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Resumo: 0 presente artigo tern o prop6sito de promover o conhecimento 
da intercep~ao entre a psicologia da expressividade e a linguagem de comunica
~ao multimedia. Organizado em dois blocos, o texto come~a por desenvolver 
uma especula~ao te6rica em que o pensamento se exprime no domfnio do abso
luto verbal e da abstrac~ao. Na Era virtual das tecnologias da informa~ao e 
comunica~ao, a autora procm·a desconstruir alguns erros de semantica e con
cep~ao de conceitos, como por exemplo, entre o virtual e o real. Releva o papel 
da percep~ao e expressividade na narrativa multimedia, quer do ponto de vista 
cognitivo quer do ponto de vista sistemico. A componente empfrica do texto 
evidencia a importancia da pratica cientffica e pedag6gica no ensino superior 
em comunica~ao multimedia, bern como da validade dos trabalhos criativos 
produzidos, em ambiente de sala de aula criado para o efeito. 

Palavras-chave: multimedia, virtual, real, percep~ao, expressao. 

Abstract: The present article has the aim to promote knowledge in inter
section between psychology of expressivity and multimedia communication 
language. It is organized in two blocks, the text starts by developing a theoreti
cal speculation in which the thought, expresses itself in the domain of absolute 
verbal and the abstraction. In virtual Era of information and communications 
technologies, the author tries to deconstruct some semantic and conception 
errors in concepts, such as between virtual and real. Put forward the role of per
ception and expressivity on multimedia language whether from cognitive or 
from system point of view. The empirical element of the text shows the impor
tance of scientific and pedagogic practices in communication and multimedia 
high studies teaching, as well of creative work produced in a especially created 
teaching class environment. 

Keywords: Multimedia, virtual, real, perception, expression. 
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1. Introdu~ao 

A ultima gera<;:ao human.a cresceu no advento da era digital. Neste pe
rfodo, os meios de comunica<;:ao, em particular os electr6nicos, juntaram-se a 
informatica e as telecomunica<;:6es, dando origem a urn novo sector que passou 
a apelidar-se de tecnologia de informa<;:ao e comunica<;:ao. 0 advento da Inter
net, sobretudo depois da implementa<;:ao da World Wide Web, veio aumentar 
ainda mais o potencial deste mega sector, agregando em definitivo e abrindo as 
portas ao mundo virtual, ou seja, a uma nova dimensao da realidade. Os desen
volvimentos que lhe estao subjacentes sao notaveis e estao na base de profun
das transforma<;:6es econ6micas e sociais. 

Este novo tempo perfila-se, verdadeiramente, como uma nova Era, onde a 
infonna<;:ao e o conhecimento, atraves do formato digital, estao a determinar 
os modelos, as organiza<;:6es, as sociedades e as pr6prias pessoas. Multimedia 
e audiovisual assumem cada vez mais urn papel de relevo em todas as areas. 
A revolu<;:ao digital redimensionou a importancia dos conteudos na nova cadeia 
de valor das tecnologias de informa<;:ao e comunica<;:ao. 0 conceito de conteudo 
passou a ser entendido como querendo significar conteudos escritos, audiovi
suais e multimedia. A importancia assumida pelos conteudos e de tal forma 
relevante que a existencia de uma industria audiovisual, poderosa e influente, 
passou a inscrever-se na lista de preocupa<;:6es dos Estados. E conhecida e sen
tida a influencia dos padr6es culturais norte-americanos no mundo inteiro, 
muito por for<;:a da supremacia da sua produ<;:ao audiovisual, sobretudo cinema
tografica e televisiva. 

Mas, se por urn lado, a industria de conteudos audiovisuais e muito forte, 
com urn desenvolvimento claramente assimetrico, a nivel mundial, por outro 
lado, o estado dos conteudos multimedia nao e muito diferente. Apesar de se 
tratar de uma industria ainda embrionaria, sobretudo se a quisermos comparar 
com a dos conteudos audiovisuais, tambem ela se encontra numa fase de evolu
<;:ao muito mais acentuada nos Estados Unidos da America, do que noutros blo
cos geopoliticos, como a Europa eo Japao. 

De uma forma simples, definem-se conteudos multimedia tudo o que pode 
ser transportado por redes. A raiz etimol6gica do termo junta duas palavras lati
nas: multus (numeroso ou m(dtiplo) e medium (meio ou centro). Portanto, multi
media significa multiplos meios (ou intermediarios). 0 termo media e utilizado 
em varios contextos, mas sempre relacionado com a manipula<;:ao de informa
<;:ao. Comporta, entre muitos outros, texto, video, som, software, jogos, e tam
bern aplica<;:6es e transac<;:6es electr6nicas, a p ar dos servi<;:os publicos como 
educa<;:ao, fonna<;:ao e saude. 

A abordagem do presente artigo procm·a promover o conhecimento da 
intercep<;:ao entre a psicologia da expressividade e a linguagem de comunica<;:ao 
multimedia. 0 texto tem dois blocos: urn de especula<;:ao te6rica em que open
samento se exprime no dominio do absoluto verbal e da abstrac<;:ao; outro em 
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que se descreve a pratica cientifica e pedagogica na aprendizagem da arte e 
expressividade aplicada aos produtos multimedia. 

2. Especulas;ao te6rica 

2.1. 0 actual e o virtual 

Existe uma concepc;:ao, facil e enganadora, da oposic;:ao entre real e virtual. 
Correntemente, o termo virtual e mencionado para significar a pura e simples 
ausencia de existencia, uma presenc;:a tangfvel. Oeste modo, enquanto o real e 
considerado da ordem do "eu tenho-o", o virtual e da ordem do "tu o teras", ou 
da ilusao. Geralmente, isto permite uma ironia facil para evocar as diversas for
mas de virtualizac;:ao. 0 tenno virtual tem origem etimologica no latim virtualis, 
sendo esta derivada de virtus, forc;:a, potencia. Em rigor filosofico, o virtual nao 
se opoe ao real, mas ao actual: virtualidade e actualidade sao apenas duas 
maneiras de ser diferente (LEvY, 2001). 

A virtualidade nao tem nada aver como que a televisao nos mostra. Nao 
se trata de um mundo falso ou imaginario. Ao inves, a virtualizac;:ao e a propria 
dinamica do mundo; e atraves dela que partilhamos uma realidade. Longe de 
estar circunscrita ao reino da mentira, o virtual e precisamente o modo de exis
tencia de onde surgem tanto a verdade como a mentira. 

Cada forma de vida inventa o seu mundo - desde o microbio a arvore, da 
abelha ao elefante, da ostra a ave migratoria - e, com este mundo, um espac;:o e 
urn tempo especifico. 0 universo cultural, proprio dos humanos, estende ainda 
mais esta variabilidade de espac;:os e de tempos. E assim que cada novo sistema 
comunicacional modifica o sistema de proximidades praticas, ou seja, o espac;:o 
pertinente para as comunidades humanas. De igual modo, varios sistemas de 
registo e de transmissao - tradic;:ao oral, escrita, registos audiovisuais, redes 
mimeticas - constroem ritmos, velocidades ou qualidades de historias diferen
tes. Cada novo arranjo acrescenta urn espac;:o-tempo, uma musica singular a 
uma especie de enredo elastico e complicado onde as extens6es se sobrep6em, 
se deformam e se ligam; onde as durac;:oes se op6em, interferem uma nas 
outras, respondem-se mutua.mente. 

Esta multiplicac;:ao contemporanea dos espac;:os faz de nos uma especie de 
nomadas de urn novo estilo. E assim que, em lugar de seguirmos um caminho 
no seio de uma extensao, saltamos de redeem rede, de um sistema de proximi
dade a outros. Com a forc;:a das tecnicas de comunicac;:ao e de telepresenc;:a, esta
mos simultaneamente aqui e ali. A virtualizac;:ao actual dos c01·pos - tal como a 
virtualizac;:ao das informac;:oes, dos conhecimentos, da economia e da sociedade 
- e uma nova etapa na aventura da autocriac;:ao que sustenta a nossa especie. 
A arte, em si mesma, pode tornar possivel, acessfvel aos sentidos e as emoc;:oes, 
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o salto vertiginoso em direcc;ao a virtualizac;ao que damos, muitas vezes, sem 
nos apercebermos. A arte ja nao consiste na composic;ao de uma mensagem, 
mas em criar um dispositivo que permita, a parte ainda muda da criatividade 
c6smica, expressar-se. Aparece um novo tipo de artista; um artista que ja nao 
conta uma hist6ria. E um arquitecto do espa<:;o dos acontecimentos; um enge
nheiro do mundo de milhares de hist6rias que estao ainda por vir. Ele esculpe 
o virtual. 

Segundo LEVY (2001), o possfvel e o virtual tern um tra<:;o comum que 
explica a confusao que muitas vezes fazemos: os dois estao latentes, nao se 
manifestam. Eles anunciam o devir, nao mostram uma presenc;a. 0 real e o 
actual, em contrapartida, sao ambos manifestos ou patentes. Desprezando as 
possibilidades, eles estao la. 0 real e parecido com o possivel, enquanto que o 
actual COlTesponde ao virtual. Possuindo uma essencia problematica, 0 virtual e 
como uma situa<:;ao subjectiva, uma configurac;ao dinamica de tendencias, de 
forc;as, de finalidades, de constrangimentos que conduzem a uma actualiza<:;ao, 
a um acontecimento. A articulac;ao do actual com o virtual anima a propria dia
lectica do acontecimento, do processo do ser enquanto criar;ao. 

No fundo, oreal, o possfvel, o actual eo virtual sao quatro maneiras de ser 
diferentes, mas quase sempre constituem um conjunto em cada fen6meno con
creto que podemos analisar. Qualquer situac;ao viva activa uma especie de 
motor ontol6gico em quatro tempos, e nao deve nunca ser "fechada" em blocos, 
como mostra o esquema da Fig. 1, 

Fig. 1. Diah~ctica da actualizas;ao e da virtualizas;ao 
(adptado in LEVY, 2001) 

P6lo do latente Processo P6lo do manifesto 

OPOTENCIAL Ordem da selecc;ao OREAL 
T 

SUBSTANCIAS Con junto de poss{veis Realiza~;ao --> Coisas persistentes 
pre-detenninados e rea lizantes 

Potencializar;tio 
INSISTE Produr;tio de recursos SUBSISTE 

OVIRTUAL Ordem da criac;ao O ACTUAL 
T 

Problemas, tendencias, Actualiza~;ao - > Sol ur;tio particular 
ACONTECIMENTOS constrangimentos, de um problema 

for r;as e fins Virtualizar;tio aqui e agora 
Solur;tio para uma 

EXISTE Problemcitica CHEGA 
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2.2. A atitude perceptiva 

Uma das func;:oes somaticas, que explica o funcionamento do processo con
temporaneo da virtualizac;:ao do corpo, diz respeito a percep9ao. A func;:ao sime
trica da percepc;:ao e a projecc;:ao no mundo tanto da acc;:ao como da imagem, 
claramente exteriorizada pelos sistemas de telecomunicac;:ao. 0 telefone atraves 
da audic;:ao, a televisao atraves da visao e a interacc;:ao sensorio-motora, virtuali
zam o sentido. Por exemplo, as pessoas que vern a mesma emissao televisiva 
partilham do mesmo grande olho colectivo. Os sistemas de realidade virtual 
transmitem mais do que simples imagens: transmitem uma quase presenc;:a. 
Etimologicamente, derivado do latim perceptum, a percepc;:ao emprega-se com 
propriedade do mesmo modo que se utiliza o termo concepto, a par do termo 
concepc;:ao. 

Devemos dar a maior importancia ao estudo das transformac;:6es que se 
deparam a nossa atitude - nao s6 psicol6gica, mas justamente fisiol6gica -
acerca do mundo externo, e dai o transformar incessante, embora impercepti
ve], dos nossos modos de percepc;:ao. Por exemplo, e indubitavel que, a maioria 
das vezes, a musica nao e outra coisa senao a pura expressividade de imagens 
sonoras, sem nenhuma vontade significativa e, portanto, absolutamente afim 
da pintura hoje dita "nao-representativa", ou a certa arquitectura nao utilitaria. 
No entanto, como refere DORFLES (1999), sabe-se que a actividade pensante e 
sempre levada a completar as nossas defeituosas ou insuficientes percepc;:oes, 
mediante os dados extrafdos da nossa experiencia passada, das nossas ilac;:6es 
e expectativas. 

Este elemento ganha importancia relativa na analise da fruic;:ao, pois ex
plica alguns dos efeitos obtidos, no passado como no presente, aproveitando a 
capacidade do nosso "ouvido" - em senti do musical - de preceder e anted par 
a frase musical mediante o fluxo continuo do passado para o futuro da recorda
c;:ao musical. E este fluxo que nos permite prever ou a prognosticar os desenvol
vimentos possfveis de uma determinada pec;:a. Do mesmo modo nos faz saba
rear as modificac;:6es inesperadas de tal desenvolvimento. 

ARMES (2003) acrescenta ainda a possibilidade de utilizac;:ao de metaforas e 
sfmbolos como recurso de expressividade: "Os rufdos ambientam as cenas au rejor-
9am o efeito de realidade de algumas ac9oes, em con tar a musica que e formada como rico 
recurso expressivo. Par rneio de elipses e justaposi9oes de imagens e sons complemen
tares au em contraponto, e possfvel criar metdforas e sfmbolos". Segundo o aut01~ a 
linguagem sonora tern grande importancia na narrativa multimedia, na linha 
que define citando Jacques Attali, urn economista com interesse nos problemas 
sociol6gicos: "Mais do que cores e Jormas, sao os sons e suas combinat;oes que modelam 
as sociedades. Com o rufdo nasce a desordem e o seu oposto - o mundo. Com a musica 
nasce o poder e o seu oposto -a subversao. No rufdo podem ser lidos as c6digos da vida, 
as rela9oes entre as homens. Clamor, melodia, dissontincia, harmonia: quando moldado 
pelo homem com ferramentas especificas, quando invade o tempo humano, quando se 
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torna o sam, o rufdo e a fonte de poder e prop6sito, do sonho, a musica. Ele estd no 
iimago da progressiva racionalizar,;iio da estetica e e um refugio para a irracionalidade 
residual; e um meio de poder e uma Janna de entretenimento" (in ARMES, 2003). 

2.3. A abordagem Gestalt da expl'essividade 

Os psic6logos gestaltis tas afirmam que o significado da percep<;ao advem 
directamente do comportamento expressivo. 0 objectivo desta corrente psicol6-
gica visa definir os princfpios que determinam e organizam a nossa percep<;ao, 
ou seja, o modo como estruturamos a realidade: 

• urn conjunto e mais que a soma das partes que a constituem; 
• a forma e a melhor possfvel nas condi<;6es presentes (principia da boa 

forma ou pregnancia). 

Os percursores desta teoria, criada nos princfpios do seculo XX, foram OS 

psic6logos alemaes MAX WERTHEIMER (1880-1943), WOLFGANG KOHLER (1887-
-1967) e KURT KoFFKA (1885-1940), professores na Universidade de Frankfurt. 

0 ponto de vista da teoria Gestalt assenta no isomorfismo, segundo o qual 
os processos que ocorrem em meios diferentes podem, apesar disso, ser seme
lhantes na sua organiza<;ao estrutural. Aplicado ao corpo e a mente, isto significa 
que se as for<;as que determinam o comportamento corporal forem estrutural
mente semelhantes aquelas que caracterizam estados mentais correspondentes, 
entao compreende-se a razao porque se pode extrair significado psfquico direc
tamente da aparencia e comportamento de uma pessoa. As experiencias Gestalt 
sabre a percep<;ao indicam que os estimulos retinianos sao sujeitos a processos 
organizacionais no cerebra. Como resultado destes processos, os elementos das 
configura<;6es visuais sao percebidos como sendo agrupados segundo as regras 
de WERTHEIMER. A tabela da Fig. 2 exemplifica urn certo numero de nfveis psico
l6gicos e ffsicos, na pessoa observada e no observad01~ nos quais as estruturas 
isom6rficas devem existir para que a explica<;ao Gestalt seja possfvel. 

Fig. 2. Niveis de isomorfismo (in ARNHEIM, 1997) 

A I. Estado de espfrito Psicol6gico 
II. Con·elato neural de I Electroqufmico 

Pessoa III. Forc;as musculares Mecanico 
observada IV. Correlato cinestetico de II Psicol6gico 

V. Forma e movimento do corpo Geometrico 

B VI. Projecc;ao retiniana de V Geometrico 
VII. Projecc;ao cortical de VI Electroqufmi co 

Observador VIII. Correlato perceptual de VII Psicol6gico 
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ARNHEIM (1997) explica com mestria a leitura deste esquema. Suponhamos 
que a pessoa A executa urn gesto amavel, que e experimentado como tal pelo 
observador B. Devido ao paralelismo psicoffsico na sua versao Gestalt, e de 
supor que a suavidade do sentimento de A (nivel I) corresponde urn processo 
hipotetico no sistema nervoso de A (nivel II) e que estes dois processos sejam 
isom6rficos, isto e, semelhantes na estrutura. 

Continuando, o processo neural dirigira as fon;as musculares que produ
zem o gesto do bra<;o e da mao de A (nfvel III). Novamente supor-se-a que a 
configura<;ao dinamica particular da ac<;ao e inibi<;ao mecanica nos musculos de 
A cOL·responde estruturalmente a configura<;ao das for<;as fisiol6gicas e psiqui
cas nos niveis I e II. A ac~ao muscular sera acompanhada de uma experiencia 
cinestesica (nfvel IV) que, de novo, devera ser isom6rfica com os outros nfveis. 
A amabilidade percebida no gesto da pessoa sera experimentada por ela como 
uma manifesta<;ao justa do seu estado de espirito. 

Finalmente, as for<;as musculares do nfvel III irao fazer com que o bra<;o e 
a mao de A se movam, digamos, numa curva parab6lica (nfvel V); e de novo a 
forma<;ao geometrica desta curva teria que ser isom6rfica com a estrutura dos 
processos nos niveis previos. Neste ponto, a descri<;ao desloca-se da pessoa 
observada A para o observador B. Os olhos de B recebem uma imagem (nfvel 
VI) do gesto executado pelo bra<;o e mao de A. Porque e que esta imagem pro
duz em B a impressao de assistir a urn gesto amavel? E possfvel que tanto a con
figura<;ao geometrica do gesto como a configura<;ao de for<;as musculares que 
criaram essa forma possam ser caracterizadas estruturalmente como contendo 
compromisso, flexibilidade e cedencia. No entanto, este facto em si nao e sufi
ciente para explicar a experiencia directa que se diz que B recebe atraves da sua 
observa<;ao perceptiva. 

Neste ponto, torna-se evidente que a teoria de expressao Gestalt esta 
perante nao s6 do problema de mostrar como os processos fisicos podem 
ser inferidos do comportamento corporal, como tambem de que a sua tarefa 
primordial consiste em tornar plausfvel o facto da percep<;ao da configura
<;ao, movimento, etc, poder transmitir ao observador a experiencia directa de 
uma expressao que e estruturalmente semelhante a organiza<;ao da configu
ra<;ao estimular observada. 0 gesto de A projecta-se na retina dos olhos de B 
e tambem, atraves de imagens retinianas, no c6rtex visual do cerebra de B 
(nfvel VII). 

Esta teoria torna a expressao uma parte integrante dos processos elementa
res da percep<;ao. Oeste modo a expressao pode definir-se como "o contraponto 
psicol6gico dos processos dinamicos que dao lugar a organiza~ao dos estimulos 
perceptivos" (ARNHEIM, 1997). Esta defini~ao sugere que a percep<;ao e mero ins
trumento para o registo da coJ~ da forma, do som, etc., desde que seja conside
rada separadamente do organismo que faz parte. No seu contexto biol6gico 
adequado, a percep<;ao surge como o meio com que o organismo retira informa
<;ao sobre as for<;as ambientais favoraveis, hostis, ou de outra relevancia as quais 
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ele tern de reagir. Essas fon;as revelam-se mais directamente atraves do que foi 
descrito como expressao. 

Por outro lado, a expressao e muitas vezes descrita con1o "perceber com 
imagina<;ao". Ao faze-lo, GOTSHALK (in ARNHEIM, 1997) explica que "algo e per
cebido como se estivesse presente no objecto de percep<;ao, apesar de literal
mente ser apenas sugerido e nao estar Ia na realidade. A mt:isica, por exemplo, 
nao e literalmente triste, aJegre Oll amaveJ; SO podem Se-lo criaturas sensfveis OU 

dotadas de sensibilidade, tais como os seres humanos". Esta abordagem sugere 
que o fen6meno da expressao nao esta primariamente sob o comando das emo
<;6es ou da personalidade, on de e costume trata-lo. v arios estudos sobre a 
expressao tern guardadas muitas descobertas neste campo da psicologia mas, 
por enquanto, est2io praticamente todas por revelar. 

Por ora, os psic6logos gestaltistas demonstraram que o olho nao acolhe 
igualmente bern todas as combina<;oes possfveis de elementos. 0 que "normal
mente" vemos eo agrupamento que proporcionar a mais ampla das estruturas 
possfveis e que reduzir ao mfnimo a tensao no campo visual. A palavra "normal" 
pode entender-se de duas maneiras diferentes. Mais superficialmente, refere-se 
ao comportamento que segundo a "lei de Gestalt" e tipico das pessoas, o que esta
tisticamente urn maior numero de indivfduos subn1etidos a urn teste experimen
tal denotara. Mais exactamente, significa que tal comportamento e tipico da per
cep<;ao; quando a percep<;ao e pura e neutra, sem ser influenciada pelo que a 
pessoa necessita ou espera, prevalece a estrutura mais simples possfvel. 

Na vida quotidiana, perceber nao significa normalmente esquadrinhar 
objectos de interesse mfnimo com a (mica finalidade de fazer um favor a um 
qualquer psic6logo experimental. No entanto, se nao estudarmos primeiro os 
processos sensoriais em si mesmos, isto e, num quase completo isolamento, nao 
e de esperar que possamos aprender de que maneira interage a percep<;ao com 
as esperan<;as e necessidades da pessoa. 

3. Experiencias de aprendizagem abertas e flexiveis 

3.1. Dinamica do ensino em comunicat;iio multimedia 

Hoje, a area cientffico-tecnol6gica das artes de cena e da comunica<;ao mul
timedia esta muito diferente do que era algumas decadas atras. Os mercados do 
cinema, da televisao e da comunica<;ao multimedia sao uma realidade inegavel, 
onde interagem uma multiplicidade de agentes, com as mais diversas fun<;oes 
e interesses. Neste quadro, urn pouco indefinido, surge a necessidade de cons
truir para o domfnio do espectaculo, da televisao e da comunica<;i'io, nomeada
mente multimedia, e as suas praticas, um novo perfil de fonna<;ao superi01~ com 
competencias, capaz de responder a um novo mercado de trabalho de potencia-
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lidades aliciantes. Profissao que pode abarcar a realiza<;ao e direc<;ao, como a 
presta<;ao de servi<;os e neg6cios na actividade privada ou nas diversas estrutu
ras da Administra<;ao Publica. 

Justifica-se assim a necessidade de se fazerem novas op<;6es cientfficas e 
pedag6gicas em materia de educa<;ao nos domfnios da forma<;ao superior, que 
passam pelo empenho em dar resposta as necessidades sociais, no domfnio 
da comunica<;ao multimedia. Esta nova realidade vai criar urn sem numero de 
oportunidades para as novas gera<;6es em busca dum espa<;o de afirma<;ao pes
soal e profissional, nomeadamente nas nuHtiplas areas artisticas. 

Neste campo de ensino superim~ a pratica cientifica e pedag6gica deve 
constituir urn campo fertil de explora<;ao na busca pela consolida<;ao de curri
cula flexfveis e adaptaveis a nova realidade do mercado multimedia. Assim 
como ajustados as caracterfsticas diferenciadas de aprendizagem dos alunos, 
permitindo-lhes maior independencia e autonomia na sua forma<;ao academica 
e profissional. Uma nova postura de ensino em ambientes construtivistas infor
matizados possibilitam nao apenas maior disponibilidade de bases de informa
<;ao audiovisuais, mas tambem a criatividade de expressao fundamental no 
desenvolvimento do conhecimento e de novas fm·mas de comunica<;ao multi
media. 

A conjuga<;ao de novos metodos de ensino, no ambiente de sala de aula, 
enriquece a cria<;ao de simula<;6es que reproduzem as circunstancias reais, 
incluindo os aspectos culturais, afectivos e comunicativos que se dao no con
texto da pratica profissional. Do ponto de vista da sua estrutura e possfvel orga
nizar bases nao lineares de conhecimento- hipertextos e hipermedia- dando ao 
aluno liberdade para criar solu<;6es, buscar e consultar as informa<;6es de acordo 
com o seu nfvel, necessidade e interesse de aprofundamento no conteudo de 
temas que lhe sejam apresentados. Por outro lado, o potencial de comunica<;ao 
e interactividade das tecnologias em multimedia possibilita romper barreiras de 
espa<;o e de tempo, uma vez que a "comunidade de aprendizagem" pode estar 
em diferentes localiza<;6es geograficas, podendo conectar-se a qualquer mo
menta, sem prejufzo para 0 acesso as informa<;6es e a interactividade. 

3.2. Metodologia e trabalho empirico 

No ambito da nossa actividade docente, varias experiencias de ensino tern 
sido implementadas e avaliadas. As motiva<;6es para as explorar na educa<;ao 
do ensino em comunica<;ao multimedia estao ligadas a urn principia basico: 
os principais instrumentos de trabalho na comunica<;ao multimedia sao, sobre
tudo, o computador e a camara de filmar. No entanto, estes aparelhos nao sao 
urn fim em si mesmo; nao resolvem os problemas do ensino nesta area especi
fica. Nao reproduzem o professor e I ou a rela<;ao professor-aluno, mas pod em 
colocar em questao os paradigmas tradicionais e propor transforma<;6es nesta 
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rela<;ao. 0 aluno e o agente activo da constrw;:ao do seu proprio conhecimento; 
o computador e a camara serao apenas uma "ferramenta cognitiva", como 
extensao das capacidades mentais dos aprendentes. 

A multimedia, como linguagem emergente, oferece-nos um campo extre
mamente rico e desafiante sobre as formas de representa<;ao do conhecimento 
cientifico e das nossas percep<;oes sobre os fenomenos, sobre conceitos como 
lugm~ tempo, espa<;o, realidades e culturas. Mas, do ponto de vista da investiga
<;ao, enfatizamos o papel da pesquisa que aborda a multimedia nao apenas 
como mais urn recurso instrumentat mas como um caminho - como se fosse o 
nosso olho magico- para enriquecer o conhecimento sobre o processo de comu
nica<;ao e de constru<;ao. Se damos a ler por imagens, e necessaria que as saiba
mos ler nos proprios. E, no mfnimo, e imperativo que saibamos pre(-)ver o que 
se pode ve1~ o que se pode sentil~ o que se pode lei~ quando olhamos para uma 
imagem. Nao nos devemos escusar a esse esfor<;o de decifra<;ao, tomando por 
obvio e simples o que de facto e misterioso e complexo. Edgar Morin (1992), 
sociologo, filosofo e epistemologo, considerado um dos principais pensadores 
da complexidade, traduziu numa curta frase um aspecto de extrema relevancia: 
"Saber lei~ ver e discernir equivale a um dificil e aleat6rio esfor<;o de decifra<;ao 
e nao a possuir-se uma capacidade verificadora como a dos aparelhos que 
detectam as notas de banco falsas" . 

No ambito da responsabilidade C011l_O docente da unidade lectiva "Psicolo
gia da Arte e da Expressividade", na Jicenciatura em "Comunica<;ao e Multime
dia", ministrada na Universidade Lusfada de Lisboa, procm·amos estruturar o 
conhecimento a transmitir aos alunos, no sentido de adquirirem, de modo pro
prio, um jufzo crftico e analftico dos produtos de multimedia, incentivando a 
qualidade e eficacia da sua produ<;ao e aplica<;ao. No decurso das aulas praticas 
sao propostas metodologias em estilo de "conferencia de imprensa", isto e, um 
grupo faz a recolha e apresenta<;ao de um material em multimedia e outro 
grupo solicita esclarecimentos acerca dos fundamentos de analise psicol6gica 
do produto exposto pelo primeiro. 

Do trabalho empfrico desenvolvido pelos discentes, em oficina multime
dia, foram realizados varios produtos, abarcando um leque variado de temas, 
alguns dos quais podem ser visionados na Internet, por exemplo no YouTube e 
em outras plataformas digitais. 

Do ponto de vista metodologico, a realiza<;ao de um produto multimedia 
obedece ao desenvolvimento dos seguintes passos: 

228 

1) Escolha do tema: e.g. "Criatividade"; 
2) Reflexao de conceitos: e.g. pensamento divergente, signo e sonho, comuni

ca<;ao multimodal e transmodal; 
3) Constitui9ao do grupo de trabalho: numero restrito de alunos, geralmente 4; 
4) Pesquisa digital: levantamento de campo sobre imagens e sons sugeridos 

pelo tema e conceitos correlacionados; 
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5) Selec~ao do material de pesquisa: apresentac;ao, em ambiente de oficina 
multimedia, da sequencia de imagens e sons alusivos ao tema; 

6) Realiza~ao do produto: gravac;ao em suporte de video do material de pes
quisa seleccionado; 

7) Analise crrtica: Debate sobre o material produzido, com intervenc;ao de 
outros grupos de trabalho e apreciac;ao final da docente. 

0 processo nao curricular deste laborat6rio decorreu com grande empenho 
e interacc;ao dos alunos e destes com a docente. Desenvolveu-se nao a custa de 
um programa formal mas de um desejo ou vontade de fazer e viver a arte e a 
expressividade. Na educac;ao, como alias na propria vida, alguem sabiarnente 
dizia: "nao interessa qual o programa, mas sim o que se faz dele, com ele e atra
ves dele". 

4. Conclusao 

A chamada nova Era digital e virtual esta a determinar os modelos, as 
organizac;6es, as sociedades e as pr6prias pessoas. A comunicac;ao multimedia 
assume um papel cada vez mais relevante, redimensionando a importancia dos 
conteudos na nova cadeia de valor das tecnologias de informac;ao e comunicac;ao. 

No texto apresentado desmistifica-se a concepc;ao errada na oposic;ao entre 
real e virtual. Em rigor filos6fico, o virtual nao se op6e ao real, mas ao actual: vir
tualidade e actualidade sao apenas duas maneiras de ser diferente. A virtualiza
c;ao e a propria dinamica do mundo, atraves da qual partilhamos uma realidade. 
A percepc;ao constitui uma das func;6es somaticas que explica o funcionamento 
do processo contemporaneo da virtualizac;ao do corpo. Atraves da projecc;ao no 
mundo tanto da acc;ao como da imagem, a percepc;ao e exteriorizada pelos siste
mas de telecomunicac;ao, virtualizando o sentido via visao e interacc;ao sensorio
motora. Relevou-se a teoria Gestalt para mostrar que o significado da percepc;ao 
advem directamente do comportamento expressive: cmTente psicol6gica assente 
nos princfpios que determinam e organizam a percepc;ao; o modo como estrutu
ramos a realidade. 

A explicitac;ao sobre o mecanisme de aprendizagem da "arte e expressi
vidade" aplicado na licenciatura em "Comunicac;ao e Multimedia", na Univer
sidade Lusiada de Lisboa, mostra que a produc;ao multimedia realizada, em 
ambiente de sala de aula, beneficiou da pratica experimental assente numa ope
racionalidade conceptual e expressiva no contexte estetico do produto projec
tado. Mostra tambem a importancia na coerencia entre as variaveis corpo, 
musica, imagem, luz, objecto, movimento, som, silencio; variaveis interactivas 
em constante pergunta e procura de lugar e sentido. 0 seu suporte assenta em 
ideias em torno de outros tennos, como integrac;ao, interdisciplinaridade, trans-
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versalidade, flexibilidade, sequencia, 'gestalt', taxonomias da area cognitiva e 
afectiva, pluralismo estilistico, universalidade, interactividade de conceitos e 
competencias, vivencia, expressividade ou ainda, som antes da teoria, com
preensao, sequencia, audi<;ao, improvisa<;ao, estrategias de grupo. 

A metodologia aplicada releva, sobretudo, a importancia de como a moti
va<;ao, compreensao, transferencia, integra<;ao, aprendizagem pela descoberta, 
conhecimento intuitive ('insight'), ou ainda, pessoalidade, aprendizagem cen
trada no aluno ('tornar-se pessoa' ), liberdade para aprende~ atmosfera emocio
nal positiva, afectividade, podem ser encontrados em diferentes movimentos 
de pensamento, todos eles centrados na criatividade da arte e expressividade. 
A busca incessante da originalidade, do ins6lito, do novo tra<;o, contorno, tex
tura, material, tecnica, estilo, linguagem, enfim, paradigma estetico, e no £undo 
a principal finalidade de qualquer aprendizagem artfstica. 
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