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RESUMO

PRODUCAO DE VIDEOAULA COM BASE NOS PRINCIPIOS DE MULTIMEDIA
LEARNING DE CLARK E MAYER: UM RELATO DE EXPERIENCIA

AUTOR: Patricio Eduardo Orozco Contreras
ORIENTADORA: Claudia Smaniotto Barin

O presente trabalho foi desenvolvido no @mbito do Programa de Pés graduacdo em
Tecnologias Educacionais em Rede, na linha de pesquisa em Desenvolvimento de
Tecnologias Educacionais em rede e visa analisar e discutir as potencialidades, desafios de
producdo e caracteristicas de design do video como fonte de informacéo e referéncia para
os estudantes do Curso de Musica e Tecnhologia da Universidade Federal de Santa Maria. O
trabalho consiste num estudo descritivo qualitativo de cunho critico-reflexivo estruturado
como relato de experiéncia a partir de uma pratica ja existente na disciplina complementar
de graduacédo: Audio Digital Multipista I, Il, lll e 1V, revista, analisada e comparada com o
modelo de Clark e Mayer de Instrucional Design. Com base nos resultados obtidos nessa
experiéncia sustentamos a tese de que a producédo de videos considerando os principios do
Design Instrucional é viavel e impacta na qualidade educacional do material produzido uma
vez que gerencia a carga cognitiva. Assim, como produto da presente dissertacéo,
desenvolvemos um checklist acerca da produgcdo de video-aulas na perspectiva do
Instructional Design.

Palavras-chave: Design instrucional. Principios da aprendizagem multimidia. Videoaula.



ABSTRACT

PRODUCTION OF VIDEO CLASS BASED ON CLARK AND MAYER’S
PRINCIPLES: AN EXPERIENCE REPORT

AUTHOR: Patricio Eduardo Orozco Contreras
ADVISOR: Claudia Smaniotto Barin

The present work was developed in the scope of the Network Educational Technologies
Postgraduate Program, in the line of Research in Development of Educational Technologies
in Network and aims to analyze and discusses the potential, production challenges and
design characteristics of video used as an information and reference source for the students
for the Music and Technology Course of Federal University of Santa Maria. The work
consists of a qualitative-descriptive study with a critical-reflexive approach structured as an
experience report over and already existing practice in a complementary undergraduate
discipline: Digital Multritrack Audio I, II, lll and IV, reviewed, analyzed and compared to Clark
and Mayer’s model of Instructional Design. Based on the results obtained in this experience
we sustain the thesis that producing videos considering Instructional Design principles is
viable and has a positive impact over the educational quality of the produced material due to
the effective management of cognitive load. Therefore we developed, as a product or the
present dissertation, a video and a checklist about the video lessons production approach
based on Instructional Design.

Keywords: Cognitive load. Instructional design. Video.
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APRESENTACAO

A presente dissertacdo analisa e discute as potencialidades, desafios de
producdo e caracteristicas de design do video como elemento de flexibilizacdo na
construcdo de saberes no Curso de Musica e Tecnologia da Universidade Federal
de Santa Maria (UFSM), Santa Maria, RS, Brasil.

O conteudo desenvolvido, tanto nas disciplinas do curso como na pratica
diaria dos estudantes, envolve o estudo de topicos técnicos e tecnologicos de
complexidade significativa, como por exemplo, os principios de processamento e
controle da amplitude dos sons. Por ser uma area do conhecimento relativamente
recente e em pleno desenvolvimento, as publicacdes em portugués e com
fundamentacdo e exposicdo adequada do contelddo sdo relativamente escassas.
Levando, ainda, em consideracdo o pouco dominio de lingua inglesa por parte de
muitos estudantes, a referéncia ou fonte inicial de informacdes termina sendo muitas
vezes 0 que eles encontram disponivel em videos, em portugués, em sites como o
YouTube. Embora em alguns casos o conteudo apresentado nos videos seja
adequadamente desenvolvido e fundamentado, a producdo do material costuma
desconsiderar aspectos de instructional design que poderiam potencializar seu
alcance e a internalizacdo de contetdo e informacao por parte dos estudantes.

Esta dissertacdo esta focada na producdo de uma videoaula como forma de
apoiar e complementar o trabalho desenvolvido nas aulas presenciais do Curso de
Musica e Tecnologia da UFSM. A opcao pelo video, entre as diferentes midias
utilizadas em material de apoio a aprendizagem, esta baseada na observacédo de
gue algumas das técnicas e procedimentos envolvidos ou apenas podem ser
efetivamente demonstrados através desse meio, ou ao menos podem ser
substancialmente melhores apresentadas por ele.

O projeto inicial define a producdo de uma videoaula piloto, com tema
selecionado na area de Mdusica e Tecnologia, de acordo com o0s principios de
instructional design de Clark e Mayer (2011).

Para os aspectos de producéo de audiovisual, propriamente ditos, seguir-se-a
as orientacdes de Rabiger (2015) em seu Directing The Documentary, fazendo as
adaptacdes necessarias por se tratar de um formato diferente. A énfase, nesse caso,
sera dada a clareza e objetividade da narrativa proposta, utilizando, para isso, as

ferramentas de captacao e edicédo de audio e video.
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O tema escolhido para o video piloto - Processamento de Dinamica:
Compresséao - é uma das técnicas mais utilizadas no campo da producdo de audio,
onde os resultados sonoros nem sempre sao claros e facilmente identificaveis,
principalmente para estudantes dos niveis iniciais e intermediarios. A tarefa exige,
dessa forma, uma consideravel capacidade de identificacdo de fendmenos sonoros,
normalmente alcancada com treinamento especifico de percepg¢do acustica
(COREY, 2010).

Assim, a presente dissertacdo procura investigar a potencialidade e desafios
da incorporacado dos Principios de instructional design de Clark e Mayer na producao
de videos produzidos para reforcar e complementar o conteddo visto em sala de
aula pelos estudantes do Curso de Mdusica e Tecnologia da UFSM. Uma das metas
estabelecidas € desenvolver um produto dirigido as necessidades e metas pessoais
dos estudantes (PRENSKY, 2007) e que, dessa forma, conquiste seu interesse e
propicie um compromisso efetivo com o estudo e, principalmente, com sua
experimentacao.

O trabalho é constituido de 6 capitulos, sendo que o Capitulo 1 aborda a
Introducédo/Justificativa para o estudo, o Capitulo 2 aborda o Estado da Arte ou
Referencial Teorico, o Capitulo 3 detalha a Metodologia escolhida, o Capitulo 4 é o
proprio Relato da Experiéncia (o Desenvolvimento), o Capitulo 5 aborda Resultados

e Discussdo e o Capitulo 6 trata das Consideracbes Finais acerca do trabalho.
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1 INTRODUGAO

1.1 A EXPERIENCIA PESSOAL COMO JUSTIFICATIVA

A questdo de pesquisa desta dissertacdo deriva diretamente de minha
experiéncia pessoal ao longo de aproximadamente vinte anos fazendo uso e
aprendendo a partir de aulas e tutoriais em video. Minha motivacéo principal é a de
investigar aspectos de sua producdo e sua linguagem audiovisual, com a
expectativa de contribuir para a analise das potencialidades e os aspectos criticos
do design e producdo dessa forma tdo contemporanea de compartilhamento de
informacéo, experiéncias e conhecimento. Na medida em que o tempo tem passado,
cada vez mais a linguagem do video, como forma de transmissdo de ideias,
informag&o, conhecimento e experiéncia, tem se tornado a primeira escolha de
amadores e profissionais, como sera discutido no Estado da Arte.

Esta crenca pessoal no video e na videoaula como formas efetivas,
acessiveis e contemporaneas de compartihamento de contelddo somente se
acentua na medida em que cada vez mais faco uso pessoal como individuo que
procura informacdo e experiéncia. Desse modo, ao longo do periodo em que esta
dissertacéo foi escrita, a relevancia do video como midia, longe de perder espaco,
ganhou caréter prioritario. Isso fica claro quando verifico que meu investimento
financeiro em aprimoramento pessoal — agora destinado a assinatura de programas
de ensino via videoaulas — € numericamente maior que 0 que costumava ir para
cursos de curta duracdo ou publicacdes impressas. E a tendéncia é de aumentar,
nao somente pela percepcdo da utilidade e validade desse sistema, mas também
pela disponibilizacdo de material de alta qualidade produzido com pessoas

altamente relevantes nos campos de audio, musica e producéo audiovisual.

1.1.1 As primeiras experiéncias com videoaulas

Ao redor de vinte anos atras assisti a primeira chamada "videoaula" em fita de
video no formato VHS: essa era a denominagdo com que as conheciamos e acabou
se tornando amplamente aceita. Em nossa realidade especifica de cidade de interior
e sem recursos ou possibilidade de cursos presenciais, essas videoaulas eram a

Unica forma disponivel de acesso a profissionais de grande relevancia (nesse caso
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especifico, guitarristas) e capacidade técnico-artistica que apenas conheciamos por
discos. As videoaulas de guitarristas como Paul Gilbert, Steve Morse, Vinnie Moore,
Marty Friedman, Frank Gambale e Richie Kotzen foram, durante muito tempo, a
referéncia para muitos de nds, “aprendizes de instrumentistas”. Naquele momento
vivenciavamos, pela primeira vez a possibilidade de estudo sistematico, sério e a
longo prazo a partir de uma experiéncia ndo presencial, baseada em midia
audiovisual.

Técnicas instrumentais complexas, que dificiimente poderiam ser descritas
em forma de texto, muitas delas inovadoras e criadas por alguns dos guitarristas
acima citados, podiam ser vistas e revistas quantas vezes fosse necessario a partir
desta midia em VHS. O formato trazia, dessa forma, o acesso a essa informacao,
técnicas e procedimentos para o publico em condi¢cfes de obter cada videoaula.

Essas videoaulas — produzidas pela empresa REH - estavam estruturadas
como de forma semelhante aos workshops presenciais que esses mesmos muUsicos
ofereciam em suas turnés de shows: um conjunto de modulos abordando pontos
especificos de técnica, improvisacdo ou composicdo (entre outros) de forma
expositiva. Sua duracdo era de aproximadamente uma hora e algumas vezes a fita
VHS era acompanhada por um folheto contendo transcricbes dos exercicios
apresentados no video. A linguagem variava de caso para caso, entre algo quase
formal até o "muito coloquial” e refletia o tipo de postura daquele musico/artista em
particular e sua audiéncia tipica ou publico-alvo.

Este formato de videoaula foi seguido por outras produtoras de conteudo,
inclusive no Brasil, com produtos como “Guitarra Fusion” de Mozart Mello, que

incluia duas fitas VHS e um folheto com exemplos musicais transcritos.

1.1.2 A experiéncia com os estudantes do Curso de Musica e Tecnologia da
UFSM

Durante dois anos de minha experiéncia como professor do Curso, estive a
cargo de uma disciplina complementar de graduacéo (DCG), voltada principalmente
para a Mixagem de Audio Multipista e aberta a estudantes de todos os niveis.

O "audio multipista”, desse titulo, se refere ao fato de que muitas das
gravacoOes realizadas a partir da déecada de 1960 foram feitas com "pistas” (tracks,

em inglés) separadas para instrumentos/grupos de instrumentos/vozes. Por
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exemplo: em uma gravacéo de um trio de rock, a guitarra poderia ocupar uma pista
para o acompanhamento e uma para o solo; o baixo elétrico ocuparia outra, cada
uma das vozes uma pista individual e a bateria ocuparia um nimero que pode variar
entre dois até mais de dez.

Ao gravar cada uma dessas partes individualmente, abre-se um grande
namero de possibilidades técnicas, musicais e criativas: cada uma das pistas pode
ser ajustada individualmente quanto a volume, equalizacéo (alteracbes de conteudo
espectral) e adicdo de efeitos; cada um dos musicos pode gravar sua parte
individual enquanto ouve as demais partes j4 gravadas, quantas vezes for
necessario; um mesmo musico pode tocar mais de um ou até mesmo todos 0s
instrumentos em uma gravacdo. A maior parte das gravacbes realizadas
comercialmente utiliza variagcbes desse principio e, para quantificar esta realidade,
analisamos o material disponivel para os Mixing Contests do website PureMix.com,
gue, nos exemplos disponiveis hoje, varia entre 24 e 89 tracks de audio individuais
(PUREMIX, 2017).

Dentro do fluxo tipico de trabalho em uma producdo fonografica, a etapa
seguinte a gravacao é a de "Mixagem" (ou de "mistura”, do inglés mix) em que cada
uma das pistas passa por dispositivos diversos para controlar seu volume,
posicionamento espacial, conteudo espectral e possivel adicdo de efeitos. Nesse
processo € que se determina "quanto" de cada uma das pistas gravadas sera ouvido
e quais as caracteristicas sonoras que serdo ressaltadas ou manipuladas em cada
um dos instrumentos/vozes. E uma atividade de grande complexidade técnica que
precisa, sobretudo, um elevado grau de familiaridade com equipamentos e
procedimentos, assim como uma longa experiéncia anterior e muitas horas de
analise de audi¢cdes de material sonoro: as chamadas "referéncias".

A disciplina do Curso de Mdusica e Tecnologia acima referida, proposta como
uma DCG (Disciplina Complementar de Graduacdo) que inicialmente teria uma
carater misto expositivo-pratico, acabou se transformando em um espaco aberto
para que a cada semana estudantes e professores mostrassem suas versdes (ou
"mixagens”) de uma mesma peca musical. Apdés a audicdo de cada uma das
versdes, 0 grupo podia se manifestar aberta e informalmente e fazer comentarios,
criticas e sugestdes.

Cabe ressaltar que gracas ao espirito de "critica saudavel vista como

contribuicdo" que se estabeleceu e devido a forma positiva com que os individuos
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dentro do grupo recebiam esses comentarios, a DCG contou em cada uma de suas
quatro edicdes com estudantes de diversos niveis do Curso convivendo
construtivamente e sem discriminacdo. Essa experiéncia de dois anos (quatro
semestres) recebeu comentarios dos alunos qualificando-a como produtiva e
positiva, com uma abordagem pouco habitual dentro da grade curricular do Curso.
Na pratica, o tipo de trabalho realizado dentro da disciplina se estabeleceu como
task-based ou project-based e na qual evitou-se categoricamente qualquer forma de
critica n&o construtiva.

Neste ambiente de trabalho com abordagem essencialmente pratica, alguns
estudantes dos semestres iniciais do Curso ou com menor experiéncia prévia
levantaram questdes sobre as quais tinham pouco ou nenhum conhecimento e que
representavam, naquele momento, uma limitacdo. Como uma forma de minimizar
essas diferencas e ajudar para que cada um deles pudesse ter apoio nos topicos
que lhe fossem individualmente relevantes ou necessarios, decidi produzir uma série
de videos abordando técnicas e procedimentos de processamento de audio. Para
minha surpresa - ja que esta producado era absolutamente experimental e gerada por
uma necessidade imediata - os resultados foram relatados pelos alunos como
positivos e os estudantes que ndo haviam respondido as indicacfes de bibliografia
complementar mostraram interesse, motivacdo e resultados em sua pratica. E por
serem videos disponibilizados on-line, percebi que mesmo estudantes que néo
manifestavam duvidas naquele conteddo, ainda assim, acessavam o material,
comentando os topicos e questionando sobre usos e possibilidades. Observei
também que, superando a proposta inicial, estudantes de grupos posteriores
continuaram acessando os videos, encontrando neles uma fonte de informacéo
ainda valida, comentando o contelddo e construindo sua experiéncia e seu

conhecimento com o auxilio desses material.

1.1.3 A "virtualizacdo" do ambiente especifico de Masica e Techologia

Uma das caracteristicas particulares da area de Musica e Tecnologia — e que
traz consigo profundas implicacdes - € o alto grau de "virtualizacdo" alcancado a
partir da evolugdo dos sistemas de computacdo pessoal e dos recursos dos
softwares destinados ao trabalho com &audio e musica. Apenas para servir de

exemplo e de forma muito simplificada: um notebook atual (por exemplo, um modelo
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intermediario na gama Apple MacBook Pro standard entre profissionais de audio e
producdo musical) é capaz de gravar/reproduzir todos os instrumentos de uma
banda de rock tradicional, acrescentar instrumentos virtuais, aplicar todo o
processamento e efeitos necessarios e realizar a mixagem e finalizacdo do material.

Esse tipo de equipamento e software (em diferentes niveis e capacidades) faz
parte do cotidiano de grande parte dos estudantes do Curso na UFSM. E comum ver
estudantes sentados pelos corredores do Centro de Artes com seus notebooks e
headphones compondo, arranjando, mixando gravacdes e realizando tarefas
complexas de processamento de audio que até dez anos atrds seriam impenséaveis.
Esse mesmo conjunto de recursos e possibilidades baseados em computagdo mével
pareceria ficcdo na época em que comecei a trabalhar em estudios de gravacao, em
1995.

Trabalhar em uma época com acesso a tecnologia como esta, permite que
nossos estudantes ampliem sua pratica e vivéncia para muito além das horas
passadas dentro de um estudio de gravacdo e cria uma realidade em que muitos
deles nunca entraram, de fato, em um estudio profissional. Além de ndo ser uma
limitagcdo para os resultados sonoros que podem alcancar em grande parte de seus
projetos, essa realidade faz com que possam dedicar muitas horas a cada semana
para o estudo e a prética de técnicas e procedimentos, sem que para isso tenham
custos adicionais ou precisem deixar seus ambientes domésticos, por exemplo.

Um outro efeito dessa popularizacdo de recursos é que ela multiplica nédo s6
as possibilidades, mas também a quantidade de perguntas e questionamentos sobre
dispositivos, técnicas e processos. Na medida em que esse tempo de préatica,
estudo e experimentacdo pode ser individual no tempo em que é possivel para o
estudante, permite que cada um determine seu proprio ritmo de construcdo de
experiéncia e conhecimento. E, neste mesmo espaco fisico/temporal independente e
assincrono, é que os estudantes preferem acessar as informacdes e experiéncias
disponiveis em midias como as videoaulas. Ndo € entdo uma coincidéncia que
exista uma quantidade tdo grande de material em forma de videoaulas/tutoriais
disponiveis on-line, tanto gratuitos como parte de pacotes pagos, e que eles sejam a
fonte preferencial de informacdo adicional para os alunos do Curso de Musica e

Tecnologia (Apéndice A).
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1.1.4 A experiéncia com tutoriais em video de empresas como Lynda.com

Boa parte de minha formacéo nas areas de edicao de fotografia e edicdo de
video (no periodo entre 2006 e 2011) aconteceu gracas aos cursos on-line de
empresas como Lynda.com e Kelbytraining.com. Esses cursos abordam desde as
mais recentes versdes softwares, como Adobe Photoshop, até tratar diretamente de
assuntos especificos, como "edicédo de fotografia de moda" ou "edi¢do de video para
documentarios". Eles estdo baseados no principio do "self-paced learning" e
divididos em mddulos com duracdes variadas, correspondendo em geral a um tipo
de técnica/processo a ser desenvolvido.

Tomando como exemplo o curso Adobe Photoshop CS4 Retouching: Fashion
Photography Projects (ORWIG, 2009), do website Lynda.com, ele esta organizado
em 7 médulos préaticos, porém, Introducdo e Conclusao, sendo que cada um desses
modulos aborda uma imagem diferente, desde retratos apenas com rosto até
imagens de corpo inteiro, dentro de uma estética tipica de editoriais de moda. Dentro
de cada modulo o desenvolvimento esta dividido por etapas, variando de projeto
para projeto e podendo variar entre sete e vinte tarefas diferentes. Um cuidado tipico
dos cursos do site Lynda.com daquela época era manter cada video individual com
duragbes entre 3 e 5 minutos, evitando sobrecarregar o estudante além do
necessario. Como opinido pessoal, embora o conteddo fosse muitas vezes
desafiador e complexo em cada uma das etapas, a possibilidade de pausar o video,
assistir varias vezes um mesmo segmento ou explicagdo ou simplesmente revisar
detalhes quadro a quadro, simplificava bastante minha compreensé&o e progresso.

Os videos que estudei dos websites Lynda.com e Kelbytraining.com
estabelecem um fluxo de trabalho em que o estudante divide sua atencdo entre ver
0 que o tutor mostra e desenvolve e realizar uma acédo semelhante em seu
computador, muitas vezes com a mesma versdo do material original que € fornecido
juntamente com os videos do curso. Isso permite que o estudante dedique mais
atencdo aos pontos que considera mais relevantes ou nos quais encontra mais
dificuldade, enquanto pode passar rapidamente por aqueles que ja domina ou que
considera menos importantes nesse ponto de seu trabalho ou formacéao.

Aprendi muito através dos cursos que fiz nesse formato: permitiram o acesso
a técnicas que desconhecia e pude desenvolver minha pratica sem sair de minha

casa, mantendo o custo desse aperfeicoamento pessoal dentro do que me era
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acessivel. Aprendi outras técnicas e processos em videos gratuitos postados no
YouTube.com por pessoas que se dispuseram a gerar conteido e compartilhar seu
conhecimento e experiéncia.

De minhas muitas horas estudando videoaulas dos sites Lynda.com e
Kelbytraining.com, passei a admirar a capacidade dessas empresas de criar
contelido organizado, coerente, sistematico e capaz de motivar e levar a uma pratica
eficiente e construir conhecimento. E, ao analisar retrospectivamente minhas
impressdes sobre esses cursos, creio ser bastante clara a influéncia dos principios

de Instructional Design de Clark e Mayer.

1.1.5 A experiéncia dentro de grupos de producdo de material didatico na
UFSM

Durante o ano de 2014 participei de um dos nucleos de producdo de material
didatico em video dentro da UFSM e um dos pontos que me pareceu mais critico foi
a falta de planejamento em termos de otimizagdo do uso de recursos
multissensoriais, como sugerem Clark e Mayer (2011). Embora, pessoalmente,
acredite na possibilidade de producdo de material adequado e eficiente sem
necessariamente seguir modelos como o acima citado, entendo que cada videoaula
que assisti em que o material estava claramente e coerentemente desenvolvido é
fruto de planejamento e producéo criteriosa. Nas producdes locais em que participei
— principalmente encarregado da captura de video - a falta de planejamento
especifico resultava em videos longos e com tendéncia a sobrecarregar
sensorialmente o espectador. Um exemplo disto foi o uso de um narrador lendo um
paragrafo completo de texto ao mesmo tempo em que ele aparecia na tela, indo
diretamente contra o Principio da Redundancia de Clark e Mayer.

Mesmo no caso em que produziamos videos que pretendiam oferecer
treinamento especifico sobre um software ou plataforma, esses produtos néo
chegavam a ser sucintos e efetivos, como os videos de websites como Lynda.com.
Longe de querer apenas criticar esses produtos locais concebidos com excelentes
intencdes, considero que as deficiéncias notadas se referem principalmente a forma
com que esses videos foram planejados e executados, quando comparados com

aqueles que fazem uso coerente do Instructional design.
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1.1.6 O survey realizado com os alunos do Curso de Muasica e Tecnologia da
UFSM

Durante o primeiro semestre de 2017 disponibilizei para trés turmas do Curso
de Musica e Tecnologia da UFSM um survey (questionario) sobre as fontes de
referéncia utilizadas, preferencialmente, pelos estudantes. Dezenove alunos
responderam ao questionério, o que representa 30% do total de sessenta alunos
matriculados no curso. Os estudantes que responderem pertencem a turmas de 5°,
7° e 9° semestre do curso, nas turmas de Tecnologia Musical Ill, Laboratério de
Gravacao lll e Trabalho de Conclusdo de Curso I, respectivamente. Cabe citar que
as disciplinas que trabalho no Curso de Musica e Tecnologia sdo sempre do 3°, 4° e
5° ano.

As perguntas formuladas para o questionario visaram estabelecer um perfil
dos estudantes e as suas preferencias enquanto a fontes, formato, linguagem
utilizada e até mesmo disponibilidade para investir nessa formacéo complementar. O
questionario consta no Apéndice A e seus resultados sao discutidos no fim do
Capitulo 5.

A proposta de criar este questionario e submeté-lo aos estudantes do Curso
de Musica e Tecnologia estava dirigida diretamente a fornecer dados claros e
confirmar ou ndo impressfes que tinhamos nas conversas informais com esses
mesmos estudantes. O questionario foi respondido de forma anénima para evitar
qualquer constrangimento por parte dos estudantes no sentido de ndo concordarem
com posicdes que eu poderia ter manifestado em sala de aula.

Diante da resposta positiva dos estudantes ao formato de survey, pretendo
utilizar novamente esse recurso para avaliar etapas posteriores do trabalho com
videoaulas, por entender que o feedback dado pelo publico-alvo é extremamente

relevante.
1.2 QUESTAO DE PESQUISA
Quais as potencialidades, desafios de producéo e caracteristicas de design do

video como fonte de informacédo e referéncia para os estudantes do Curso de

Musica e Tecnologia da UFSM?
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1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo geral

Investigar as dificuldades e potencialidades da producdo de videos,
considerando o0s principios estabelecidos por Clark e Mayer para Instructional
Design.

1.3.2 Objetivos especificos

a) Produzir e disponibilizar aos estudantes do Curso de Musica uma videoaula
sobre Técnicas de Processamento de Audio — Compressao;

b) Considerar as possibilidades praticas de utilizacdo dos principios de
Instructional Design de Clark e Mayer na producao de uma videoaula;

c) Criar uma proposta de checklist para producdo de videos pautados nas
teorias de Clark e Mayer.
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2 ESTADO DA ARTE

O Curso de Musica e Tecnologia da UFSM é o primeiro curso superior deste
tipo em uma universidade publica no Brasil e, sendo assim, enfrenta grandes
desafios em uma &rea onde o processo de ensino e aprendizagem estd em pleno
desenvolvimento, e onde novos enfoques e estratégias podem contribuir
positivamente (TOULSON, 2011).

Sendo uma area de estudo inerentemente interdisciplinar, englobando
disciplinas diversas como a matematica, informatica, acustica, masica e psicologia,
estabelece-se o desafio de manter o interesse e a motivacdo dos estudantes ao
mesmo tempo em que o assunto é abordado com profundidade dentro do curso
(TOULSON, 2011).

Outra particularidade do ensino de Musica e Tecnologia € que, além da
abordagem tradicional de ensino em sala de aula a partir de uma bibliografia
selecionada, o compartilhamento de vivéncias é uma pratica comum que permite
aos estudantes e professores interagirem mais eficientemente, potencializando o
processo de aprendizagem, sendo as questdes de cunho tedrico abordadas
conforme as necessidades e exigéncias do contexto (PRENSKY, 2007).

Na medida em que procuramos adaptar nossa proposta de ensino e
aprendizagem ao contexto e a realidade de nossos estudantes e seu universo de
vivéncias, € possivel aumentar sua motivacao individual e, ao mesmo tempo,

potencializar as oportunidades de consolidagdo do processo de aprendizagem

significativa (KARPPINEN, 2005).

A expressdo e o0 conceito de aprendizagem significativa se referem
inicialmente ao proposto por Ausubel em 1968, quando sugere que, para que esta
ocorra, é necessario que haja ou um mecanismo de aprendizagem significativa ou
gque se apresente um material potencialmente significativo para o aprendiz
(expressédo usada pelo autor). Ele estabelece ainda que, para que esse material
possa ser significativo, ele deve estar relacionado a ideias e conceitos previamente
presentes na estrutura cognitiva do aprendiz com as quais ele possa relacionar esse
novo conteddo. Ressalta ainda a individualidade do processo, ja que cada estrutura
cognitiva é inerentemente individual assim como serdo 0Ss novos significados
adquiridos (AUSUBEL, 2000).
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Uma proposta que procuramos investigar e aproximar a nossa prética é a de
conciliar o potencial para a aprendizagem significativa com as Tecnologias de
Informacao e Comunicacao.

Um dos efeitos mais positivos da revolucdo causada pelas Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo € a disseminacdo da préatica de ensino/aprendizagem
além das fronteiras fisicas da sala de aula e entre as diversas possibilidades, o e-

learning:

Entendemos o e-learning basicamente como um sistema de formacdo a
distancia que aproveita as atuais infraestruturas de internet e intranet para
compartilhar acdes formativas, sem que as partes envolvidas coincidam no
espaco e/ou tempo e se caracteriza por modificar substancialmente a
docéncia tradicional ja que desaparece a limitacdo espacial e temporal. E,
portanto, uma ferramenta didatica (JUSTE, 2008).

Dentro das midias possiveis para um programa de e-learning, o video pode
ser essencial por incorporar duas caracteristicas positivas importantes: a
granularidade, estabelecendo que o contelddo deve ser segmentado para facilitar a
assimilacdo de novo conhecimento e permitir uma agenda de estudos flexivel; e a
interatividade, exigindo frequente interacdo do estudante para manter a atencdo e
promover a aprendizagem (FAO, 2011).

No caso particular do Curso de Musica e Tecnologia, a escolha pelo video
(entre as possibilidades multimidia disponiveis) se baseia em vérias questdes: 0 uso
frequente dos videos do YouTube como referéncia por nossos estudantes em
diversas disciplinas; o fato de que o video pode representar um poderoso impacto
emocional e cognitivo para nossos estudantes (BERK, 2009); a popularizacdo e
difusdo de dispositivos capazes de acessar plataformas/reproduzir formatos de
video em qualquer lugar e a qualquer hora.

Em sua publicagdo, E-Learning Methodologies: A Guide for Designing and
Developing E-Learning Courses, a Organizacédo das Nacfes Unidas para Agricultura
e Alimentacdo (FAO, 2011) define uma série de pontos favoraveis da adogao de
praticas de e-learning por envolver estudantes que teriam dificuldades para
comparecer a aulas presenciais porque:

a) estdo geograficamente dispersos ou distantes e ndo contam com 0sS recursos

e/ou tempo para viagens;



23

b) suas ocupacdes com familia ou trabalho ndo permitem que comparecam a
cursos com horarios e lugares fixos;

c) estdo em areas de conflito ou pds conflito e sua mobilidade esta restrita por
razbes de seguranca,

d) estdo limitados quanto a participagdo em sessfes em sala de aula por
crencas culturais ou religiosas;

e) enfrentam dificuldades com comunicacdo em tempo real (estudantes
estrangeiros ou com problemas de timidez, por exemplo).

Entre as situacdes praticas atuais em que estas vantagens sao realmente
aproveitadas, temos modelos formais de EAD (como a Universidade Aberta do
Brasil) por exemplo, ou os informais, como a aprendizagem mediada por videos em
espacos virtuais, como os canais do YouTube, permitindo ir ao encontro a individuos
afetados por circunstancias/limitacdes como essas entre outras.

A preferéncia pela linguagem audiovisual baseia-se em sua capacidade para

atingir o espectador de forma multissensorial:

Os meios de comunicagdo, principalmente os audio-video-graficos
desenvolvem  formas  sofistcadas de  comunicacdo  sensorial
multidimensional, de superposicdo de linguagens e mensagens, que
facilitam a aprendizagem e condicionam outras formas e espagos de
comunicacdo (MORAN, 1995).

Cabe destacar a relevancia de desenvolver processos de comunicacdo com
maior riqueza e intensidade, buscando criar uma experiéncia atrativa para o
estudante e aproveitando o paradigma tecnolégico para explorar a ja citada
multissensorialidade (MORAN, 1995). O audiovisual pode ser, entéo, "compreendido
como um diferencial no processamento de informacfes. Somente com uma
adequada concepcdo do video (...) poder-se-4 aproveitar todo seu potencial
educativo" (CINELLI, 2003).

E neste aspecto de "adequada concepcéo de video", a que se refere Cinelli,
gue se tornam relevantes os principios da Aprendizagem Significativa de Ausubel
(1968) e da Carga Cognitiva de Sweller (1994), que conduzem a desenvolvimento
de trabalhos posteriores como os ja citados Clark & Mayer (2011) e Koumi (2006).

A Teoria da Carga Cognitiva de Sweller € uma teoria que ilustra maneiras de

reduzir formas improdutivas de carga cognitiva e, a0 mesmo tempo, maximizar

fontes produtivas desta mesma carga, conduzindo a ambientes de aprendizagem
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eficientes (CLARK; NGUYEN; SWELLER, 2006). Dessa forma, o autor analisa o
mecanismo de processamento de informa¢des de cada individuo, como no caso da
aprendizagem significativa de Ausubel, e propde formas de tornar o novo contetdo
mais facilmente assimilavel pelo estudante. O mecanismo pode ser representado
pelo seguinte esquema, onde se integram os trés tipos de memoéria — sensorial, de

curto-prazo e de longo-prazo, como pode ser visto na figura 1.

Figura 1 - Esquematizacdo da Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia
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Fonte: Clark e Mayer (2011, tradug&o nossa).

A partir da Teoria da Carga Cognitiva e de uma longa trajetdria de
experiéncias praticas, foi desenvolvida a proposta de Clark e Mayer, destinada ao
gue eles chamam de e-learning. Por mais de vinte anos esses autores, juntos,
individualmente ou associados a outros colaboradores tém proposto varias séries de
principios de instructional design para multimedia learning. Em sua publicacdo de
2011, e-Learning and the Science of Instruction eles propéem sete principios que
podem melhorar o potencial de aprendizagem de materiais multimidia:

a) o Principio Multimidia: use texto e graficos em vez de apenas texto;

b) o Principio de Contiguidade: alinhe o texto aos graficos correspondentes;

c¢) o Principio de Modalidade: apresente o texto como audio/narracdo em vez de
como texto na tela;

d) o Principio de Redundancia: explique os elementos visuais com texto na tela
ou com audio. Nao ambos.

e) o Principio de Coeréncia: adicionar material pode prejudicar a aprendizagem;

f) o Principio de Personalizacdo: use um "tom" normal de conversa como um

"professor virtual";
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g) o Principio de Segmentacdo e Treinamento Prévio: administrar a
complexidade do assunto dividindo uma ligdo em partes.

Em um estudo financiado pelo governo finlandés, no inicio dos anos 2000,
foram abordadas as possiveis vantagens de utilizacdo do video como mediador de
informagdes e experiéncias no ambito educacional. A partir desse estudo, foram
estabelecidas seis caracteristicas que caracterizam a Aprendizagem Significativa a
partir de videos disponibilizados on-line (KARPPINEN, 2005): a) a aprendizagem é
ativa; b) acontece de forma construtiva e individual; c) define atitudes colaborativas e
potencializa a comunicacao entre pares; d) é aplicavel dentro de um contexto; €)
pode acontecer de forma guiada; f) tende a ser emocionalmente envolvente e
motivadora.

Uma abordagem semelhante em varios aspectos, contudo, com
consideracdes praticas a respeito de quando é realmente necessario utilizar um
recurso como o video, relativamente complexo em termos de producdo e com custos
mais elevados que outras formas de apresentacdo multimidia é apresentada por
Koumi (2006). Em seu Designing Video and Multimedia for Open and Flexible
Learning (2006) ele enumera técnicas e funcbes que exploram 0s pontos positivos
do video adicionando valor pedagdégico a producdo: a) videos que adicionam valor
cognitivo ou habilidades valiosas; b) videos que adicionem o valor de uma
experiéncia e c¢) videos que adicionem valor em termos de consolidacdo da
aprendizagem (KOUMI, 2006).

O presente trabalho reconhece essas caracteristicas relacionando
aprendizagem a distancia, audiovisual e videos disponibilizados on-line, no entanto,
avanca no sentido de reconhecer a construcao de uma pratica colaborativa, mesmo

gue inconsciente, no conjunto de videos publicados por varios individuos.

Individuos agora compartilham conhecimento, poder computacional, largura
de banda e outros recursos para criar uma ampla gama de recursos
gratuitos e abertos que qualquer um pode usar ou modificar (...) Producao
colaborativa, baseada em pares, € uma atividade bastante social
(TAPSCOTT; WILLIAMS, 2008).

Uma das principais implicacbes dessa abertura ao compartilhamento € que
cada video publicado em canais do YouTube, por exemplo, serve de fonte e
informacdo para individuos que eventualmente vao produzir seus proprios videos.

Embora, como no caso de muitas das criticas feitas a Wikipedia, a adequada
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fundamentacdo de cada uma das informagbes possa ser eventualmente
questionada, o fato € que a “producdo por e para 0s pares", com partes
referenciadas de diversos outros pares, € um fendmeno global. Esse fenbmeno é
parte de uma transformacdo que modela e da forma a experiéncia cotidiana;
podemos nos referir constantemente a um hipertexto de comunicagdo, de
mensagens que estdo disponiveis e dos quais selecionamos e obtemos aqueles
elementos que nos permitem construir Nnosso proprio texto.

No momento em que escrevemos este texto — julho de 2017 — o panorama
das oportunidades de e-learning disponiveis on-line parece estar aumentando em
namero e diversidade. O website Lynda.com foi adquirido em 2015 por 1.5 bilhdo de
dolares, demonstrando a importancia do mercado de self-paced e-learning, que em
2014 movimentou 56.2 bilhdes de dblares com um crescimento para 107 bilhdes de
dolares em 2015 (NEMO, 2016). A aquisicdo do Lynda.com pela empresa Linkedin,
mostrando que esse Ultimo além de representar uma rede de contatos e busca de
oportunidades de trabalho, também oferece oportunidade de formacao
complementar para seus participantes para melhorar sua posicdo no mercado
laboral (NEMO, 2016).

O website Lynda.com conta, hoje, com 6041 cursos no total, sendo em
diferentes areas como Negécios, Tecnologia e Habilidades Criativas, incluindo
cursos sobre Fotografia, Desenvolvimento Web, Design, Business e
Desenvolvimento de Software. O alcance desses cursos pode ser avaliado através
de um de seus cursos mais populares, “IOS App Development Essential Training”,
que conta com mais de 1.200.000 visualizacdes. Em termos de custos para o
estudante que optar por esta fonte e material para e-learning, o custo do acesso em
forma de assinatura mensal é de US$19,99, para o pacote basico, e US$ 29,99,
para o pacote premium. A diferenca entre esses dois niveis de assinatura € que,
apesar de ambos permitirem acesso completo aos 6041 cursos do site, 0 pacote
premium disponibiliza os arquivos apresentados em cada exercicio proposto no
curso e ainda permite acesso off-line aos cursos via download (LYNDA, 2017).

Em termos de caracteristicas de producdo audiovisual, os cursos do site
Lynda.com possuem alta qualidade de &audio, video e capturas da tela do
computador. Sao produgdes realizadas com relativa simplicidade em termos de
locacbes — quando comparadas com o website Masterclass, por exemplo — mas com

design coerente, limpo e mostrando muita semelhanca com os principios de Clark e
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Mayer. Um exemplo disso € o grau de fragmentacdo do conteldo em unidades e
videos individuais para cada unidade e subunidade. No caso especifico do curso ja
citado, Adobe Photoshop CS4 Retouching: Fashion Photography Projects, cada
unidade se refere a um projeto de edicao de fotografia individual, com caracteristicas
particulares em termos de técnicas e principios desenvolvidos (ORWIG, 2009).
Dentro desses projetos especificos, cada etapa ou procedimento técnico €
desenvolvido em um video individual com duracdo média de 5 minutos, de forma
coerente com o 7° principio de Clark e Mayer: O Principio de Segmentacdo e
Treinamento Prévio.

Um sistema semelhante estd presente no website brasileiro eduK.com, que
foca suas atividades nas areas de Gastronomia, Beleza e Estética, Moda, Design e
Fotografia, Artesanato, Negdcios, Odontologia e Variedades. O site possui,
atualmente, mais de 1.000 cursos e oferece planos de assinatura em um formato
diferente do Lynda.com, com custo mensal de R$19,90 para todos os cursos de
apenas uma area, R$24,90 para duas areas ou R$29.90 para todas as areas
(EDUK.COM, 2017). De acordo com a descricdo que consta no website e tomando
como exemplo o curso “Photoshop Basico para Fotdgrafos” ministrado por Clicio
Barroso Filho, o contetdo esta dividido em 3 unidades com 4 aulas cada um e uma
duracéo total de 8 horas. Como no caso do site Lynda.com, o eduK.com oferece aos
seus estudantes 0 acesso a material complementar para pratica do que foi estudado
(EDUK.COM, 2017).
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3 METODOLOGIA

O presente trabalho consiste em um estudo descritivo qualitativo de cunho
critico-reflexivo acerca de um relato de experiéncia a partir de uma prética ja
existente na DCG de Audio Digital Multipista I, Il, Il e IV, revista, analisada e
comparada com o modelo de Clark e Mayer de Instrucional Design. De acordo, com
Gil (2008), o relato de experiéncia da margem para o pesquisador relatar suas
experiéncias e vivéncias associando-as com o saber cientifico.

Os dados utilizados nesse relato de experiéncia foram coletados ao longo do
estudo de diversas formas: anotacdes em um tablet, gravacdes de audio em telefone
celular e gravador digital de voz; fotos e videos capturados em telefone, tablet ou
camera fotogréfica digital. A preferéncia por cada um dos dispositivos em diferentes
situacdes foi definida a partir de critérios, como praticidade e agilidade.

Como o ponto mais importante foi sempre o registro tdo imediato quanto
possivel das impressodes, ideias ou experiéncias, consideramos que a qualidade de
audio ou video ndo era relevante neste estagio e que o recurso disponivel de forma
mais imediata seria o preferido para nao interromper o fluxo de trabalho. Se a
proposta tivesse incluido a publicacdo posterior dessa forma de diario de campo,
como um video blog no YouTube, por exemplo, teria sido relevante priorizar a
qualidade do audio (MINAL, 2016). A estruturacdo do estudo apoia-se no Arco de
Maguerez, o qual foi apresentado por Bordenave e Pereira, em 1982, como pode-se

ver na figura 2.
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Figura 2 - Arco de Maguerez

j Teorizagao |

i b . N

Pontos-chave { Hipoteses de solugéoy
Observagao da Realidade | Aplicagao a Realidade |
(problemas) (pratica)

REALIDADE

Fonte: Bordenave e Pereira (2004).
“Trata-se de um caminho metodologico capaz de orientar a pratica
pedagégica de um educador preocupado com o desenvolvimento de seus
alunos e com sua autonomia intelectual, visando o pensamento critico e
criativo, além da preparagéo para uma atuagéo politica” (PRADO, 2012).

Figura 3 - Arco de Maguerez adaptado

X + Identifica o recorte da realidade a ser observada, Realiza a observagdo
O bserVaQaO e analisa seu contetdo problematizando-o; Justifica a escolha do

1 problema. Capitulo 1 dessa dissertagdo: A experiéncia como
da Real Idade justificativa da pesquisa

«ldentifica possiveis fatores e possivel determinante relacionado ao
_ problema (escassez de referéncias em lingua portuguesa); Analisa
POntOS Chave a reflexdo, captando os varios aspectos envolvidos no problema.

. o * Teorizagdo do problema, questionando 0s o porqué das coisas e a discussao
Teon 7 agao tedrica sobre o assunto. Capitulo 2 dessa dissertagdo: estado da arte.

H | éteseS +Elabora as hipoteses de solucoes para o problema, com base na
p Teorizacao e etapas anteriores. Elabora o video apoiado nos principios

de Solugao do Design Instrucional.

: XA A + Analisa a aplicabilidade das hipoteses;; Coloca em pratica; Registra
Apl ICaQaO a todo o processo, analisando os resultados.

realidade

Fonte: Do autor, adaptado de Berbel (1998).
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3.1 CARACTERIZACAO DO PUBLICO ALVO

Definimos que, em um primeiro momento, nosso publico-alvo seriam o0s
estudantes das disciplinas de Edicdo de Audio Digital e de Tecnologia Musical 1V, do
5° e 6° semestre do Curso de Mdusica e Tecnologia, respectivamente. Essas
disciplinas trabalham diretamente as questfes de processamento de audio e, por
causa da complexidade do conteudo abordado, seus estudantes podem ser
beneficiados por material de consulta adicional, além do encontrado em livros e
publicacdes. Devido ao fato de que varias e diferentes explicagcbes sdo mostradas
nos videos disponiveis on-line, entendemos que pode ser positivo oferecer o0s
Nossos proprios, sendo estes produzidos a partir do enfoque que consideramos mais
apropriado.

Diante dessas possibilidades, estabelecemos incialmente que o publico alvo
do video a ser produzido serd: Qualquer individuo que deseje desenvolver
habilidades na area de processamento de audio e que preferentemente tenha
acesso a software ou hardware para tal proposito.

A proposta inicial é a de que este video seja o0 primeiro de uma série de
materiais disponibilizados on-line, tratando de aspectos-chave do processamento de
sinais de 4udio. Dentro dessa proposta de que seja produzida uma série de videos,
pretendemos manter a énfase no enfoque granular no contelddo escolhido,
permitindo que cada individuo acesse topicos em que tem interesse ou necessidade,
sem precisar cumprir necessariamente um programa de estudo regular, sequencial

ou linear.

3.2 SURVEY

A proposta de utilizacdo de um questionario/survey (utilizamos essa segunda
denominacdo ao longo do estudo) foi motivada pela necessidade de obtencédo de
dados concretos a respeito dos estudantes do Curso de Musica e Tecnologia. Como
foi mencionado anteriormente, embora a nossa percepcao em sala de aula e mesmo
em conversas informais, era a de que estudantes preferiam, em sua maioria, o video
como forma de referéncia e informacdo complementar fora do ambiente de aula. Por
acreditar que apenas esta percepcao nao era suficiente para apoiar o presente

estudo desenvolvemos o0 survey como consta no Apéndice A. As perguntas foram
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concebidas e direcionadas para pontos-chave, como o formato, a lingua utilizada e
até mesmo a possibilidade de investimento financeiro em fontes de referéncias
adicionais. Os resultados e informacdes colhidas através da analise das respostas

ao survey estédo detalhadas no Capitulo 5.
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4 DESENVOLVIMENTO

Este Capitulo busca sistematizar e organizar o processo de producédo da
videoaula de forma tdo simples, clara e esquematica quanto possivel. Naturalmente,
na prética diaria da producéo, varios dos processos descritos desafiam a separagédo
em etapas e ocupam mais de um momento no desenvolvimento do video.

Por uma questdo de organizacdo e visando melhor fluidez do texto, as
descricbes de materiais, tanto hardware quando software, foram resumidas dentro

desse Capitulo, e se encontram detalhadas no Apéndice D.

4.1 PRE-PRODUCAO

Em uma producado audiovisual tipica, esta etapa envolve o planejamento e a
preparacdo do material que sera utilizado ao longo do que se costuma referir como
producdo propriamente dita. Nesse planejamento estdo envolvidas decisfes sobre
aspectos visuais, estilisticos, técnicos e todos os que se relacionam diretamente ao
conteudo.

A partir do momento em que estabelecemos que a adesdo aos Principios de
Clark e Mayer seria uma de nossas prioridades, ficou claro que precisariamos
priorizar a etapa de planejamento, como eles mesmos sugerem (CLARK; MAYER,
2011). Embora alguns dos Principios podem até ser respeitados em uma producao
sem extenso planejamento prévio — o de Coeréncia, por exemplo, ao manter os
elementos visuais e sonoros utilizados dentro do estritamente essencial — outros
dependem de decisdes que s6 vemos acontecendo apos planejamento cuidadoso.
Imaginamos, no entanto, que na medida em que um maior nimero de videos seja
produzido seguindo os Principios de Clark e Mayer, a adeséo a eles possa se tornar
mais natural e requerer menos tempo de planejamento e pré-producao.

Um outro ponto relevante é que os estudantes do Curso de Mdusica e
Tecnologia manifestaram (através do survey submetido) a importancia ndo apenas
do contetdo dos videos, mas também da organizacdo com que ele € apresentado.
Esse dado nos direciona entdo para um tipo de producdo cujo resultado sejam

videos cada vez mais claros, sistematicos, sucintos e coerentes.
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4.1.1 O formato do video

Optamos por um video no estilo das videoaulas tradicionais, procurando
expor e demonstrar os principios que consideramos fundamentais. Definimos que o
video teria uma duracdo entre 4 e 8 minutos, se possivel, por entender que esta
duracdo esta de acordo com os principios de Clark e Mayer e por ter experiéncia
com videoaulas comercializadas com esta duracédo (LYNDA.COM, 2017). Em termos
de defini¢cdes técnicas, decidimos por trabalhar com alguns segmentos de video com
apresentacao e imagens de performance instrumental, combinada com captura de
tela do software musical e gréficos estéticos criados em editor de imagens.
Decidimos também por adicionar narracdo e auxilios visuais na tela do computador
durante o processo de poOs-producdo para evitar redundancia e excesso de
elementos audiovisuais — dessa forma as escolhas relativas a esses recursos

poderiam ser consideradas numa etapa independente.

4.1.2 O exemplo musical a ser utilizado no exercicio

Um ponto que consideramos chave neste projeto de aprimoramento da
concepcao das videoaulas que produzimos € a possibilidade de expansdo do acervo
de acordo com as necessidades dos estudantes. Sendo assim, imaginamos que um
exemplo musical seria tanto mais adequado quanto maiores fossem as
possibilidades de manipulagcdo do material sonoro dentro de uma perspectiva de
mixagem real. Se alcancado este objetivo, cada um dos arquivos de audio incluidos
no exemplo (e disponibilizados para os estudantes) poderia ser foco de diversas
técnicas de processamento — e que cada uma destas técnicas poderia ser tema de
um novo video. Preservariamos, assim, o principio de segmentacdo do conteudo,
como sugerido pelo 7° Principio de Clark e Mayer, e permitiriamos que o0s
estudantes estudassem e experimentassem cada uma das técnicas dentro de um
contexto musical real.

O exemplo “musica” foi produzido a partir dessas consideracfes e conta com:

a) uma base ritmica em forma de uma bateria programada no software de
gravagao e mixagem e que pode ou néo ser utilizada, dependendo do objetivo

do video e das preferéncias do estudante;
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b) uma linha de acompanhamento de baixo elétrico também programada no
mesmo software, inicialmente apenas para complemento no caso de uso da
pista de bateria;

c) duas pistas de violdo (com cordas de aco) em forma de acompanhamento e
com sonoridades ligeiramente diferentes entre si. Concebidos para serem
uma das instancias mais importantes para técnicas de processamento e
gravados acusticamente no software ja citado;

d) uma pista de guitarra elétrica concebida como principal elemento
ritmico/melddico do exemplo musical e que pode servir para estudo e prética
de diversas técnicas de processamento;

e) uma pista de acompanhamento de sintetizador programada no software e
pensada para complementar os instrumentos existentes sem que seu papel

seja prioritério.

4.1.3 O conteudo abordado no video

Como sugere Prensky (2007), é importante oferecer ao aluno uma ampla
gama de materiais didaticos/instrucionais e permitir que ele escolha seu roteiro entre
agueles que achar significativos para sua realidade e suas necessidades. Sendo
assim, o intuito inicial foi o de criar um conjunto de videos abordando técnicas e
procedimentos comuns aos alunos e profissionais da area, divididos por topicos e
tentando tanto quanto possivel objetivar a granularidade apontada por Prensky.
Essa caracteristica € importante, para 0 mesmo autor, por permitir que o
estudante/aluno tenha livre acesso as partes da informacéo que |lhe séo relevantes
naquele momento; fica a cargo de cada individuo estabelecer seu “roteiro” entre o
material disponivel e decidir a ordem (se houver uma) entre os varios tépicos
abordados (PRENSKY, 2007).

A partir dessas consideracdes e por causa da relevancia do conteudo para
nossos estudantes decidimos comecar pelo tépico de Processamento de Dinamica:
compressdo. Esse tipo de técnica de processamento esta presente, de alguma
forma, em qualquer producdo musical publicada. Ela se refere, de forma geral, as
técnicas envolvidas na manipulacdo e controle da amplitude ou intensidade dos

elementos sonoros de uma gravacdo (COREY, 2010).
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4.2 PRODUCAO

Esta é uma das etapas mais complexas em termos técnicos e também na
concretizacao de tudo que foi definido como prioritario em termos de instructional
design. Dentro da divisdo que propomos no item 4.1, essa € a parte do processo
onde o material propriamente dito vai ser gerado, em suas diversas formas:
gravacOes de audio de instrumentos, voz/narracao, video dos instrumentos, captura
de tela no software de gravacao/mixagem e producao dos graficos estaticos.

Cada uma dessas etapas tem suas préprias dificuldades, principalmente
aquelas com gravacao de audio e/ou video, onde muitas vezes sdo necessarios
varios takes (ou tomadas — cada uma delas sendo uma versdo gravada). Para evitar
gerar material desnecessario e redundancia, assim como para manter o tempo de
gravacao tdo controlado quanto possivel, o recurso mais comum é a producdo de
um roteiro. Esse roteiro lista cada elemento a ser produzido e sua ordem dentro do
produto final. A producdo de um roteiro claro e detalhado foi uma de nossas

prioridades antes de realizar qualquer gravacao.

4.2.1 O roteiro do video

Abertura: titulo sobre fundo claro, fonte simples e bem visivel — fade
(transicdo) para imagem do software de gravacdo e mixagem (Steinberg Cubase).
Movimento panoramico mostrando medidores de nivel e plug-ins de compresséao
abertos na tela. Como musica de fundo, inicio do tema instrumental produzido (entre
15 e 20 segundos); fade para fundo branco.

Saudacao do professor/apresentador: imagem inicial de ambiente de trabalho
(computador, monitores de estudio). Tom informal e amistoso para apresentar a
série de videos sobre compressdo e especificar que este primeiro trata dos seus
Aspectos Basicos. A imagem muda para a tela do Cubase enquanto aparecem 0s
compressores de cada uma das pistas instrumentais que serdo abordadas no video
(25 a 35 segundos); fade para fundo branco.

Fade rapido para tela do Cubase com compressores abertos. Sé&o
apresentados conceitos, principais usos; a seguir, menciona 0 modelo de

compressor/software escolhido para a demonstracdo e apresenta 0s parametros
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bésicos de compressdo. Sem trilha sonora de fundo. (entre 30 e 40 segundos); fade
para fundo branco.

Apresentacdo dos parametros basicos de compressdo, em forma de
narracao: os parametros de Threshold, Ratio, Attack e Release s&o apresentados
enquanto a captura de tela mostra a localizacdo de cada fungédo no compressor.
Acompanhando cada inicio de descricdo em &udio o nome do parametro aparece
escrito na tela para reforgar sua assimilacéo. (threshold: 25 a 30 segundos; ratio: 25
a 30 segundos; attack: 30 a 40 segundos; release: 25 a 30 segundos); fade para
fundo branco.

Apresentacdo do conceito e Gain Reduction (ou reducédo de ganho, definindo
guanto da amplitude total foi atenuado pelo compressor). A expressdo aparece
escrita na tela. Imagem do parametro no compressor. Imagem da pista de audio
antes e depois de aplicada a compressao para demonstrar a diminuicdo da gama
dindmica (35 a 40 segundos); fade para fundo branco.

Demonstracdo de que cada pista de audio, dependendo do conteudo e da
sonoridade pretendida pode ser processada de formas diferentes. Mostrar a pista
utilizada na demonstracdo dos parametros béasicos (sugestdo: guitarra elétrica) e
uma segunda possibilidade de ajustes para obter sonoridade diferente. Mostrar
compressdo numa segunda pista de audio (sugestdo: primeiro violdo de
acompanhamento) e mostrar uma segunda alternativa de sonoridade baseada em
diferentes parametros (50 a 55 segundos); fade para fundo branco.

Explicacdo sobre a subjetividade e o carater pessoal na sonoridade que cada
pessoa procura quando faz processamento de audio e mixagem. Despedida informal
e amistosa, convidando os estudantes a acessarem o0s demais videos sobre
compressdo. Se o0s videos fossem pensados para publicacdo num canal da
plataforma YouTube, nessa parte convidariamos o publico a inscrever-se no canal e
acompanhar as postagens posteriores (25 a 30 segundos). Nessa sequéncia final
podemos ter a trilha sonora do exemplo musical tocando ao fundo se nao parecer
distrair o espectador; fade para fundo branco.

Apresentagado de créditos muito simplificados, uma ou duas telas. Tela final

com copyright. No fundo a trilha pode continuar desde o segmento anterior.
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4.2.2 A producéo e gravagdo do exemplo musical

Os pontos basicos do conceito para o exemplo musical foram estabelecidos
durante o processo de planejamento, levando em consideracdo aspectos estéticos,
técnicos e de usabilidade futura. O estilo musical escolhido para o exemplo foi o de
folk/rock instrumental por causa dos recursos disponiveis em nosso home studio e
visando tornar cada uma das pistas de audio tdo adequada quanto possivel para
entendimento dos fundamentos de compressao.

Os passos da producéo e gravacao do exemplo foram os seguintes:

a) utilizando violdo com cordas de aco, esquematizamos uma sequéncia
harménica e ritmica que nos pareceu interessante para o desenvolvimento da
peca musical como um todo. Quando o esboco inicial pareceu adequado,
fizemos uma gravacgéo de video com um tablet;

b) preparamos por escrito a estrutura basica da peca de acordo com o esboc¢o
inicial, delimitando as partes para criar variedade e um sentido de
continuidade. Desta forma deixamos espaco para, no futuro, desenvolver
mais a peg¢a pela inclusdo de novos instrumentos ou partes. Estas novas
partes ou elementos musicais podem ser positivos no sentido de exemplificar
e desenvolver outras técnicas de processamento de 4udio no futuro;

c) programamos, dentro do software Maschine, a linha de acompanhamento
ritmico na bateria, como definido na etapa de planejamento. Apds estruturar a
bateria seguimos com a programacao do baixo elétrico, para completar o
grupo instrumental que normalmente estabelece a base de uma composi¢cao
de folk/rock. A preferéncia pelo Maschine como ferramenta para esta parte do
trabalho se deve a praticidade de programacéo, ao integrar um conjunto de
hardware e software, simplificando e agilizando o trabalho;

d) adicionamos uma linha de acompanhamento de sintetizador ainda no mesmo
Maschine, procurando gerar uma peca com suficientes elementos para dar
aos estudantes uma experiéncia envolvente. Optamos por um timbre que se
integrasse de maneira adequada com os violdes de aco, procurando que se
complementassem;

e) finalizamos o trabalho no software Maschine exportando as faixas de audio

individuais para bateria, baixo elétrico e sintetizador;



38

f) importamos as faixas de audio jA produzidas para um novo projeto no
software de gravacdo e mixagem Cubase;

g) realizamos a gravacéao das duas faixas de violdo de agco com um conjunto de
microfone e interface de audio num computador pessoal tipo desktop. A
gravacdo de cada uma das faixas de violdo foi realizada ouvindo a trilha ja
produzida (bateria, baixo e teclado) através de fones de ouvido;

h) ouvindo a trilha produzida j& com os violdes, experimentamos improvisando
na guitarra elétrica até chegar a um esboco inicial de linha ritmico/melodica. A
guitarra foi tocada através de um conjunto de amplificador e caixa acustica
apropriada;

i) realizamos a gravacgdao, utilizando um microfone em frente da caixa acustica
mencionada, de quatro versdes da linha que estruturamos para a guitarra
elétrica. Esta técnica de registrar varias versdes de um mesmo material €
comum em producdo musical e permite fazer escolhas posteriores, inclusive
combinando partes de versfes diferentes;

j) a partir de todas as faixas de audio programadas e gravadas preparamos uma
mixagem inicial, equilibrando o volume de cada um dos elementos dentro do
gue em nossa subjetividade pareceu adequado;

k) decidimos por preparar duas versoes diferentes desta mixagem da peca: uma
basica, sem compressdo nos violdes nem guitarra, para utilizar na parte do
video onde explicamos a técnica; outra com compressao e adicdo de efeitos,
para uso na abertura e no encerramento do video. Nesta segunda verséo
tivemos a intencdo de chegar o mais préximo possivel de exemplos musicais
lancados comercialmente, que costumamos utilizar como referéncias com

nossos estudantes no Curso.

4.2.3 A gravacgao do video de apresentacéo

Nesta parte da producéo tinhamos duvidas quanto a quantidade de elementos
que deveriamos acrescentar, procurando mostrar ao espectador um lugar e
equipamento que apoiem uma imagem de ambiente profissional (CHAPMAN, 2015).
Embora essa ideia possa ser compreendida como conflitante com o Principio de
Coeréncia, procuramos um ponto intermediario de acordo com o que discutimos no

Capitulo 5.
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A gravacdo foi realizada captando simultaneamente video e audio,
sincronizado posteriormente a partir de um sinal sonoro (CHAPMAN, 2015). Uma
camera de video do tipo mirrorless posicionada em um tripé gravou o video,
enguanto um microfone — visivel em cena — conectado a uma interface de audio e ao
computador serviu para gravar a voz no software Cubase.

Procurando agilizar a producdo, aproveitamos esse mesmo equipamento ja
ajustado para gravar a narracdo das descricbes de todo o video, mantendo varias
versoes, de acordo com o previsto no roteiro do item 4.2.1. Preparando-nos para a
possibilidade de gravar novas versGes destes &audios para narracdo, tivemos o
cuidado de anotar posicionamento e distancia do microfone até o narrador, assim
como os ajustes feitos na interface de audio. Esses pequenos cuidados permitem
manter a uniformidade do material e evitam o desperdicio de tempo e esforco,

evitando que fosse necessario regravar o material na integra.

4.2.4 A gravacao do video de captura de tela no computador

Este € um estagio critico no processo de producgédo, por ser onde geramos a
maior parte do video utilizado e foi executado no software Screenium 3. Esse
software foi o escolhido, apesar de novo para nés, por ter um adequado conjunto de
recursos, ser estavel e de custo acessivel.

Realizamos a captura de tela de todo o processo de ajustes de cada um dos
compressores em suas pistas de audio respectivas, incluindo uma segunda
possibilidade para cada um deles. Esta segunda possibilidade era necesséria por
causa do que tinhamos previsto no roteiro, em que decidimos mostrar duas das
multiplas possibilidades de ajustes de compressores de acordo com a sonoridade
pretendida. Para evitar a possibilidade de que algum travamento de software nos
levasse a perder partes significativas do trabalho gravado, decidimos fragmentar as
capturas de video separando a compressao de cada pista de audio. Esse cuidado foi
tomado por termos tido experiéncia de travamento e consequente perda com
softwares anteriores de captura de tela. Em cada segmento de video gravado
capturando a tela o software Screenium realizou também a captura do audio
proveniente do software Cubase. Todos os arquivos de video da captura foram

reunidos, organizados e listados para uso na pos-produgdo/montagem final.
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4.3 POS-PRODUCAO

Esta é uma etapa de grande complexidade em termos técnicos criativos e
também na concretizacdo de tudo que foi definido como prioritario em termos de
instructional design.

Uma parte longa e importante no trabalho foi realizado em software de
captura de tela (Screenium 3), porém, poderia ser realizado em outros softwares
semelhantes (mesmo Apps para dispositivos moveis) ou em software de edicdo de
video digital (conhecidos no meio como NLES). A op¢ao por um software se baseou
em simplicidade de uso em relacdo as possibilidades e recursos oferecidos, assim
como no custo relativamente baixo comparado a outras alternativas. Dentro desse
software foram incorporados todos os arquivos de video e graficos assim como 0s
arquivos de audio da narragéo.

Todos os arquivos de video e audio foram importados no software Screenium,
sendo que o audio da narracdo foi editado para evitar pausas desnecessarias e
manter sua duragdo tdo curta quanto possivel sem prejudicar a inteligibilidade do
texto. Essa narracdo — editada de acordo com as duracgdes previstas no roteiro —
serviu de base para definicdo dos demais elementos audiovisuais.

As versdes de captura de tela da verséao finalizada do exemplo musical foram
inseridas no inicio do video e no final, a partir das despedidas, sendo que 0s
segmentos de captura de tela foram editados (cortados e ajustados) para
acompanhar o fluxo ditado pela narracdo do texto contendo as explicacbes e
descricdes.

Em seguida foram adicionados graficos estaticos (capturas estaticas da tela
do computador, posteriormente editadas) para reforcar as diferencas existentes
entre os gréficos das pistas individuais antes e depois da compressao. A seguir
foram adicionadas marcagdes, efeitos de zoom (magnificacdo da imagem) e
destaques visuais nos segmentos de captura de tela.

Os elementos textuais na tela para reforcar pontos-chave do texto da
narracao foram adicionados com o cuidado de manter a sincronizagao (1° Principio)
e de nao criar problemas de redundancia (4° Principio). Foram adicionados ainda os
titulos iniciais e os créditos finais. Logo em seguida, o video foi exportado do

software Screenium para um formato de mp4 para facilitar sua exibic¢ao.
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4.4 PUBLICACAO

Esta etapa foi desconsiderada neste primeiro video por entendermos que o
resultado atendeu as nossas expectativas iniciais, entao ele serd, de fato, o primeiro
de uma série. Dessa forma, nossa intencao € a de realmente produzir o conjunto de
videos sobre compresséo, utilizando inclusive o atual exemplo musical. Como a
cada dia em sala de aula confirmamos a relevancia e complexidade desse topico
para nossos estudantes, continuamos acreditando que essas videoaulas séo algo
em que vamos investir novamente. Quando esse conjunto de videos estiver
concluido faremos a publicagdo na plataforma escolhida (Vimeo ou YouTube,
provavelmente) e disponibilizaremos para os alunos os arquivos de audio que
formam o nosso exemplo musical. Concluiremos, dessa forma, um primeiro ciclo de

producédo de videos estruturados a partir dos Principios de Clark e Mayer.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Um dos principais resultados deste processo de pesquisa aplicada na
producdo de uma video-aula foi a percepcdo da complexidade da proposta inicial.
Muitas vezes observamos videos produzidos por terceiros em que, quando
comparados com o modelo de Clark e Mayer, é possivel perceber quanto poderia ter
sido melhorado ou otimizado durante seu processo de producéo. Esta capacidade
de estabelecer um “olhar externo” de avaliagdo em cada etapa provou-se um grande
desafio no processo pratico da producao: as falhas, deficiéncias ou detalhes foram
muito mais dificeis de perceber e solucionar que em nossos videos antigos, “pré-
Clark e Mayer”.

Naqueles videos produzidos sem um referencial claro e definido, as
discrepancias com Clark e Mayer mostraram-se muito mais claras e evidentes. E
provavel que em um futuro préximo seja necessario definir, para a producédo de
series de videos, um ponto ou grau de adesao aos principios de Clark e Mayer.

Esta definicdo de quao “ortodoxa” sera a abordagem pode simplificar e
facilitar a longa e complexa tarefa de producéo efetiva e ai reside a vantagem de
criar um “checklist’. Este checklist poderia ser simplesmente uma lista de erros
comumente encontrados em nossos videos anteriores e com a qual poderia ser
verificado rapidamente cada novo video. Um esboco desse checklist consta no
Apéndice C desta dissertacdo e, embora ainda em estégio inicial, acreditamos que
possa servir como ponto de partida.

A partir da producdo desse piloto de video-aula, uma das questdes que fica
em aberto para analise posterior - e discussdo com os alunos do Curso de Musica e
Tecnologia que contribuiram nesse estudo - € a necessidade de inclusdo de cenas
de video com ambientes de estiadio de gravacdo/mixagem de &udio. Essas
gravacdes em locacdo estdo presentes em muitos dos videos disponiveis
comercialmente, como naqueles produzidos para o website PureMix, j& mencionado
como parte de nossa pesquisa. Embora em alguns casos sejam parte apenas da
introducado ou apresentacdo do video, estas cenas “do ambiente real de trabalho”
parecem ir de encontro a uma preferéncia do publico consumidor. Observamos em
Nossos encontros em aula que os alunos parecem dar mais credibilidade aos videos
que em algum momento contam com estas imagens de estudios de gravacgao

profissional baseados em hardware/equipamento e ndo apenas em software.
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A gquestdo nesse ponto é aderir ou ndo a uma abordagem mais ortodoxa dos
principios de Clark e Mayer, desde que essas imagens de estudio ndo séo
essenciais para o conteudo abordado no video. No presente caso, foi uma decisdo
dificil, mas optamos por ndo incluir estas imagens em estudio, ao procurar direcionar
toda a atencdo para o conteldo e evitando distracdes ou sobrecarga cognitiva.
Utilizamos sim uma sequéncia na abertura que mostra algum equipamento que dé o
contexto de um ambiente de trabalho profissional de audio. Nossa intencéo € voltar
a discutir o assunto com os alunos e, em um segundo survey (ainda andnimo)
verificar se a auséncia dessas imagens € notada. E se for notada, se a percepcao €
de uma deficiéncia ou de que apenas foi suprimido um acessorio ndo essencial.
Naturalmente esta preocupacdo se aplica porque temos a possibilidade de gerar
imagens assim em estudios privados ou no estudio na UFSM.

A seguir abordaremos os resultados obtidos pela aplicagdo do survey. Com
relacdo a questédo 1, a qual questionava quais fontes os mesmos utilizavam quando
precisam de informacbes ou referéncias adicionais relacionadas com
audio/tecnologia musical, a grande maioria dos estudantes - 82,4% - afirmam
utilizar video-aulas como primeira fonte de informacéo tanto para audio/tecnologia
quanto para outras areas de seu interesse. Esse dado pode ser faciimente
compreendido visto que, como afirma Moran (1995), o video nos seduz, informa e
reporta para outras realidades, o que pode contribuir de forma efetiva para o
processo de ensino e aprendizagem. Aponta-se, ainda, que 84,2% priorizou videos
quando pesquisou sobre audio/tecnologia nos ultimos 6 meses.

Pouco mais da metade da turma - 52,6% - disseram nao utilizar revistas ou
publicacdes sobre audio/tecnologia e que preferem publicacdes/blogs em inglés.
Esse fato pode estar relacionado aos mesmos nao possuirem fluéncia em outras
linguas, o que é corroborado quando mais da metade da turma - 57,9% - prefere
acessar video-aulas em portugués, mas esta disposto a pesquisar em material em
espanhol ou inglés.

Como era de se esperar, 68,4% acessam apenas video aulas disponiveis de
forma gratuita, no entanto 89,5% investiria mensalmente em video-aulas pagas se
tivesse orgamento disponivel.

Em relagdo a organizacdo do conteudo abordado nos videos, 73,7% acredita
que a organizagdo € tdo importante quanto a qualidade das informacdes. Além

disso, 68,4% aponta que a qualidade técnica do material é tdo importante quanto a
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qualidade das informagOes. Esses resultados sdo indicativos de que o0s
pressupostos de Mayer sao relevantes na producdo de videos, visto que 0s mesmos
podem contribuir para a melhoria da qualidade dos mesmos.

Em relacdo ao tipo de video, 78,9% disse preferir videos demonstrando
caracteristicas de um hardware ou software em vez de um manual de instru¢des por
escrito. Essa preferéncia pode estar associada ao fato do video apresentar multiplas
linguagens (sono, visual, textual), o que estimula mais de um dos canais
(visdo/audicdo), podendo ser mais efetivo no processamento das informacbes e
consequentemente na memaria de longo prazo.

De acordo com o survey, 78,9% dos estudantes afirmam, que no caso de
publicar seu conhecimento/experiéncia sobe tépicos de audio/tecnologia, dariam
prioridade para a plataforma YouTube. Pode-se inferir que essa escolha possa estar
associada a vasta divulgacdo da plataforma na rede, bem como a facilidade de
acesso a mesma.

Os estudantes sdo praticamente unanimes em afirmar - 94,7% - que o
estudo/formacdo em audio/tecnologia musical nos proximos 5 ou 10 anos terd como
forma priméria de acesso a informacao através de video-aulas/tutoriais.

O texto completo do survey e as respostas constam nos Apéndices A e B,

respectivamente.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Este relato de experiéncia se refere a nossa primeira tentativa de integrar os
Principios de Instrucional Design de Clark e Mayer a uma pratica ja existente de
producéo de video-aulas. Nosso questionamento sobre a possibilidade de viabilizar
esta integracdo foi respondida ao longo da pratica da producdo: sim, foi possivel
incorporar estes Principios de maneira funcional e organizada, sem que para iSso
tivéssemos que fazer grandes alteracdes.

Na medida em que nos baseamos em um roteiro de produgéo claro e
detalhado, comparando cada resultado parcial com 0s pontos que estabelecemos
em nosso esboco de checklist, o fluxo de trabalho mostrou-se prético e eficiente. O
video que imaginamos e concebemos foi produzido e sera disponibilizado para os
estudantes assim que o restante da primeira série prevista for concluida.

Constatamos na prética a viabilidade de integrar os Principios de Clark e
Mayer no processo de producédo; e consideramos especialmente significativo que, a
medida em que o trabalho se desenvolvia, se tornava cada vez mais natural seguir
esses Principios. Em termos dessa assimilacdo dos Principios de Instructional
Design, imaginamos uma analogia com a gramatica na linguagem falada: € uma
estruturacdo sistematizada que incorporamos a nossa vivéncia, e que utilizamos de
forma natural e cotidiana. Uma parte importante desta “naturalidade” vem da
frequente comparacao do resultado audiovisual com o nosso esboco de checklist,
que por sua forma sucinta e esquematica podemos manter disponivel para
orientacao e conferéncia.

Concluimos este estudo gratos por ter enfrentado este desafio e esta
oportunidade de refletir, analisar de forma critica e, sobretudo, incorporar esses
Principios a uma prética que nos é significativa. E esperamos que esses pontos que
vemos como mudancas positivas sejam, de fato, vivenciados dessa forma por
nossos estudantes em sua pratica diaria. Em uma perspectiva absolutamente

pessoal, eles foram sempre a razao e a motivagao para enfrentarmos o desfio.
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APENDICE A - SURVEY SOBRE FONTES DE REFERENCIA

O survey a seguir foi submetido aos alunos do Curso de Musica e Tecnhologia
da UFSM no més de maio de 2017, para ser respondido online na plataforma
Google Docs. Os estudantes participantes foram convidados a responder de forma
voluntaria e anbnima, e o survey ficou disponivel para respostas durante duas
semanas completas. Responderam dezenove estudantes de 5°, 7° e 9° semestre do
Curso, representando 30% do total, se somados todos 0s semestres. As respostas

ao survey estao detalhadas no Apéndice B.

Questionario sobre Fontes de Referéncia

Este questionario pretende coletar informagdes sobre quais as fontes de
informacéao/referéncia utilizadas e preferidas por alunos de diferentes semestres do
Curso de Musica e Tecnologia da UFSM. Estas informacdes sdo importantes para o
trabalho de Dissertacdo que estou desenvolvendo e agradeco desde ja por sua
participagao.

1. Quando precisa informacdes ou referéncias adicionais relacionadas com
audio/tecnologia musical, Vc. procura principalmente em:

( ) Revistas especializadas (ex.: Sound on Sound, MIX);

( ) Livros especificos desta area;

( ) Cursos presenciais;

( ) Videoaulas/tutoriais em video (YouTube, Vimeo, Dailymotion);

( ) Blogs especializados.
2. Quando precisa informacdes ou referéncias adicionais relacionadas em outras
areas (em geral), Vc. procura principalmente em:

( ) Revistas especializadas;

( ) Livros especificos;

( ) Cursos presenciais;

( ) Videoaulas/tutoriais em video (YouTube, Vimeo, Dailymotion);

( ) Blogs especializados.
3. Quando pesquisa sobre assuntos especificos de audio/tecnologia, Vc. costuma
procurar versdes online de revistas especializadas

( ) Sim, com frequéncia;
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( ) Dificilmente procuro em revistas;
( ) Nunca procuro em revistas impressas ou online.
4. Quando pesquisa em publicacdes/blogs, impressos ou online Vc.:
( ) Acessa somente 0s escritos em portugués;
( ) Prefere acessar conteudo original em inglés;
() Prefere acessar em portugués, mas esta disposto a pesquisar em outras
linguas (espanhol e inglés, por exemplo);
( ) Nunca procuro em revistas impressas ou online.
5. Quando pesquisa contetudo/aulas/tutoriais em video Vc.:
( ) Acessa somente os falados/dublados/legendados em portugués;
( ) Prefere acessar videos originais em inglés;
() Prefere acessar em portugués, mas esta disposto a pesquisar em outras
linguas (espanhol, inglés poro exemplo);
( ) Nunca procuro contetdo em video.
6. Quando pesquisa conteudo/aulas/tutoriais em video Vc.:
( ) Acessa apenas aqueles disponiveis de forma gratuita;
( ) Prefere acessar videos gratuitos, mas eventualmente acessa conteludo pago;
( ) Habitualmente assiste contetdo pago;
( ) Nunca procuro contetdo em video.
7. Se Vc. tivesse disponibilidade econdmica para um gasto mensal com contetudo
sobre audio/tecnologia musical, este seria:
( ) Para adquirir livros especificos na area,;
( ) Para adquirir revistas sobre o assunto;
( ) Para assinar/adquirir material em video (Mix with the Masters, PureMix, por
exemplo);
( ) Nenhuma das alternativas anteriores.
8. Nos ultimos seis meses Vc. procurou referéncias sobre audio/tecnologia musical
em material:
( ) Em livros impressos/onling;
( ) Em revistas impressas/online;
( ) Em videoaulas/tutoriais;

( ) Nenhuma das alternativas anteriores.

9. Quando assiste videoaulas/tutoriais Vc. acredita que:



51

( ) A organizagdo com que o contetdo é apresentado € menos importante que a
qualidade das informagdes e o conhecimento/experiéncia demonstrados;
( ) A organizacdo com que o conteudo é apresentado é tdo importante quanto a
qualidade das informacgdes e o conhecimento/experiéncia demonstrados;
( ) A organizacdo com que o contetudo € apresentado € mais importante que a
qualidade das informagdes e o conhecimento/experiéncia demonstrados;
( ) Nenhuma das opc¢fes anteriores.
10. Quando assiste videoaulas/tutoriais Vc. também acredita que:
( ) A qualidade técnica do material € menos importante que a qualidade das
informacgdes e o conhecimento/experiéncia demonstrados;
( ) A qualidade técnica do material é tdo importante quanto a qualidade das
informacdes e o conhecimento/experiéncia demonstrados;
( ) A qualidade técnica do material € mais importante que a qualidade das
informacgdes e o conhecimento/experiéncia demonstrados;
( ) Nenhuma das opc¢fes anteriores.
11. No que se refere a videoaulas/tutoriais, nos ultimos 6 meses Vc. acessou:
( ) Mais que 10 videoaulas/tutoriais;
( ) Mais que 5 videoaulas/tutoriais;
( ) Entre 2 e 5 videoaulas/tutoriais;
( ) Apenas uma videoaula/tutorial,
( ) Nenhuma videoaula/tutorial.
12. Quando trabalha com um novo software/hardware Vc. prefere acessar
informacgdes relevantes:
( ) Na versao impressa do manual de instrucées do software/hardware;
( ) Na versao digital/online do manual de instru¢des do software/hardware;
( ) Em um video de apresentagéo das principais caracteristicas/funcionalidades
do software/hardware;
( ) Nenhuma das opc¢fes anteriores.
13. Se Vc. tiver a intencdo de compartilhar seu conhecimento/experiéncia sobre
topicos de audio/tecnologia musical, pretende fazer uso de:
( ) Publicacgtes especializadas em meio fisico/digital,
( ) Blog pessoal/profissional;
( ) Material em video publicado em plataformas como YouTube;

( ) Nenhuma das opg¢des anteriores.
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14. Se imaginar o estudo/formacdo em audio/tecnologia musical nos proximos 5 ou
10 anos Vc. acredita que a forma primaria de acesso a informacao seré:

( ) Material impresso como livros e revistas abordando os topicos relevantes;

( ) Textos em formato digital abordando os tépicos relevantes;

( ) Gravacdes em audio tipo podcasts abordando os topicos relevantes;

( ) Videoaulas/tutoriais abordando os tdpicos relevantes;

( ) Nenhuma das opc¢fes anteriores.
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APENDICE B - RESULTADOS E DISCUS§AO DO SURVEY SOBRE FONTES DE
REFERENCIA

As respostas ao survey estédo listadas abaixo com a alternativa com maior

namero de preferéncias:

1. Quando precisa informacdes ou referéncias adicionais relacionadas com
audio/tecnologia musical, Vc. procura principalmente em:
Resposta (84,2%): Videoaulas/tutoriais em video.

A grande maioria dos estudantes confirmou em sua resposta que a referéncia
primaria para eles é de fato os videos encontrados no YouTube. Este dado reforca
nossa crenca pessoal na necessidade de investimento nesta forma de midia e em
contetido que se prove relevante para nossos estudantes e para o publico em geral

gque acessar o material.

2. Quando precisa informacdes ou referéncias adicionais relacionadas em outras
areas (em geral), Vc. procura principalmente em:
Resposta (84,2%): Videoaulas/tutoriais em video.

Este dado confirma que a preferéncia pelos videos ndo se restringe a area
especifica do audio, mas se estende a outros temas sobre os quais os estudantes

demonstram curiosidade.

3. Quando pesquisa sobre assuntos especificos de audio/tecnologia, Vc. costuma
procurar versdes online de revistas especializadas?
Resposta (52,6%): Dificilmente procuro em revistas;

Este dado reflete uma mudanca em relacdo a realidade que encontramos no
Curso de Mdasica e Tecnologia em 2011 quando os estudantes procuravam
informacBes especificas principalmente nas versdes nacionais de revistas
estrangeiras ou nas revistas brasileiras quando ndo havia outra opgéo. O grupo atual

de estudantes ja ndo considera as revistas como sua primeira fonte de referéncia.

4. Quando pesquisa em publica¢des/blogs, impressos ou online Vc.:

Resposta (52,6%): prefere acessar conteudo original em inglés;
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Discutindo este resultado com alguns alunos e tivemos a impressao que o
namero de respostas e auséncia de outras perguntas mais especificas ndo nos

permite estabelecer com consisténcia as causas desta preferéncia.

5. Quando pesquisa contetudo/aulas/tutoriais em video Vc.:
Resposta (57,9%): prefere acessar em portugués, mas esta disposto a pesquisar em
outras linguas (espanhol, inglés por exemplo);

De acordo com este dado e com as discussdes conduzidas em aula, ma parte
significativa dos estudantes tem limitac6es de compreenséo da lingua inglesa, o que
leva a esta segmentacdo da preferéncia quanto a lingua utilizada nos videos. Devido
as caracteristicas dos temas abordados, os estudantes que ndo possuem fluéncia
em lingua inglesa ainda sao capazes de compreender dados e demonstracdes, mas
encontram dificuldade ao enfrentar conceitos, adjetivos e abstracdes que muitas

vezes sao fundamentais para o assunto.

6. Quando pesquisa conteudo/aulas/tutoriais em video Vc.:
Resposta (68,4%): acessa apenas aqueles disponiveis de forma gratuita;

Esta resposta reflete uma realidade econdmica dos nossos estudantes.
Alguns daqueles com maior poder aquisitivo acessam cursos pagos.

7. Se Vc. tivesse disponibilidade econdmica para um gasto mensal com contetudo
sobre audio/tecnologia musical, este seria:
Resposta (89,5%): para assinar/adquirir material em video (Mix with the Masters,
PureMix, por exemplo);

Como referido acima, nossos estudantes demonstram uma tendéncia a
investir em sua formagao e na aquisicdo de equipamento e software original sempre

que possivel.

8. Nos ultimos seis meses Vc. procurou referéncias sobre audio/tecnologia musical
em material:
Resposta (84,2%): em videoaulas/tutoriais;

Esta resposta coincide com a realidade do mercado de software musical onde
empresas como Spitfire Audio, Native Instruments e Tokyo Dawn Labs concentram

seus esforcos em videos de apresentacdo, demonstracdo e treinamento de seus
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novos produtos. Os usuarios destes softwares preferem videos em vez de acessar

os tradicionais manuais de instru¢oes (SPITFIRE, 2017).

9. Quando assiste videoaulas/tutoriais Vc. acredita que:
Resposta (73,7%): a organizagdo com que 0 conteudo é apresentado € téo
importante quanto a qualidade das informagbes e o contetado/experiéncia
demonstrados;

Um claro reflexo de que os estudantes percebem o propdsito da organizacao
na producdo e apresentacdo do conteldo nos videos. Segundo comentarios
informais de alguns, demonstra também uma critica a alguns canais de YouTube

bastante populares onde eles consideram as apresentacdes desorganizadas.

10. Quando assiste videoaulas/tutoriais Vc. também acredita que:
Resposta (68,4%): a qualidade técnica do material é tdo importante quanto a
qualidade das informacg@es e o conhecimento/experiéncia demonstrados;

A resposta confirma a relevancia dos aspectos técnicos da producdo dos
videos no que se refere a qualidade de som e imagem e a necessidade de
equipamento e software adequado para alcancar resultados compativeis com a
expectativa deste publico.

11. No que se refere a videoaulas/tutoriais, nos ultimos 6 meses Vc. acessou:
Resposta (84,2%): mais que 10 videoaulas/tutoriais;

De acordo com comentarios feitos pelas estudantes em sala de aula eles
acessam varios videos no YouTube para cada pesquisa de conteudo que fazem.
Considerando uma pesquisa feita a cada duas semanas de aula do curso, teriamos
algo como 15 ou 16 videos acessados durante o semestre: um numero alto e
significativo no contexto e quando comparado ao numero de acessos a outras

formas de referéncia.

12. Quando trabalha com um novo software/hardware Vc. prefere acessar
informagdes relevantes:
Resposta  (78,9%): num  video de apresentacdao  das principais

caracteristicas/funcionalidades do software/hardware;
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Esta tendéncia ja foi comentada na pergunta numero 8 e reflete ndo sé o
comportamento dos estudantes e consumidores, mas a correspondente resposta da

industria.

13. Se Vc. tiver a intencdo de compartilhar seu conhecimento/experiéncia sobre
topicos de audio/tecnologia musical, pretende fazer uso de:
Resposta (78,9%): material em video publicado em plataformas como YouTube;

Um outra das tendéncias que notamos, onde cada individuo se mostra
disposto a produzir novo material para compartilhar sua vivencia, conhecimento,
experiéncia e habilidades com seus pares via YouTube. Este tipo de comportamento
gera conexdes, comentarios, troca de experiéncias e conhecimento e visibilidade

para estes estudantes e futuros profissionais da area de musica e tecnologia.

14. Se imaginar o estudo/formacdo em audio/tecnologia musical nos proximos 5 ou
10 anos Vc. acredita que a forma primaria de acesso a informacéao sera:
Resposta (94,7%): videoaulas/tutoriais abordando os topicos relevantes;

Com esta resposta os alunos confirmam o que vemos acontecendo em
diversas areas do conhecimento como discutido no Capitulo 2 e que estdo inseridos
neste contexto e nesta tendéncia, justificando ndo apenas o presente estudo, e sim
a necessidade de continuar estudando, desenvolvendo e aperfeicoando a producao

de videoaulas.
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APENDICE C - ESBOGO DE CHECKLIST A PARTIR DOS PRINCIiPIOS DE
CLARK E MAYER CONFORME APLICADOS NA VIDEOAULA PILOTO

. O video mostra distribuicdo adequada e coerente das informacdes apresentadas
entre audio/narracédo, texto na tela e video/animacédo (Aplicacdo do 1° Principio -
O Principio Multimidia);

. O video mantém a organizacao e sincronizagao entre audio, texto e graficos/video
para que se mantenha a correspondéncia de informacdes apresentadas por cada
um dos meios (Aplicacéo do 2° Principio: O Principio de Contiguidade);

. O video concentra a maior parte das informacdes apresentadas na forma de

audio e/ou narracéo, utilizando texto na tela apenas para pontuar e reforcar

pontos relevantes (Aplicacdo do 3° Principio: O Principio de Modalidade);

O video evita apresentar simultaneamente informacées em mais de um meio —

texto na tela e narragcédo, por exemplo — evitando sobrecarga cognitiva (Aplicacéao

do 4° Principio: O Principio de Redundancia);

. O conteudo do video se mantém dentro do que é essencial e evita distracées ou
elementos sonoros/visuais desnecessarios que podem prejudicar a compreensao
do conteudo (Aplicacao do 5° Principio: O video O Principio de Coeréncia);

. A linguagem e o “tom da conversa” estabelecido no video se relacionam com o
estudante como um professor procuraria fazer numa sala de aula (Aplicacéo do 6°
Principio: O Principio de Personalizagdo);

. O conteudo abordado no video leva em consideracdo o nivel de treinamento
anterior do estudante e mantém a quantidade deste contetdo dentro do que o ele
pode assimilar (Aplicacdo do 7° Principio: O Principio de Segmentacdo e

Treinamento Prévio).
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APENDICE D - EQUIPAMENTO E SOFTWARE UTILIZADO

Durante o processo de producdo utilizamos uma longa série de
eguipamentos, instrumentos e software que estao aqui listados:

a) Camera fotogréafica Sony A6000 com lente 50mm f1.8, utilizada para gravar os
segmentos de video de abertura e encerramento;

b) Gravador digital de audio Zoom H5, utilizado na gravacéo da narracao e audio
das cenas com video;

c) Microfones tipo condensador AKG C480/C61e Perception 420, utilizados para
as gravacoOes de violdo e guitarra elétrica, respectivamente;

d) Interface de audio UAD Apollo Quad, utilizada para as gravacfes de
instrumentos, programacéao e mixagem do exemplo musical;

e) Monitores de audio Yamaha HS-8;

f) Fones de ouvido Audio Technica ATH-M40X;

g) Computador pessoal Apple iMac;

h) Violdo com cordas de aco Taylor 814CE;

i) Guitarra elétrica Suhr Pro S1;

j) Amplificador de guitarra Mesa Mini Rectifier com caixa acustica modelo 1936;

k) Controlador Native Instruments Maschine MKII com software Maschine 2.6;

l) Software de instrumentos virtuais e efeitos Native Instruments Komplete 10
Ultimate;

m) Software de gravacdo/mixgem Steinberg Cubase 6;

n) Software de captura de tela e edicdo Screenium 3;

0) Software UAD2: Precision Bus Compressor, Brainworx Digital Eq V3.



APENDICE E - IMAGENS DO EQUIPAMENTO UTILIZADO

Figura 4 - Caixa acustica e microfone AKG Perception 420

Fonte: Do autor (2017).

Figura 5 - Amplificador para guitarra Mesa Mini Rectifier
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Fonte: Do autor (2017).
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Figura 6 - Computador Apple iMac, monitores de audio Yamaha HS8 e Maschine
MKII

Fonte: Do autor (2017).

Figura 7 - Controlador Native Instruments Maschine MKII

Fonte: Do autor (2017).



Figura 8 - Fones ATH-M40X e interface Universal Audio Apollo Quad

Fonte: Do autor (2017).

Figura 9 - Camera Sony A6000

Fonte: Do autor (2017).
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Figura 10 - Violao Taylor 814CE com cordas de aco

Fonte: Do autor (2017).
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Figura 11 - Guitarra elétrica Suhr Pro S1

Fonte: Do autor (2017).
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