a qualidade do trabalho, com base na nossa experiéncia, elaboramos a seguinte
lista:

aderéncia excessiva as normas académicas tradicionais;

sobrevalorizacdo das normas profissionais da televisdo;

estilos/percepcdes individuais incompativeis nas equipas;
fundos de financiamento insuficientes;

- planeamento apressado e inadequado da concepcao/producao;
- definicdo incompleta de pré-requisitos e enquadramento;

- dificuldades de colaboracdo com pessoas e entidades externas;
- ambiguidade na definicéo institucional de algumas funcdes;

- falta de uma coordenacéo e gestdo de meios eficaz;

- manutenc¢do inadequada de equipamentos e instalacdes;

- deficiéncias na formacao de recursos humanos a varios niveis.

Na impossibilidade de discutir adequadamente cada um dos pontos referidos - tal
excederia 0 ambito deste trabalho - e tendo em vista uma reflexdo orientada para a busca
de solucdes, para estes e outros problemas, optamos por seguir a perspectiva da gestédo
da qualidade, que é, nos dias de hoje, a aposta estratégica de muitas organizacfes. A
razdo desta escolha parece-nos 6bvia: muitos dos problemas que mencionamos tém a sua
solucdo numa gestdo inteligente dos recursos humanos e no envolvimento destes na
concepcao e producdo de materiais de ensino com qualidade. A este proposito refere
Jenkins (1990):

We need to use the technology effectively, while we continue to make good
use of our media producers, editors, and designers. The technology and
the technician both make valuable contributions. Below the surface lurks
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one of the perennial tensions of distance education: the relations between
academics and distance education technicians. Every institution can tell
its own tales of conflicts between academics and media producers or
between course writers and editors. Finding a formula for consensus and
productive collaboration is always a delicate matter. There is no ideal
structure and, once again, success depends on sensitive management.
(pp. 197-198)

Na nossa opinido, a imposicdo de esquemas rigidos de controlo deveria ser substituida
pelo desafio dos objectivos a atingir e pela sensibilizacdo das pessoas para o problema da
qualidade. O facto de o nivel de formacéo das pessoas ser mais elevado nos dias de hoje
leva a que a gestdo do tipo hierarquico - de cima para baixo - deva ser substituida por um
sistema verdadeiramente participativo. Mais ainda: o trabalho deveria ser agradavel para
todos os que se dedicam a tarefa de conceber e realizar videogramas. Cremos que 0
futuro pertence a pessoas com maior capacidade de se gerirem a si préprias, pessoas que
serdo pagas pelos seus resultados e ndo apenas pela adesdo exterior a comportamentos
burocraticos formais (registo pontométrico, horarios rigidos, procedimentos
administrativos morosos, etc.).

5.3 A GESTAO DA QUALIDADE

A gestdo da qualidade do design audiovisual deve funcionar com base nos parametros
estabelecidos a partida* e em consonancia com as estratégias de qualidade do sistema de
ensino na sua globalidade. Trata-se de assegurar que cada videograma seja adequado para
os fins a que se destina, sendo possivel identificar, definir e avaliar o factor qualidade em
qualquer fase do processo de concepcao.

Para uma tomada de decisbes importa ter uma ideia precisa da relacdo custo/beneficio;
porém, a quantificacdo de custos e de beneficios, por si s, ndo € suficiente: ha factores
intangiveis que devem ser considerados, por exemplo, o valor da inovacdo e o
posicionamento a longo prazo. Exige-se também algum realismo: qualquer que seja o
rigor dos procedimentos, o nivel de formacdo das pessoas e o desenvolvimento
tecnoldgico, é impossivel conseguir a situacdo de zero defeitos. Contudo, importa
assegurar o melhor resultado possivel, isto é, ter a certeza de que um videograma
funciona quando testado no contexto para que foi concebido, que tem uma relacéo
custo/beneficio aceitavel e que ndo sdo desperdi¢ados recursos na sua elaboracdo (existe
um limite a partir do qual o investimento em recursos deixa de produzir mais resultados).

4 Ver PRE-REQUISITOS e ENQUADRAMENTO.

73



No contexto da actividade de mediatizacdo da Universidade Aberta verifica-se
frequentemente que o tempo e 0s meios a aplicar na concepcdo e producdo de video
nunca sao suficientes, exigindo das equipas um elevado grau de engenho e esforco, para
0s prazos serem cumpridos e a qualidade garantida (dentro do possivel). Todavia, esta é
uma situacdo comum a muitas outras institui¢oes verificando-se, por vezes, agravamentos
nos calendarios de execucdo, como sugere 0 seguinte comentario de Keith Roach do
Centro de Tecnologia Educacional do University College de Cardiff (Lewis e Meed,
1986):

For a recent, very straightforward 20-minute videotape programme (not
particularly structured - explanatory rather than a "learning package")
the production team (instructional designer, TV producer, technicians) put
in some 228 man-hours of work (I put in 80 hours as instructional
designer/editor) and the "author™ (the subject specialist) spent nearly 100
hours on the initial draft, discussions, location and studio presentation.
About 60 man-hours were spent on initial writing/scripting, about 110
man-hours on recording (location and studio) by CET staff, plus about 28
hours for the author/presenter, and the rest was taken up in editing. It's
terrifying when you add it all up: about 1000 man-hours per hour of
finished material! Underestimation of the man-hours needed to prepare
learning materials is almost certainly the commonest error, and is likely
to lead to most aggravation in any team project. (p. 35)

Parece-nos importante, neste exemplo, 0 seguinte facto: para obter documentos
educacionais de qualidade é necessario fazer investimentos consideraveis em mao-de-
obra. A relacdo de 1000 horas de trabalho para uma hora de programa acabado pode
facilmente ser excedida. Esta realidade pressupbe, no caso concreto do video
educacional, que existem grandes investimentos a serem feitos, ndo do tipo capital
intensivo, como poderia parecer & primeira vista, mas do tipo méo-de-obra intensiva; tal
como acontece nas producdes de televisdo, de cinema e de publicidade, a maior
percentagem do dinheiro disponivel vai, geralmente, para as despesas com pessoal.

5.3.1 CONTRATOS E PRAZOS

A execucdo criativa e técnica de qualquer projecto audiovisual deve ter como base um
caderno de encargos, elaborado a partir de um estudo de viabilidade, com todas as
especificacOes financeiras e operacionais relevantes. Por outro lado, a experiéncia indica
que o processo de concepcdo e producdo audiovisual obtém os melhores resultados
quando € assegurado o funcionamento das equipas num sistema de producdo eficaz. Para
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garantir o funcionamento nestes moldes julgamos ser necessario gque nos contratos
existam prazos e fases de trabalho bem definidas. No caso de projectos que envolvem
encargos elevados parece-nos ser adequado:

- fazer o financiamento/pagamento por fases (pré-guido®, guido, producdo e pos-
producdo) considerando a contribuicdo profissional de cada elemento;

- ndo se passar a uma etapa seguinte sem a aprovacdo do cliente ou instituicao
financiadora;

- alterar o que foi previamente acordado s6 quando for aprovado o investimento de
fundos adicionais.

A implementacdo de um tal sistema permitiria dar maior seguranca e consisténcia ao
dispendioso processo de concepcao e producdo de documentos em video, nomeadamente
no que se refere a planeamento, programacao, exploracdo de recursos, etc. Tornar-se-ia
importante avaliar o produto segundo os critérios de qualidade aceites para cada fase. A
ndo conformidade com os critérios estipulados seria prontamente sanada com as medidas
correctivas julgadas necessarias pela gestdo da qualidade.

Atrds menciondmos varios critérios de avaliacdo que podem servir de base a tomada de
decisbes. Convém apenas ressalvar que nao defendemos a aplicacdo de um quadro rigido
de procedimentos, antes preconizamos a mobilizacdo de recursos humanos para uma
resposta de qualidade com caracteristicas especificas e adaptadas a cada caso.

5.3.2 DIREITOS DE AUTOR E ARQUIVOS

Quando se refere o financiamento de projectos em video levanta-se, com frequéncia, o
problema da compra de imagens e sons que sdo propriedade de alguém. O direito de
autor e os direitos conexos sdao um dos fundamentos da criacdo intelectual e da difuséo
dos bens culturais, pelo que a proteccdo desses direitos € uma forma de assegurar a
manutencdo e o desenvolvimento da criatividade e da diversidade cultural no interesse
dos autores, dos artistas intérpretes, das industrias culturais, dos consumidores e da
colectividade em geral.

Se, como vimos atrés, € facil gerir a qualidade e os custos do trabalho efectuado sob
contrato, torna-se, por vezes, muito dificil funcionar com obras originais, de

5 Inclui o texto-base do(s) autor(es).
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proveniéncias diversas, uma vez que as autorizacdes para a sua utilizacdo total ou parcial
estdo sujeitas a morosidade da burocracia e a aplicacdo de taxas.

No caso do ensino a distancia, o problema é agravado pelo facto de recorrer a difusao
pelos meios de comunicagédo social ou a comercializacdo de videocassettes, sujeitando-se
a tarifas que sdo aplicadas a qualquer obra difundida dessa forma. Enquanto ndo existir
em Portugal legislacdo que permita ao ensino a distancia a utilizacdo livre (ou a um custo
menor) de materiais audiovisuais, por ineréncia do sistema de ensino (recurso a
comunicacdo multimedia), ndo nos parece possivel a producao/difusdo de videogramas
sem a garantia de um financiamento adequado para que a qualidade minima seja
assegurada.

A reproducéo parcial de uma obra (gréfica, fotografica, musical, cinematografica, etc.) é
permitida desde que seja feita de forma equilibrada, tenha curta duracdo, possua
identificacdo da fonte e seja destinada ao ensinof. Apesar disto, a interpretacdo da lei na
area dos direitos de autor tem multiplas variantes e torna-se, por vezes, dificil definir uma
situacdo sem o recurso a jurisprudéncia. Na pratica, deve procurar-se que 0 uso de
imagens ou sons seja ponderado, de modo a ndo trazer prejuizos materiais ou morais a
quem quer que seja. Agindo sempre pelo seguro, torna-se importante obter, por escrito, a
cedéncia dos direitos patrimoniais relativos as obras a usar num projecto audiovisual e 0s
custos respectivos (por vezes é de optar pelo pagamento de uma avenga mensal se 0 custo
global for menor). O processo de obtencdo de autorizacdes e de negociacdo de direitos de
autor € moroso e complicado, sendo por vezes necessario fugir a determinadas situacoes,
criando-se alternativas para o design audiovisual de um videograma.

O uso de imagens/sons de arquivo (interno) deve ser facilitado e a situacdo relativa aos
direitos de autor clarificada; para este efeito, & imprescindivel o acesso a uma base de
dados organizada e actualizada. Quando os realizadores seleccionam imagens para um
videograma necessitam de saber, ndo apenas as suas caracteristicas técnicas e estéticas,
mas também se aquelas estdo ou ndo livres de direitos de autor. Importa sublinhar que s6
interessa a uma organizacdo ter um arquivo audiovisual, se o puder usar de forma
eficiente e ter confianca nos dados que nele constam.

5.3.3 ANALISE DE VALOR

6 Nao esta definido com precisdo se o ensino a distancia se pode enquadrar neste ambito
quando utiliza meios de difusdo (comerciais) como a radio e a televisao.
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O uso de imagens e sons de arquivo pode revelar-se uma opgcdo econdémicamente
vantajosa, mas deve oferecer beneficios relativamente a outras alternativas, como a
recolha de imagens/sons em exterior e a sintese de novas imagens, por exemplo. O valor
de qualquer problema de mediatizacdo pode ser determinado ou pela avaliacdo dos custos
em relacdo aos beneficios (analise custo/beneficio) ou pelo célculo dos prejuizos
causados pela sua ndo resolucdo. Porém, dada a natureza da concepcao/producdo em
video, torna-se dificil fazer ab initio uma andlise de valor em termos quantitativos. Por
exemplo, determinar se tem melhor relacdo custo/beneficio apresentar a demonstracéo
real de uma experiéncia de quimica (pouco dispendiosa) ou recriar a mesma em animacao
grafica (muito dispendiosa). Neste exemplo podiamos optar pela hipdtese mais
econdmica e chegar posteriormente a conclusdo de que os destinatarios nao interpretaram
correctamente a informacao visual devido a factores de ordem técnica, como reflexos nos
vidros dos recipientes ou sombras projectadas pelas mdos de quem manipulou a
experiéncia.

O valor das solugdes aparece-nos assim associado aos custos de ndo qualidade que
poderiamos classificar em trés tipos:

- custos de prevencdo, relacionam-se com a (in)formacdo que permita reduzir a
ocorréncia de erros (por exemplo, testar a legibilidade de mapas e diagramas com
um painel de avaliacdo);

- custos de verificacdo, incluem os gastos com as actividades de inspeccdo e
controlo da qualidade técnica de imagens e sons, da assessoria cientifica de
registos efectuados, etc.;

- custos de reformulacéo, sdo os custos resultantes de alteracdes devidas ao facto
de o videograma ndo satisfazer, totalmente ou em parte, as expectativas dos
clientes ou dos destinatarios.

Muitas vezes 0s custos associados a uma estratégia de design audiovisual sao
determinados por uma estratégia global de difusdo da comunicacéo educacional. A titulo
de exemplo, as modalidades de utilizacdo (videocassette ou antena aberta) possuem
vantagens economicas inerentes ao seu sistema de difusdo consoante o ndmero de
destinatarios e a sua dispersdo geografica; a difusdo por antena aberta é a mais econémica
para grandes nimeros de destinatarios (mais de 650/ano)’. No entanto, como referimos
atras, o videograma em cassette oferece mais vantagens ao estudante na sua

" Segundo Adrian Kirkwood da Open University (in Garcia, 1992, p. 60).
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aprendizagem (ver 3.3.2), sendo este, na nossa opiniao, o beneficio que pode justificar o
encarecimento imposto pelo sistema de difuséo.

A gestdo da qualidade deveria avaliar e controlar todos os custos, a fim de assegurar a
exceléncia no design audiovisual, sem se verificar o encarecimento excessivo do produto
final. E possivel, pela experiéncia anterior, estimar os custos e os beneficios de um
projecto desde que a informacao esteja disponivel e seja acessivel. Porém, esta condi¢édo
tende a mudar. N&o faz sentido continuar a tomar decisdes tendo por referéncia situacoes
conhecidas e habitos do passado uma vez que, cada vez mais, vivemos em ambientes de
mudanca acelerada e em instabilidade permanente. Assim, torna-se mais importante criar
nas organizacbes um modelo de actuacdo que priveligie a inteligéncia, a inovacao, a
iniciativa e o investimento na criatividade.

5.3.4 O EFEITO DA EXPERIENCIA

Numa perspectiva estratégica, hd vantagens em usar da melhor maneira o efeito da
experiéncia, ou seja, reduzir os custos através da experiéncia acumulada. Subjacente a
este conceito esta o facto de os custos de concepcao e producdo por unidade baixarem de
uma forma previsivel com o0 aumento da quantidade produzida. Este fendmeno explica-se
porque o progresso da aprendizagem, por via da experiéncia, das pessoas envolvidas num
processo produtivo, traz melhorias no desempenho individual e colectivo®. A formacéo
de recursos humanos, a abertura na comunicacdo institucional e a valorizagdo dos
talentos individuais sdo factores que contribuem para um melhor aproveitamento do
efeito da experiéncia, traduzindo-se em resultados evidentes na qualidade das respostas e
na diminuicdo dos custos. As vantagens sao de varia ordem:

familiarizacdo com tarefas dificeis;

maior rapidez no desempenho global;

melhor cooperacao entre as pessoas da mesma instituicéo;
reducdo dos conflitos entre superiores e subordinados;
maior eficiéncia na execucéo de tarefas;

aumento da motivacdo e do sentimento de auto-estima.

Numa instituicdo de ensino a distancia da dimensdo da Universidade Aberta portuguesa
parece-nos que seria interessante tirar partido da experiéncia acumulada, para

8 Estudos do Boston Consulting Group (BCG) referidos por Anténio (1991, p. 42).
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implementar e desenvolver uma cultura da qualidade. Mas é preciso ir mais longe: ha que
melhorar o desempenho atraves da formacéo e do intercambio de know how com outras
instituicGes nacionais e estrangeiras.

5.3.5 EFICIENCIA E EFICACIA

A eficiéncia real de um sistema de concepcao/producéo relaciona-se com a qualidade dos
produtos e dos servicos prestados (menos desperdicios, menos retogues, menos
correcgdes, etc.). E um factor importante, em especial quando se trata da concepcao e
producdo em discurso video (com encargos elevados). Assim, deve ser um dos objectivos
da gestdo da qualidade procurar que os videogramas sejam concebidos e produzidos ao
menor custo possivel, sem prejuizo para a qualidade e eficacia da comunicacdo. A
eficiéncia esta ligada a um sistema organizacional estruturado e orientado para uma
procura constante de qualidade e inovacao; tal sistema tanto pode ser uma empresa como
uma universidade. Uma analise atenta dos processos seguidos pelo sector de producéao da
Universidade Aberta revela que certas tarefas, com uma duracdo aproximada de 60
minutos (por exemplo, a leitura de um relatorio, a busca de informacdes e a resposta
requerida), preenchem, de facto, varios dias. O que acontece durante esse tempo? Em
muitos casos, verifica-se a acumulacdo do trabalho em certos locais por incapacidade de
decisdo, a ocorréncia de atrasos por deficiéncia de organizacdo, a existéncia de
demasiados niveis ou pontos de aprovacdo, etc. Como referimos atras, s6 é possivel
conseguir ganhos significativos no que respeita a eficiéncia através da capacidade,
vontade e dinamismo das pessoas que trabalham na organizacao.

Um outro aspecto importante € o da eficacia. Nao se trata agora de fazer as coisas da
maneira certa, mas de fazer as coisas certas. Eficiéncia e eficicia ndo sdo conceitos
antagdnicos, mas complementares. Importa procurar fazer do modo certo as coisas certas
e obter qualidade ao custo mais baixo. Assim, uma aplicacdo racional dos recursos
disponiveis para a concepc¢do e producdo de materiais de ensino poderia traduzir-se num
aumento de eficiéncia organizacional, mas teria de haver a garantia de que essa aplicacdo
seria eficaz no processo de ensino/aprendizagem, contribuindo para uma melhoria dos
resultados. O papel do tecnologo educativo (na Universidade Aberta portuguesa) deveria
ser, precisamente, contribuir para assegurar a eficacia pedagdgica dos materiais em
discurso video.
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5.3.6 APROXIMACAO A QUALIDADE TOTAL

Uma organizacdo de ensino a distancia &, por natureza, um sistema social e técnico muito
complexo. Para se operar a sua modernizacao exige-se a utilizacdo completa dos recursos
humanos e fisicos disponiveis e a adopc¢édo de novos sistemas de relacdes interpessoais e
de partilha de informacdo. Nao nos parece possivel conseguir o melhor, sem uma légica
de gestdo pela qualidade total nos recursos humanos, face as exigéncias do meio
envolvente. Nesta perspectiva, ndo pode ficar esquecida a concepcao/producéo
audiovisual, em especial aquela que é veiculada pelos mass media para uma audiéncia
alargada.

Os conceitos do marketing moderno, nomeadamente o de Total Quality Management
(TQM) defendido por especialistas americanos e japoneses, ndo se aplicam totalmente a
organizagOes na area da educacao (como as universidades de ensino a distancia), devido
ao facto de estas ndo serem exclusivamente orientadas para o "mercado”, pois sdo, em
muitos casos, um servico publico’. Mesmo assim, existem necessidades que importa
satisfazer: os servicos prestados tém de dar beneficios a alguém.

A aproximacdo a qualidade total de uma organizacdo deveria considerar trés vertentes, ja
referidas atrds: a qualidade tecnoldgica (mais centrada no produto), 0s recursos
humanos e os clientes. A implementacdo de um programa de qualidade exige o
envolvimento de toda uma organizacdo e do seu meio circundante. N&o faria sentido
promover a qualidade na concepcdo de videogramas educacionais, sem considerar a
qualidade do ensino a distancia na sua globalidade. A forma de actuar seria, em nosso
entender, a seguinte:

assegurar a qualidade tecnoldgica (especialmente importante no caso da
mediatizacdo em discurso video);

procurar a qualidade nas colaboracdes e em servigos/produtos externos a adquirir;
desenvolver a qualidade nas areas de contacto com o publico;

melhorar o desempenho dos recursos humanos através de programas de formacéo
adequados;

criar equipas de trabalho orientadas para a melhoria dos sistemas utilizados e do
seu funcionamento;

9 No caso da formacdo técnica e profissional existe uma relacdo directa com o mercado
e, portanto, com a satisfacdo das necessidades dos formandos e dos seus patrocinadores.
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- avaliar e melhorar continuamente a capacidade de resposta aos clientes e utentes
do sistema de ensino;

- desenvolver uma cultura da qualidade como estratégia de longo prazo, dando
énfase aos atributos intangiveis de produtos e servicos.

Tanto os recursos humanos como a tecnologia fazem parte da esfera visivel da
organizacdo, porém, ndo sdo um indicador do seu valor. Este reside numa outra esfera - a
da qualidade intangivel. Referimo-nos a existéncia de um valor acrescentado no ensino
a distancia, em geral, e nas suas varias componentes, em particular!’:

na comunicacdo educacional multimedia;

nos materiais didacticos (adequacao dos conteudos, potencial didactico e design);
no acompanhamento do processo de ensino/aprendizagem;

na avaliacdo da aprendizagem e dos seus resultados.

O aperfeicoamento de métodos e técnicas com vista a optimizacdo da
concepcao/producdo em video poderia partir de grupos de trabalho com tarefas
especificas: ventilar ideias novas, partilhar a diversidade de experiéncias adquiridas,
analisar e solucionar problemas, tomar conhecimento com novas tecnologias e
metodologias, enfim, procurar modos de implantar a qualidade. Também a investigacéo e
0 desenvolvimento criativo de novas solugbes deveria ser incentivado, atraves da
disponibilizacdo de recursos destinados a projectos individuais ou colectivos, que fossem
eleitos anualmente para serem executados e aplicados de modo apropriado. A atribuicdo
de prémios em categorias definidas seria um outro incentivo a considerar. Parece-nos
importante fomentar a criatividade individual e colectiva através do desenvolvimento da
confianca nas ideias proprias e nas dos outros, de forma a promover sinergias no seio de
uma organizacao. Esta atitude implica ainda a pratica da pedagogia da aceitacdo do erro e
a do encorajamento da criacdo de solugdes validas, tendo sempre presente que o espirito
critico exacerbado (tipico em muitos ambientes académicos) tende a inibir a criatividade.

5.4 RENOVAR E INOVAR

Ao longo deste percurso defendemos a gestdo das pessoas através da qualidade como
forma de gerar melhores resultados. A intervencao teria de ser flexivel, orientada para a
criatividade individual e colectiva, permitindo a descoberta de alternativas para resolucéo

10 Adaptado de Henderikx (1992, p. 36).

81



de problemas. A seleccdo das melhores ideias e a sua implementacao permitiria transitar
de uma fase de criacdo para uma fase de inovacao, o que néo é tarefa facil.

A adopcdo de inovacdes esta sujeita a percepcdo dos possiveis beneficios a obter, neste
caso para 0s estudantes e para o proprio sistema de ensino, isto €, depende dos atributos
da inovacédo (Rogers, 1983):

a vantagem relativa: até que ponto a inovacdo €& “superior" as préaticas ja
estabelecidas e aceites por todos;

a compatibilidade: em que medida a inovagdo e 0 seu uso sdo compativeis com
0s principios pedagogicos, a experiéncia anterior e as necessidades de ensino;

a complexidade: qual o grau de dificuldade (aparente) na compreensdo da
inovacao;

a possibilidade de testar a inovagdo em escala limitada;

a facilidade de serem observados os resultados da aplicacdo da inovacdo no
ensino.

A organizacdo que concebe e produz o video educacional, a semelhanca de um canal de
TV comercial, deve possuir uma determinada "imagem de marca”. Do mesmo modo,
deve situar-se numa logica de alternativa em face de outros sistemas de ensino e, em
especial, daqueles que fazem uso da comunicacdo educacional multimedia - tanto em
educacdo como em formacéo. E necessario que os destinatarios possam retirar vantagens
claras do uso desse (e ndo de outro) sistema de ensino. Mais ainda, ha que surpreender 0s
destinatarios dando-lhes aquilo que eles ndo esperam e que lhes pode trazer beneficios.
Mesmo que de inicio haja alguma oposicdo, é importante renovar, criar um espaco
préprio, enfim, inovar.
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6. CONCLUSAO

Acreditamos ser 0 ensino "a prioridade” nacional nestes tempos de incerteza e de
inseguranca face a uma Europa econdmica e socialmente mais avangada. Neste sentido, a
existéncia de uma "massa critica" de especialistas e de saberes, na area da comunicacao
multimedia, é uma necessidade estratégica para enfrentar o futuro. E imprescindivel
produzir materiais didacticos de qualidade, para ser possivel uma adaptacdo as novas
exigéncias da educacdo e da formacdo. Certamente que o video terd uma utilizacdo
diferente nos finais deste século: a convergéncia das tecnologias da televisdo, das
telecomunicacdes e da informatica apontam para novos caminhos na producéo e difusdo.
Porém, a multiplicidade de op¢fes, a modularidade dos programas e a interactividade
crescente ndo dispensam o trabalho criativo e a capacidade para inovar o design
audiovisual.

Diversos meios, métodos e técnicas sdo integrados na concepc¢éo e producdo de materiais
de ensino e na prestacdo de servigos. Aspectos como a funcionalidade, a qualidade e a
inovacgdo correspondem, afinal, a graus de liberdade estratégica que devem orientar todo
0 sistema de comunicacdo multimedia no sentido de cumprir a sua missdo. A gestdo da
qualidade e o desenvolvimento tecnoldgico contribuem, de forma decisiva, para a
eficdcia do sistema de ensino; porém, sdo as pessoas que asseguram uma constante
melhoria no funcionamento da organizacdo. Por este motivo, a formacdo de especialistas
em mediatizacdo deve ser uma prioridade, para que seja melhorada a qualidade dos
documentos educacionais e satisfeitas as necessidades dos destinatarios.
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A Universidade Aberta, como instituicdo pioneira na implementacdo de um sistema de
ensino a distancia em Portugal, tem uma responsabilidade acrescida no que respeita a
eficacia e qualidade do seu ensino. Neste sentido, a experiéncia de cinco anos de
actividade no sector da mediatizacdo desta instituicdo e a preocupacdo pessoal em
melhorar o trabalho produzido, sdo motivos suficientes para dar um contributo e
expressar algumas recomendacoes finais que foram sugeridas pelo presente estudo:

- € urgente atender as necessidades de formacdo profissional do pessoal da
mediatizacdo, abrangendo desde métodos da Gestdo e da Qualidade para chefias
até a familiarizacdo com meios informaticos indispensaveis a todos;

- é imprescindivel proceder a "desburocratizacdo™ organizacional, em especial no
sector da producdo, visto que os atrasos e perdas de eficiéncia que se verificam
frequentemente geram prejuizos de varia ordem; ndo nos referimos apenas a
substituicdo do "papel” pela informatica: ha que abandonar a adesdo a
comportamentos burocraticos formais em favor de sistemas participativos em
que a iniciativa, a eficiéncia e os resultados sdo recompensados;

- € importante que os principais actores da mediatizacdo, os tecnélogos e 0s
realizadores, possam desempenhar as suas funcdes de acordo com as suas
potencialidades, capacidades e experiéncia. Deveria ser permitida alguma
flexibilidade na aplicacdo de talentos para evitar a frustracdo e desmobilizacao
das pessoas e obter ganhos significativos para a instituicdo. Por exemplo, nem
todos os tecnologos estdo aptos a gerir eficazmente projectos multimedia, do
mesmo modo que nem todos os realizadores sdo capazes de dirigir toda uma
producdo em video. Por vezes, hd que ajustar as tarefas as pessoas,
independentemente da funcdo que € suposto desempenharem, aproveitando 0s
talentos individuais de modo a que ninguém se sinta sobrecarregado ou sub-
aproveitado;

- por ultimo, importa determinar a qualidade das respostas a nivel interno e
externo (com autores e colaboradores), favorecendo a comunicacdo a todos 0s
niveis, a discussdo dos problemas e das solucdes e a participacdo na vida da
instituicdo. Concretamente, no sector da mediatizacdo, ap6s uma remodelacédo
estrutural necessaria, deveria ser mais evidente a aposta nas pessoas e no trabalho
de equipa em vez do recurso a pressdo imponderada.

Procuramos, através deste estudo, desenvolver uma metodologia de concep¢do que
satisfizesse, na medida do possivel, as necessidades profissionais de quantos se dedicam
a tarefa de conceber e produzir videogramas para o ensino a distancia. Tentamos
identificar os obstaculos a eliminar e explordamos modos de optimizar a estrutura e
funcionamento organizacionais deste tipo de actividade. Temos, porém, a consciéncia de
que apenas nos aproximamos de uma metodologia em termos conceptuais e empiricos -
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falta a validacdo experimental de todo este estudo. O valor real de uma metodologia
dependera da sua integracdo na actividade individual, o que implica a sua apropriacdo e
transformacdo de modo adequado a cada um. Muito trabalho fica por fazer, mas
esperamos ter, de alguma forma, contribuido para melhorar o conhecimento de uma
matéria que é, frequentemente, vista como pouco definida e que, por isso mesmo, permite
todo o tipo de abordagens imediatistas, com fracos resultados de ordem pratica.
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ANEXO A

GLOSSARIO

Significado que adoptdmos para alguns termos e expressdes usados nesta dissertacao:

Bloco Multimedia - Também designado "pacote multimedia”, é um conjunto de
materiais mediatizados, que combina duas ou mais formas de discurso (por exemplo
TEXTO + VIDEO), especialmente estruturadas para a comunicacao educacional.

Design Audiovisual - Configuragdo da comunicagdo em discurso video orientada por
objectivos definidos e assente num plano (guido), mostrando os pormenores relativos a
construcdo de um documento que integra sons e imagens. Assim, sdo tomadas em
consideracdo todas as condicionantes dos métodos de producdo e as caracteristicas
intrinsecas aos préprios materiais. Isto implica sempre a existéncia de uma metodologia
de concepcéo e de uma disciplina de realizagdo e producdo que condicionam a forma
final do videograma. O design audiovisual deve assentar na funcionalidade que é
esperada de cada imagem e som e da sua articulagdo num todo harmonioso que constitui
0 videograma educativo.

Discurso Scripto - Designa o tratamento de informagdo, com carécter estatico e
permanente, como é apresentado nos livros, revistas, cartazes, fotografias ou banda
desenhada.

Discurso Video (ou Video) - Compreende sequéncias animadas de imagens e sons
resultantes de uma estruturacdo de varios codigos e linguagens audiovisuais que sdo
articulados de modo a comunicarem mensagens a uma audiéncia através de meios
tecnoldgicos de comunicagdo. O Videograma é um documento em discurso video.

Ensino a Distancia - E uma metodologia de auto-aprendizagem para adultos que utiliza
materiais didacticos mediatizados destinados a diversificar a comunicagdo e assegurar a
eficdcia pedagogica, apesar da auséncia fisica do professor/monitor. Esta designacéao
cobre o ensino em contexto de educacédo formal e informal e em ambiente de formacéo
técnica e profissional ministrado por uma instituicdo devidamente credenciada.
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Mediatizacdo - Concepc¢do de materiais em suportes tecnoldgicos que pela sua estrutura
e natureza, podem ser difundidos através de meios de comunicacdo de massas (media).

Realizador Educativo - Profissional cujo perfil tem por base uma formacdo em
comunicacdo audiovisual e cuja funcdo é a realizacdo de videogramas educativos. O
realizador educativo deve ser o coordenador de todos os especialistas e técnicos que
colaboram na concepcéo e producdo em video, unificando todos os esforcos e ideias no
sentido de atingir determinados objectivos pedagdgicos pré-estabelecidos. Ele deve
funcionar directamente com o autor, que é um especialista de conteido, e em estreita
colaboracdo com o tecndlogo, que actua como consultor de tecnologia educativa. Importa
sublinhar a necessidade de o realizador ter competéncia para orientar e coordenar 0s
contributos individuais de todos os especialistas e técnicos ultrapassando situacdes de
conflito e assegurando a integridade do produto final.

Tecnologo Educativo - Especialista em tecnologia educativa (audio, video, scripto e
informo) cuja funcdo é orientar a concepc¢do e producdo de documentos mediatizados
para o ensino a distancia.

NOTA: Este glossario foi elaborado com base em terminologia usada por Trindade
(1990) exceptuando-se Design Audiovisual e Realizador Educativo que julgamos dever
introduzir.
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ANEXO B

MODELO PARA INTEGRACAO DO VIDEO NO
PROCESSO DE ENSINO/APRENDIZAGEM

in Gunawardena, 1990, p. 116
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ANEXO C

APLICACAO DO MODELO DE CONCEPCAO

As questdes de caracter metodoldgico que julgamos ser relevantes para optimizar o
processo de concepcdo audiovisual em ambientes de ensino a distancia, e que
apresentamos no capitulo 3, podem parecer, numa primeira analise, demasiado irrealistas.
Assim, a fim de clarificar e tornar mais compreensivel o modelo que defendemos,
decidimos apresentar uma simulacdo da sua aplicacdo a um caso tipico de concepgéo de
videogramas no contexto proprio do ensino a distancia. Ao aplicar o modelo de uma
forma sistematica procuramos, na medida do possivel, respeitar a mesma sequéncia e
numeracdo usada no texto. N&o desenvolvemos solugdes de design audiovisual por ndo
ser relevante neste caso.

PROJECTO
Concepcdo de uma série de dez videogramas destinada a um curso avangado de
comunicagao audiovisual constituindo um bloco multimedia com materiais impressos.
EQUIPA
1. Os autores séo trés especialistas em comunicacdo e professores na Universidade
Nova de Lisboa. Nao é necessario coordenador uma vez que os trés concordaram
com as tarefas que competem a cada um e estardo em contacto sempre que for
necessario para resolver problemas relacionados com o contetdo.
2. Dois dos autores ja participaram em programas de televisdo e sdo com frequéncia
chamados a liderar equipas de trabalho sendo o terceiro menos experiente nesta

matéria. Ndo sdo conhecidos como pessoas conflituosas ou temperamentais.

3. Os trés autores comprometeram-se a dedicar o tempo necessario ao progresso dos
trabalhos ao longo do periodo de um ano confirmando a sua disponibilidade.
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4.0 plano de trabalhos (com prazos) foi acordado entre as partes e consta em
contrato assinado. Os textos devem ser todos entregues nos primeiros trés meses.
O periodo de acompanhamento vai até um ano sendo necessario participar em
reunides de trabalho nos primeiros seis meses.

5. O realizador foi escolhido pelo seu manifesto interesse nesta area tematica.

6. O realizador funciona de forma eficaz com equipas alargadas e orienta as equipas
de forma firme mas permitindo e apoiando a criatividade e participacdo de cada
um.

7. As especificacdes definidas para o projecto sdo do conhecimento de todos e ndo
se levantaram quaisquer objeccdes.

8. O tecndlogo educativo designado para acompanhar o projecto é um especialista
em video educacional com um mestrado em comunicagdo que satisfaz plenamente
as necessidades do projecto.

9. Nao € necessario, nesta fase, consultar outros especialistas nem obter dados para
além daqueles ja fornecidos pelos autores. Numa fase anterior, o tecnologo
participou em reunides preparatorias em que ficaram definidos os pré-requisitos e
0 enguadramento do projecto.

10. Os encargos sdo elevados e exigem um planeamento de producédo rigoroso em
especial no que respeita a criacdo de imagens em computador que sao
extensamente usadas nesta série.

PRE-REQUISITOS

Contexto de Aprendizagem

1. A série de videogramas destina-se a formacao profissional avancada, individual e
em grupo, de pessoas da area da comunicacao social.

2. O material impresso € a base deste curso sendo complementado por documentos
em video que sao referenciados no texto.
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3. Os videogramas sdo difundidos em videocassettes que acompanham os livros de
texto. As imagens em video tém numeros de referéncia que permitem a sua
indexacdo no texto escrito facilitando a sua consulta pontual.

4. Ndo é para antena aberta.

5. A numeracdo de imagens permite um acesso mais rapido ao material gravado e
devem ser criados espacos para os formandos gravarem na cassette exemplos da
sua escolha.

6. E facultado o contacto a especialistas e consultores na matéria.

7. O videograma deve permanecer actualizado por um periodo minimo de cinco
anos.

8. Nao existe nenhuma série de videogramas educacionais com estas caracteristicas.

Publico Destinatéario

1. Sexo masculino e feminino. ldade acima dos 35 anos. Profissionais de
comunicacdo social e educacional. Formacéo de nivel superior.

2. E necessario realizar inquérito que deve ser acompanhado pelo tecnélogo
educativo.

3. Inquérito.
4. Inquérito.
5. Inquérito.
6. SO sera possivel avaliar apds os resultados do inquérito.

7. Hipo6tese a confirmar com inquérito: o publico destinatario estd fortemente
motivado para a inovacao.
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Tema e Contetido

1. Titulo da Seérie: Curso Avancado de Comunicacdo Audiovisual. Os dez
videogramas cobrem as areas de concep¢do, producdo e apresentacdo de
comunicacdo audiovisual. Ver textos-base.

2. A abordagem do tema pretende-se que seja pragmatica para ir ao encontro das
necessidades sentidas pelos profissionais da comunicacao.

3. Tratando-se de comunicacdo audiovisual a apresentacdo do conteudo deve ser
variada e motivadora o que esta de acordo com a natureza do tema abordado.

4. A estratégia discursiva dos autores tem por base a exploracdo das caracteristicas
comunicacionais do discurso video.

5. Cada videograma deve ter um tempo aproximado de 30 minutos para poder tratar
0s assuntos com a profundidade requerida.

6. Estabeleceu-se um percurso l6gico ao longo das dez unidades (videogramas) que
constituem o curso.

7. A informacéo é julgada suficiente e actualizada para um periodo de cinco anos e
para os fins a que se destina.

8. Uma grande parte das imagens sdo criadas em computador segundo desenhos e
ideias dos autores. As restantes sdo para recolher em ambiente de producdo de
televisdo conforme for autorizado.

Objectivos Pedagdgicos

1. Pretende-se com esta série transmitir conhecimentos novos e mudar atitudes e
comportamentos. E importante difundir aspectos culturais relacionados com a
qualidade e a inovacdo na comunicacao audiovisual.

2. Objectivos: identificar as tendéncias emergentes no campo dos media; atribuir
valores a fendmenos observados; analisar situagdes complexas atraves de estudos
de caso; encontrar solucdes para optimizar a comunicacdo audiovisual (resolucao
de problemas).
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3. Os videogramas devem servir para facilitar a construcdo de saberes e fornecer um
enquadramento para a actividade profissional de cada formando.
ENQUADRAMENTO
Enquadramento Institucional

1. A Universidade Aberta iniciou o processo numa “joint venture™ com a RTP e a
Escola Superior de Comunicac¢édo Social.

2. A concepcao dos videogramas é da responsabilidade do sector de mediatizacdo da
Universidade Aberta.

3. Ndo se trata de uma co-producdo. A colaboracdo dos parceiros da Universidade
Aberta é ao nivel de consultadoria e know-how.

4. A orientacdo global é aquela definida pela Universidade Aberta para o ensino a
distancia.
Enquadramento Legal
1. Foi assinado um protocolo entre todas as partes.

2. No que respeita a autorizacdes falta apenas formalizar um primeiro contacto com
a televisdo estatal (e arquivo audiovisual).

3. N&o é necessario pagar direitos de autor pelas imagens de arquivo da RTP. E
necessario pagar pelas musicas usadas conforme tabela da empresa com a qual
existe contrato.

4. A legislacdo relativa a comercializacao de videocassettes aplica-se a este projecto.

Enquadramento Administrativo

1. Os procedimentos administrativos sdo aqueles usados na Universidade Aberta.
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2. Gestdo do projecto a cargo do ICM da Universidade Aberta.

3. Orcamento calculado pelo Planeamento de Producéo.

4. Deve existir um controlo apertado sobre a producdo de grafismos em computador
dado este ser um trabalho oneroso. Cabe ao realizador do projecto fazer o

acompanhamento.

5. Nao é relevante neste caso a cobertura de riscos.

Enquadramento Tecnoldgico

1. Sistema Betacam SP com som em estereo.

2. Grafismos em computador do tipo animacédo a 3D (broadcast).

3. Nao se aplica.

4. Ndo se aplica.

5. Nao se aplica.

Enquadramento Operacional

1. Foram considerados todos os recursos internos da Universidade Aberta e a
colaboracdo da RTP no que respeita a algumas imagens de animacao grafica.

2. Existe um cronograma dos trabalhos.

3. Prevém-se problemas de ordem técnica na execucdo de animacdo grafica em
computador.

4. A equipa de concepcdo conta com o apoio de especialistas da RTP cabendo as
decis6es finais aos autores e realizador da série.

5. Nao esta previsto subcontratar servigos.
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ESTRATEGIA

1. A estratégia é clara e simples: partir da reflexdo documentada sobre os problemas
da comunicacdo audiovisual, nos dias de hoje, para chegar ao desenvolvimento de
solucdes que se demonstra serem eficazes e inovadoras.

2. O design audiovisual deve seguir com facilidade as propostas dos autores uma
vez que tem uma funcdo metalinguistica - o "audiovisual” é tratado pela
linguagem audiovisual.

3. Sintese de especificaces:

- Intencdo didactica: ensinar a resolver alguns problemas da comunicacéo AV;
- Formato: documentério e estudo de casos;

- Estilo de comunicacdo: descritivo e apelativo;

- Cdédigos audiovisuais a aplicar: imagens do real e animacao;

- Duracdo: videogramas de 30 minutos;

- Modalidade de utilizacdo: videocassette.

ELEMENTOS ESTRUTURANTES

1. Imagens de arquivo e registos ao vivo sdo complementados com animacao
gréfica.

2. A qualidade técnica do material de arquivo é por vezes deficiente mas tal é
aceitavel para os fins em vista.

3. Existe uma lista de locais e imagens a recolher sugerida pelos autores.
4. A credibilidade do material audiovisual deve ser verificada pelos especialistas que
colaboram neste projecto.
CONSTRUCAO E DESENVOLVIMENTO
1. O nivel de diversidade de elementos pode ser elevado uma vez que o suporte

(videocassette) permite a revisdo do material e a sua consulta pontual sempre que
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necessario. A densidade deve ser elevada uma vez que se destina a um publico
com elevada capacidade de observacao e analise.

2.0 ritmo de desenvolvimento deve ser rapido mas adequado a natureza das
mensagens a veicular.

3. A progressdo dos momentos de aprendizagem deve ter por base a metodologia de
resolucdo de problema - da definicdo do problema a implementacédo de solucdes.

4. A estrutura dos videogramas deve assentar em sequéncias tematicas orientadas
para a resolucdo de problemas.

5. Os mecanismos para reter a atencdo baseiam-se na identificacdo dos destinatarios
com os profissionais que figuram nos videogramas e nas caracteristicas "high
tech™ da apresentacao global.

6. A informacdo audiovisual relevante € comunicada nos videogramas mas necessita
da orientacdo do texto impresso.

7. A estética da construcdo dos videogramas obedece a um estilo apelativo que se
aproxima da publicidade pelo seu dinamismo mas que ndo descura a qualidade da
informacdo transmitida.

8. A cultura que caracteriza a nossa sociedade da informacdo deve estar patente ao
longo da seérie: as telecomunicacdes, a informatica, os mass media, a
interactividade, etc.

9. Os videogramas fazem referéncia aos capitulos do texto que pretendem
ilustrar/complementar, o mesmo acontecendo com o texto relativamente ao
material em video.

O estudo de todos estes parametros permitiria passar da informacdo a accdo. A
criatividade das solucdes e o grau de inovacdo alcancado nesta fase em muito dependem
da capacidade do realizador e da colaboracdo da equipa.
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ANEXO D

NOTAS DE ACOMPANHAMENTO DO
MATERIAL EM VIDEO

A apreciacdo dos exemplos que compildmos na cassette, com o titulo Design
Audiovisual: Construgdo e Desenvolvimento, parece-nos ser importante para tomar
consciéncia do efeito que é produzido por determinadas construgdes audiovisuais. E
uma analise que deve ser feita, em primeiro lugar, através da sugestdo dos titulos e, em
seguida, pelo estudo sistematico do material audiovisual contido em cada exemplo.
Acreditamos que o valor da investigacédo, o rigor do tratamento e a precisdo das palavras
podem, e devem, ser usados na construcdo de videogramas que estimulem os
destinatarios sem suprimir o critério da verdade objectiva.

Para além da compilacdo de exemplos, julgdmos necessario apresentar um videograma
em que foram aplicados, na medida do possivel, os principios e a metodologia que
desenvolvemos em pormenor no texto principal. O videograma, com o titulo Realismo e
Impressionismo (da disciplina Literatura Portuguesa Moderna e Contemporanea), teve a
sua origem numa ideia do autor (Carlos Reis) e foi concebido, com a colaboracéo
especial do tecnologo (Isabel Ribeiro), seguindo as linhas de orientacdo que indicamos
para a estratégia, a construcdo e o desenvolvimento do design audiovisual. Os factores
qualidade e inovacdo foram tomados em consideracdo desde o inicio e os resultados
podem ser apreciados no produto final, tendo como referéncia o guido em anexo.

Design Audiovisual: Construcdo e Desenvolvimento

A montagem dos 14 exemplos foi feita de forma a facilitar o acesso e visionamento do
material audiovisual. Um registo cronométrico é mostrado no canto superior direito a
partir do primeiro exemplo para servir de orientacdo a consulta pontual. A duracgéo total €
de aproximadamente 20 minutos. A maioria das imagens e sons provém de material de
arquivo da Universidade Aberta.
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1. Genéricos... ou como "'seduzir'' os destinatarios.
(inicio: 0:01)

Para dar forca a um videograma, e as mensagens que pretendemos veicular, é necessario
despertar a atencdo e estimular a curiosidade dos destinatarios, logo no inicio da
comunicagdo. As estratégias a seguir podem variar, mas é importante que os titulos e o0s
genericos sejam criados com base em informaces relativas ao conteudo, publico-alvo e
objectivos a atingir.

Escolhemos dois exemplos: o primeiro € o genérico de uma série de videogramas
destinada a divulgar a ciéncia junto de um publico alargado e o segundo € o genérico de
uma serie didactica para professores. No primeiro caso, faz-se apelo ao fascinio das
imagens espaciais enquanto no segundo caso se procura representar o problema do ensino
da matematica.

2. ""Clarificar™ para transmitir informagéo.
(inicio: 1:55)

Parece-nos ser importante que na abordagem de qualquer tema se procure clarificar todos
0s aspectos que sdo relevantes para a comunicacdo. Isto implica seleccionar e organizar a
informac&o audiovisual e transmiti-la de forma a ser compreendida pelos destinatarios.

No nosso exemplo, este principio é aplicado e verifica-se que o proprio dispositivo
apresentado é transparente para poder mostrar 0 que se passa no seu interior. Este modelo
foi construido especialmente para ser possivel visualizar a experiéncia e regista-la em
video.

3. "Intensificar' para estimular o interesse.
(inicio: 2:48)

A mera repeticdo, em video, de situacdes, pessoas e objectos do quotidiano, ndo faz com
que a nossa atencdo seja mantida e a participacdo estimulada. E necessario procurar
amplificar o efeito que certas imagens e sons produzem sobre os destinatarios.

O exemplo apresentado € um excerto de um programa de Literatura Francesa Medieval
em que se procura realcar o imaginario medieval através de certos efeitos aplicados sobre
imagens fixas. Os temas do "maravilhoso” e do "fantastico™ oferecem um vasto leque de
possibilidades a explorar pela criacdo audiovisual.

114



4. Tratar temas "'dificeis' ...
(inicio: 3:26)

Em muitos casos, o objecto de estudo a ser tratado em video tem um caracter inacessivel
ou extremamente complexo para a maioria das pessoas. Verifica-se, com frequéncia, que
um nudmero reduzido de cientistas partilham, entre si, os conhecimentos relativos a
compreensdo de uma determinada matéria. Divulgar esses conhecimentos é uma tarefa
dificil para quem concebe e produz videogramas.

Neste exemplo, apresentamos o excerto de um videograma sobre a origem da Lua. O
tratamento do tema € baseado em imagens de arquivo e alguma animacdo simples. A
montagem das imagens é economica e eficaz na transmisséo da informacao.

5. Observar o "invisivel"...
(inicio: 5:25)

Através de determinadas técnicas e de linguagens (video)graficas a que nos habituamos é
possivel visualizar aspectos do real que sdo de dificil observagdo. Mais ainda, certas
abstracgdes tornam-se compreensiveis se forem apresentadas de uma forma gréfica.

Para analisar certas figuras geométricas, e a forma como sdo geradas, como mostramos
neste exemplo, recorre-se a animacdo grafica com o efeito de transparéncia. A
simplicidade e a clareza de apresentacdo contribuem para valorizar a funcao didactica da
construcao.

6. Demonstrar pela prética.
(inicio: 5:48)

A manipulacéo de instrumentos, o funcionamento de uma méaquina e a condugdo de uma
reunido de negocios, sdo exemplos de situacdes que podem, vantajosamente, ser tratadas
através de demonstracdes praticas com intuitos didacticos. As possibilidades séo
inimeras, porém, € importante assegurar sempre uma encenacdo cuidada da
demonstracdo que se pretende comunicar, 0 que se consegue através de uma montagem
de planos criteriosa.

Neste exemplo, uma experiéncia com semicondutores € preparada e apresentada numa
sequéncia (crono)légica em que os planos variam conforme a relevancia da informacéo
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que é necessario transmitir em cada momento. A diversidade de planos de pormenor é
necessaria para a compreensao da experiéncia.

7."Lér"... aimagem fixa.
(inicio: 7.04)

A apresentacdo de imagens fixas - fotografias, gravuras, graficos, titulos, etc.- implica
escolher de entre alternativas de movimento, cor, dimensdo, perspectiva, entre outras,
conforme a sugestdo do objecto e as suas qualidades formais. Ha que transmitir a
informacdo de uma forma clara e, simultaneamente, acrescentar um valor estético a
apresentagéao.

No exemplo que escolhemos, um excerto do videograma de apresentacdo da
Universidade Aberta, 0 movimento e os efeitos em cortina foram usados para mostrar
diversos folhetos com informagdo gréfica.

8. O ""choque™... faz reflectir.
(inicio: 7:53)

Muitas vezes, é necessario chamar a atencdo, de uma forma mais veemente, para
determinado fendmeno ou para uma situagdo peculiar. A tecnologia video oferece meios
especialmente adequados para manipular o espago e o tempo de modo a surpreender 0s
destinatarios.

O exemplo que apresentamos usa a inversdo do movimento de registo de um
acontecimento para veicular a sua mensagem. Os conceitos de energia e entropia séo
relacionados com base nesta construcdo audiovisual.

9. A "'voz" de quem sabe...
(inicio: 8:53)

A montagem de depoimentos em videogramas &, por vezes, a Unica solucdo a que se pode
recorrer. A credibilidade das fontes, o seu grau de especializacdo, o nivel de
conhecimentos e a sua competéncia linguistica surgem como aspectos importantes.
Contudo, parece-nos que €, muitas vezes, esquecido um outro aspecto importante: a
espontaneidade e a convicgdo de quem fala valorizam a comunicacao.
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No excerto que nos serve de exemplo, um grupo de alunos de matematica veicula a sua
opinido sobre a matéria e o professor. A forca dos depoimentos reside na forma, convicta
e natural, como é transmitida a opinido de cada um, mais do que no contetdo de cada
intervencéo.

10. Sons de ambiente... e ndo so.
(inicio: 11:14)

Apesar do seu uso generalizado, nem sempre se reconhece o papel que 0 som
desempenha na transmissdo de informacdo, quando é aplicado num videograma
educacional. A caracterizacdo de ambientes ou situacbes é possivel desde que seja
fornecida a informacdo necessaria aos destinatarios. Os elementos sonoros podem até
tornar-se preponderantes relegando as imagens para plano secundario.

No exemplo que apresentamos, com base em material de reportagem sobre uma missao
espacial, é possivel apreciar o desenrolar da ac¢do de uma forma mais completa através
das vozes e ruidos que nos sdo fornecidos. As imagens tornam-se menos importantes
devido a informacdo limitada que veiculam.

11. Simbolos... ontem e hoje.
(inicio: 12:13)

Em certas circunstancias, os simbolos podem ser utilizados para substituir elementos
audiovisuais inacessiveis, dispendiosos ou inadequados. Os simbolos podem, também, ter
um papel de relevo numa determinada estratégia de comunicagdo. Jornais, revistas, livros
e filmes sdo meios de comunicacdo de massas que podem fornecer muitos dos simbolos
aplicaveis em videogramas educacionais.

O excerto que serve de exemplo a este ponto mostra uma sequéncia, de grande densidade

visual, em que se aborda o mito do herdi medieval com recurso a figuras e simbolos de
varias épocas.

12. Apresentar de uma forma ""nova.
(inicio: 13:27)
E este, talvez, o maior desafio para quem concebe e realiza videogramas para 0 ensino a

distancia. Trata-se de apresentar factos, ideias, pessoas e praticas, que sdo do
conhecimento de todos, de uma forma que seja percebida como inovadora pelos
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destinatarios. E o desafio da criatividade orientada para a procura de novas linhas de
forca e solucdes originais.

Neste exemplo, é apresentado um continuum que representa a relacdo entre varios
componentes de sistemas - das particulas subatdmicas a todo o universo. A nogdo de
continuidade, no espaco e no tempo, é sugerida de forma intensa e permite veicular o
conceito de energia, subjacente a todos os elementos representados.

13. Abrir novos percursos a aprendizagem.
(inicio: 16:50)

Num contexto educacional especifico, ndo basta ser inovador na forma de apresentar, é
importante abrir novos percursos a aprendizagem. Se considerarmos que a recepgdo €
uma actividade de exploracdo, com base em dados provenientes da experiéncia anterior,
torna-se facil compreender que existe a necessidade de alargar as percepcdes visuais e
auditivas dos destinatarios.

O excerto do videograma "A Laranja" € um exemplo de que é possivel abrir novos
percursos perceptivos atraves da organizacdo de figuras e contextos que s&o
seleccionados pela sua semelhanca e continuidade visual.

14. Imagens de sintese: moda ou futuro?
(inicio: 18:19)

As imagens sintetizadas electronicamente constituem um potencial a ser explorado com
vista ao ensino a distancia. Infelizmente, o seu custo e as exigéncias
técnicas/operacionais limitam consideravelmente o seu uso no momento actual. No
futuro, talvez seja até possivel criar uma "realidade virtual" acessivel e adequada ao
ensino. Paralelamente, a aplicacdo crescente de imagens de sintese na publicidade e na
televisdo levam a implantacdo de um novo estilo de apresentacdo que, na maior parte dos
casos, ndo € uma necessidade imposta pelo contelido da comunicacéo.

O exemplo apresentado foi incluido no final desta compilagdo por ser considerado um
elemento "dissonante™ e servir para provocar a reflexdo sobre esta matéria.

118



ANEXO E

GUIAO DO VIDEOGRAMA
REALISMO E IMPRESSIONISMO
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imagem

tempo

texto

Som

Genérico da disciplina.

00:00

LITERATURA PORTUGUESA

Musica

MODERNA E CONTEMPORANEA

62 Sinfonia

Beethoven

FADE OUT

FADE IN

Carlos Reis folheando

livro - DECAY/FREEZE.

(JA.94.01.05.01.-13m.)

ZIP -Titulo

01:06

REALISMO E IMPRESSIONISMO

FADE OUT-Titulo

FADE IN - Créditos

01:20

autor: CARLOS REIS

tecnologa: ISABEL RIBEIRO

realizador: JOSE BIDARRA

FADE OUT - Créditos




imagem tempo texto som
MIX
Carlos Reis na sala de 01:29 | Sempre tive alguma dificuldade em considerar a literatura Voz IN
Estudos Espanhdis (in). como um fenémeno artistico isolado.
1° cena/ 3° take
JA.94.01.05.1
TC 4:24 - 6:00 (...
Vista da cidade (PG), 02:56 ...VVamos a isso! Musica
de dia, com ZOOM IN Debussy
sobre o convento do
Carmo.
(JA.94.03.01.01-6:23)
03:27 | A cidade, as ruas, 0s recantos escusos: Voz OFF
0 gue 0 poeta observa e fixa ndo é mais objecto de descrigdo | (feminina)
sistematica, de inventario minucioso:
PAN a direita sobre assim foi uma representacdo realista, agora exausta e| Musica
telhados. KEY superada; Debussy
ndo mais assim serd, sob o signo de peculiares impressdes
colhidas do real circundante.
ZOOM IN sobre telhados. O que o poeta agora retém é o efeito da projeccéo sobre ele
KEY mesmo, sujeito isolado e deambulante, de perturbantes
atmosferas:
Prédios a noite, com 0 anoitecer, as sombras, o difuso recorte das coisas, 0
desfoque. FADE OUT "desejo absurdo de sofrer".
imagem tempo texto som




FADE IN a candeeiro

desfocado e ZOOM IN em

DECAY. (JA.94.03.01.02)

LEG: O Livro de 04:14 Nas nossas ruas, ao anoitecer, Voz OFF
Cesario Verde Ha tal soturnidade, ha tal melancolia, (masculina)
KEY Que as sombras, o bulicio, 0 Tejo, a maresia Musica
Candeeiro a esquerda. Despertam-me um desejo absurdo de sofrer. Debussy
PAN a direita candeeiro O céu parece baixo e de neblina,
com rasto (DECAY). O gés extravasado enjoa-me, perturba;
(JA.94.03.01.01) E os edificios, com as chaminés, e a turba
Toldam-se duma cor monoétona e londrina.

KEY
ZOOM IN sobre noite 05:00 | Do real circundante a imagem interiormente elaborada; Voz OFF
Rua, a noite, com pessoas a do concreto observado a sensacdo que difusamente se| (feminina)
passar em SLOW MO. desenvolve.
KEY A luz do gas tudo transfigura e subverte: Musica
Candeeiro atravessa porque o real aparece agora reelaborado, sob o impacto de | Debussy
imagem desaparecendo uma luz artificial que & cidade incute novas formas,
atras de prédio. diferentes feicoes.
Desfoque do plano. KEY E contudo a "noite pesa, esmaga":
PAN sobre cidade, a noite, porgue o espaco urbano observado é degradado e impuro;
DECAY suave.

imagem tempo texto som




também porque o sujeito poético que mergulha na noite,
configura-se como entidade sensivel e afectada pela oscilante
transformacdo de coisas fugidias, impalpaveis na breve
Impressao que suscitam.

(JA.94.03.01.01)

Assim o poeta diz dele muito mais do que 0s espagos que 0
rodeiam.

KEY. Lajes do castelo

de S. Jorge com som-

bra de pessoa em

SLOW MO.

LEG: O Livro de 05:58 E saio. A noite pesa, esmaga. Nos Voz OFF
Cesario Verde Passeios de lajedo arrastam-se as impuras. (masculina)
(JA.94.03.01.01) O moles hospitais! Sai das embocaduras Musica
Um sopro que arripia 0s ombros quase nus. Debussy
KEY. ZOOM OUT de
Lisboa a noite. SLOW MO Cercam-me as lojas, tépidas. Eu penso
e DECAY. Ver cirios laterais, ver filas de capelas,
Com santos e fiéis, andores, ramos, velas,
Em uma catedral de um comprimento imenso.
FADE OUT
FADE IN Pintura:
"Povoacdo Ampurdanes”
ZOOM IN ao centro
(JA.94.01.18.01) 06:36 Representar o real é fixa-lo num suporte expressivo: Voz OFF
livro, tela pintada, pelicula impressionavel. (feminina)
"A Ceifa em Montfocault” O livro que o poeta deseja parece, entretanto, projecto| Musica
(JA.94.01.18.01) irrealizavel: Debussy
imagem tempo texto som




Pormenor do anterior. alguns o sentiram amargamente, em tempo de fim-de-século: Voz OFF
(feminina)
"0 Palco"/pormenor rostos. Cesério, Mallarmé, Fradique Mendes.
Pormenor dos rostos em Porque a linguagem é escassa, incapaz de fixar o que, mais| Mdsica
"Dejeuner”. do que coisas e seres, sdo fugidias impressoes. Debussy
“Estacéo de St.Nazaire" O "real e a anélise" de que fala o poeta situam-se, pois,
(JA.94.01.18.01) aquém das exigéncias de um inovador propésito artistico:
ZOOM IN sobre fumo. 0 de uma escrita de recorte impressionista, essa que procura
(JA.94.01.18.01) transcender as limitadas capacidades expressivas do discurso
realista.
"A Palhaga"/pormenor.
"A Palhaga"/rosto.
"Mulher com Sombrinha"
/pormenor ndvens.
FADE OUT-FADE IN
ZOOM OUT - elevador
de Sta. Justa. Pessoas (PA).
Vitrine e Tiago (PA) no 07:52 E eu que medito um livro que exacerbe, Voz OFF
Chiado. (JA.94.03.01.01) Quisera que o real e a analise mo dessem; (masculina)
LEG: O Livro de Casas de confeccOes e modas resplandecem; Musica
Cesario Verde Pelas vitrines olha um ratoneiro imberbe. Debussy

ZOOM IN a candeeiro

Longas descidas! Nao poder pintar

com desfoque no final.

Com versos magistrais, salubres e sinceros,

(JA.94.03.01.01)

A esguia difusdo dos vossos reverberos,

E a vossa palidez romantica e lunar!




imagem tempo texto som

KEY

Praca da Figueira com

pessoas. (JA.94.03.01.01)

08:37 E, enorme, nesta massa irregular Voz OFF

De prédios sepulcrais, com dimens6es de montes, (masculina)
A Dor humana busca os amplos horizontes, Musica
E tem marés, de fel, como um sinistro mar! Debussy

FADE OUT-FADE IN

PAN arvores contrapicado.

PAN ao longo do tronco.

(JA.94.01.04.02)

KEY

TRAVELLING ao longo

de caminho.

(JA.94.02.08.01) KEY

09:55 Saturado dos "bairros modernos" que provocam apoplexia; Voz OFF

“Monet Pintando™ (GP/PG) cansado da melancolia nocturna de uma cidade tentacular e | (feminina)

"Mulher com Sombrinha” poluida, o poeta busca noutros espacos o conforto das coisas

PAN vertical. "simplesmente belas":

(JA.94.02.18.01) no espaco da natureza, lugar mitico de rencontro com a| Mdusica
original bondade perdida. Debussy
E também:

"Mulheres no Jardim" lugar privilegiado dos gestos espontaneos, da pureza dos

pormenor de par. frutos, da beleza das flores.

"Mulheres no Jardim" (PG)

(JA.94.02.18.01)

imagem tempo texto som




"Regatas em Argenteuil”
PAN vertical e pormenor.

(JA.94.02.18.01)

"Impressao: Amanhecer"

PG e pormenor. 11:00 | Naquele pic-nic de burguesas, Voz OFF
MIX no sol a "Papoilas”. Houve uma coisa simplesmente bela, (masculina)
LEG: O Livro de Cesario E que, sem ter histéria nem grandezas, Musica
Verde Em todo o caso dava uma aguarela. Debussy

ZOOM e WIPE circular

Foi quando tu, descendo do burrico,

a rectangular de
"Papoilas”.

Foste colher, sem imposturas tolas,

(JA.94.02.18.01)

A um granzoal azul de grao-de-bico

Pormenor de pessoas.

Um ramalhete rubro de papoulas.

Pormenor de papoilas.

ZOOM/FADE sobre PG.

ZOOM IN sobre casa.

Pouco depois, em cima duns penhascos,

NOs acampamos, inda o sol se via;

E houve talhadas de meldo, damascos,

E pao-de-16 molhado em malvasia.

Aparecimento de pormenor

de pessoas em trajectdria

Mas, todo purpuro a sair da renda

e a ocupar todo o espaco.

Dos teus dois seios como duas rolas,

Saida em trajectoria a

Era o supremo encanto da merenda

entrar para dentro de

O ramalhete rubro das papoulas!

livro.




imagem tempo texto som
IN
Carlos Reis - fecho do 11:52 | Espero que esta espécie de exercicio ludico vos tenha dado | VozIN
programa. prazer!
22 Cena/ 2° Take
JA.94.01.05.01
TC 8:26 - 10:27 (...)
13:43 ...E esse outro poeta é obviamente Alvaro de Campos. Mas

essa é outra conversa!
PAN canas de bambu. Mdsica
(JA.94.01.04.03) 62 Sinfonia
MIX pormenor de arvore. Beethoven
(JA.94.02.08.01)
FADE 14:05 Viram:
Titulos

REALISMO E IMPRESSIONISMO
FADE
Créditos 14:20 | autor: CARLOS REIS

tecnologa: ISABEL RIBEIRO

realizador: JOSE BIDARRA
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