DINCOLO DE PLAY
O ANALIZA A TUTORIALELOR VIDEO

Alexandru Dorofte

—
i

]

R

AN T N T . L)

u'_‘.J‘

Presa Universitara Clujeana



Alexandru Dorofte

DINCOLO DE PLAY

O analiza a tutorialelor video



Referenti stiintifici:
Prof. univ. dr. Andreea Mogos
Conf. univ. dr. Radu Mihai Meza

ISBN 978-606-37-2448-0

© 2024 Autorul volumului. Toate drepturile rezervate. Repro-
ducerea integrala sau partiala a textului, prin orice mijloace, fara
acordul autorului, este interzisa si se pedepseste conform legii.

Universitatea Babes-Bolyai
Presa Universitara Clujeana
Director: Codruta Sacelean
Str. Hasdeu nr. 51

400371 Cluj-Napoca, Romania
Tel./fax: (+40)-264-597.401
E-mail: editura@ubbcluj.ro
http://www.editura.ubbcluj.ro/



MULTUMIRI

Aceasta carte reprezinta o parte din rezultatele tezei mele de doctorat cu titlul Tutorialul
video ca instrument educational, sustinuta la Universitatea Babes-Bolyai in octombrie
2022,

Vreau sa multumesc profesoarei Elena Abrudan in calitate de conducator de doctorat.

Multumiri speciale colegilor Flavia Taran, Radu Meza, Andreea Mogos si Rémi
Almodt, pentru tot sprijinul acordat si sfaturile in aceastd calatorie. Le multumesc si
profesoarei Georgeta Druld de la Universitatea din Bucuresti, Facultatea de Jurnalism si
Stiintele Comunicarii si profesoarei Nicoleta Corbu de la Scoala Nationala de Studii Politice
si Administrative, Facultatea de Comunicare si Relatii Publice in calitate de referenti
stiintifici la sustinerea tezei.

Multumiri speciale lui Dan, Rodica si Luiza pentru sprijinul neconditionat.






Cuprins

IMIUIEUIMIIT ot ee e e eeeee e e e e e e e e e e e e ass e e e e e e aeeansnsnssssssssessssnnsnnnnnnnaens 3
Lista figurilor si tabelelor............. e et e e e e e e e e e eeaaa s e e eeees 7
2 3=y 411 11 T- | R 9
111 oo [TTeT T /RPN 11
L. Concepte de DAz .........ccooiveeeieiiiiiieieeeeeecceeeeeee e e e e e e e e e eea s e e e e e e e e e s nannnes 13
TEXTUL EXPOZITIV cenvvieieiieecieeeee ettt e e et e e s rae e e s ae e s s aae e s saae e s saeesssaeesnsaesnsnaannns 13
Alfabetizarea MEAia......cccveeeeiveeieiiieeeceeeccereeceecreeeeeerreeeeerreeeeessaeeesessrsesessssseeennnsnns 13
Alfabetizarea VIZUALA .........coooveveeieiiiieeeeieeeeecreeceecreeeeeerreeeeenreeeeessaeeessssssessssssseessnnsens 14
TULOTIAIUL ...eeeeieeeeeeeee et e e e ee e s ate e s s e e e s e e e s aaeessaeesnsnaannns 16

| D735 4 11§ USSP 18
AVANTAJE...eeeevieieiieeeteecte ettt e e st e e sae e et e e s teeesbe e s saee e s seeesbaeessaaeessreeesaaeessaesansaeanns 19
DEZAVANITAJE ....veeeereeeiieeeireeeiteeeteeeste e eete e st eesteessateeessteessbeesssseesssseessaassssaesssseessnsaens 19
Caracteristicile tutorialulUi........c..eeccueeeeiieeeieeceeeeeee e 20

Il.  YouTube si continutul generat de utilizatori..........ccccuueeeiiiiiiiiiirnciiciiienieeeenannee. 24
Platforma YouTube: istoric, specific, caracteristici.........cecerveereersienersienienseenseeneneenen. 24
Cultura PartiCiPAtIVA......ccveeeeieeeiieecteeeie et ecre e et e e s e e e ere e s seae e e raessasseesnaeeessaeesnnas 26
REMIX ST MASAUD «.eeoneveeeiieeteeeteccteeee ettt et sae e s ba e s s e e s ae e s aesseaas 26
Continutul generat de UtiliZatori.......cocueevieerieriieirieniereertece e sae e 27
Clasificarea continutului YOUTUDE .....ccccueeeeieiiciieceeeceeceeeeee e 28
YouTube ca instrument educational............ccoceeveriiieriiniireeeeeeeeee e 30
Tipuri de videoclipurilor educationale pe YouTube .......c.cccceeievenieninnienennenienene 30
HOW-T0 VS. TULOTIAL...ceceeiriieiiiieeiietiee ettt cetereeeeaeereeesasaeeeessreseesessanessnnnseneens 31

lll. Educatia bazata pe VIdeo .............eiiiiiiiiiiireceeeeeteetrecceceeeeeeeeennneeeeeeeeeeesnnnnnes 32
Tipuri de educatie — E-learning, m-learning, d-learning ...........cccccceveeeenveenccneencnennne 32

O T 1 410 - RS RSRP 32
M-LEATTIINE . ..eeeevieeiieeeeeeeitteeeieeeeteeesteeesaeessateessseeessseeesssessssseassssesnssaesssseesssssesssneennns 34
DEATTIING .ecvveeiieeieeiieeteece et e st et ste e ste e st e s ae e s e e s be e teessaesseesssesssaansaesssaessaannsesnses 34
Smart learning — educatia inteligenta............cecovveeeeiiieiieecieece e 35
VIAEO INEETACHIV ..ttt eeeeete e e e e e ee e ssasseeeeeeeesssssssseseeeesenns 35
Continutul video educational...........ccccccieieiieeiiieecieeccieeeee e e e 37
Computerul personal i internetul ........cccccevviervieeriiiniernienieeteeee e 38

2.2,  Procesul de invatare prin divertisment........cc.cccceevueereviiercieecieeesceeeceeeeceenn. 38

2.3. Videoclipul ca resursa In educatie........ccceevveerrueeerireeiniieniieeereeseeeeeseeeeseaenn 39

2.4. Multimedia in mediul educational...........c.ccocueriieiiiniiiniiicieceeeeceee e, 41

2.5. MOOC (Massive Online Open COUTSE) ........ceecuveeeueeeeireensreeeireessseeesseessneens 43

2.6.  Prelegerea VId@0 ......cceeciieecieieiieccieccceeeesteeetee st e ste s ee e svae s sae e e saae e e sane s 44

IV.  Productia VId@O ..........coiiiiiiiiieeiiiiiiiiiietieeececeeeeteeeeeenneeeesseseesssnnsssssssssssssssnnnnnes 46



Istoria Productiel VIAEO .........coceeeerierierieieeteeeetee ettt ettt eaeas 46

1.1.  Aparitia filmului si a cinematografiei..........ccceeceeeeviiiniieniiiieeciecceecceeee, 46

1.2, FIIMUL INUL.ccoiiiiieccccceeeeee ettt e ae s sve e a e et e e s e e s sae e saesnnean 46

1.3, FIIMUL COLOT ettt ettt et s re e b e e e e s aa e s saeessaesana s 46

2.  Productia video 1n era digitala..........cccoeeeiiieieriieeiiecieceeseeeie e 47

2.1.  Raportul de aspect/aspect ratio, raportul dimensiunilor in imagine ........... 47

2.2, MISCATT Al€ CAMETEI ....eeeeureieireieiieieieeesteeerteeeeeesaeessee e s saeessraesssaeessseesssneens 48

3. EdItarea VIAEO .....ueeeeeeeeieieieeeceteeeeceeee e rreeeceeree e e e streeeeesnaee e s nsaaeeeesnaseeennnaaeeens 49

3.1.  Tehnici traditionale de montaj. Tipuri de taieturi — in lucru.........cccceeeueenee. 51

4. EfECtE SPECIALE ...c.ueiueeiieiieteeeetee ettt ettt ettt st s 54

4.1.  Efecte speciale digitale. Cele mai cunoscute efecte vizuale folosite in

productiile video digitale.........cccceevueerieriiiiiiirieeieesteeeeece et 55

4.2, MOtION GraPRICS ..uveiiviieierieirierieerteete ettt sre st s e s sae e st e sbe e s s e s saeennas 57

4.3. Efecte vizuale si audio pe TIKTOK ...ccccueeveiiiicieenieecieeeceeecee e 57

V. Design de Cercetare........ccccceiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiciiieeiieeineenree e seee e ee s 59

1. Introducere, SCOP S1 ODIECHIVE .....eevvuiiriiriiiiiieriecceereeee ettt se e aeesae e 59

INTrEDATT dE COrCOLATE. ....cvvevevececeeeecececee ettt ae s s senas 60

3. MeEtOdOIOZIE. ....coouieeieeiieeieeeetee ettt sttt et esaesans 60

3.1.  Metode de analiZa .........ccceeeeiieeeiieeiieeceeeeee e e 60

3.2, ESANTIONATE ....eeieiiiiiieeiieeeeeete ettt ettt e st e s e st e e s sse e s ne e s saneens 61

3.3.  Grile de ANAliZa ......cvvveeeeirieieeeieieeceeeeececreeeeeereeeeerreeeeeenreeeeeeraee e s nnreeeeennns 64

3.4. Culegerea datelor si seturile de date .........ccceeveeceenvienieiciieneeneee e, 67

3.5. Pregatirea setului de date pentru analiza cantitativa pe text.........cccceeruenee. 69

VI, ANAliZza $i diSCULI..cccuuuueneiiieeiiiiiiiccceeeeeeteeeeecceeeeeeeeeeeeanes e e e e e e e eesnnnsnssssseeeseenns 70

Canalele de YouTube care abordeaza continut de tip tutorial.........cccceeevuieiiriennnnnns 70

Videoclipurile postate pe canalele de YOuTuUbe.........ccccevueiriieiriieiiiieiiecceeccee e 74

Titlurile videoclipurilor din ultimul deceniu (2012-2021).....ccccccieevieerieenienrieeneeneeneens 81

Top 10 videoclipuri per canal..........c.cocveviiiiiririinieeeete ettt 85

Analiza tutorialelor de tip SOftWare ..........coceeiiiiriiinieeeeeee e 91

Elemente de aspect $i de StrUCtUTA.......cc.eeevueeieieeiiiiiieiecccte e ee e ae e seee s 91

4.4. Prezenta inStructortlUi......c.cocveeciiniieniieinienieceereece e 94

4.5.  ODbServatii, EXCEPLIL .o.vervverreerrierriirieeriterterte ettt esre et sre et e st sreesaesseenne 102

3 L= 1] | £ {3 106

CONCIUZI . s e s s s s s s s s s s s s s s s s s 111

Bibliografie.......cccce e e e e et e e e e e e e e e s e e e e e aan e s e e e e e e e e e nnnnnnnns 113

Y1 1=) (PPN 125

Anexa 1. Lista canalelor analizate ...........ccocueevereieniieeiiiinieeiecctecieecee e eceeesae e eseens 125

Anexa 2. Figura 5 din care a fost exclus videoclipul ,Vad Tyst Det Blev...”. ............... 126
Anexa 3. Capitolele tutorialului World's Most Advanced Video Editing Tutorial

(Premiere Pro) - Editing LTT from Start t0 finiSh .........ccceeceeveeeveeneeseensenseneeneeeennes 126



LISTA FIGURILOR SI TABELELOR

Figura 1. Canalele de YouTube in functie de numarul de videoclipuri pe canal (axa X) si numarul de
vizualizari totale (axa Y). Marimea discului si intensitatea culorii indica numarul de abonati ai canalului
(min. 83K, max. 5.67M) (N=4T CANALE). .....cceciriiririiiciii e 70

Figura 2 . Canalele de YouTube in functie de numarul de videoclipuri pe canal (axa X) si numarul de
vizualizari totale (axa Y). Din vizualizare au fost excluse canalele JustAlexHalford cu cele mai multe
videoclipuri (1.860) si Peter McKinnon cu cele mai multe vizualizari. Marimea discului si intensitatea culorii
indica numarul de abonati ai canalului (min. 83K, max. 2.37M) (N=39 canale). ..........ccccccerrverrverivnienieniennnnn 71

Figura 3 . Captura de ecran cu thumbnail-uri de la canalele LearnOnlineVideo (dreapta) si
ChrisSTutorialSONY T (SEANZA). ....cveiririeiiieiieii ettt bbbt nn e r bbb e e e nes 72

Figura 4. Numarul videoclipurilor incércate pe fiecare canal in functie de anul in care a fost creat canalul.
Marimea discului indica numarul de videoclipuri (min. 74, max. 1.860). Intensitatea culorii indica numarul de
abonati ai canalului (min. 83K max. 5.67M). (N=4T €anale) ........c.ccccurivrieriiiiiiiiieee e 74

Figura 5. Numar de videoclipuri per an (graficul cu bare si axa Y din stdnga) si media aritmetica a
vizualizarilor pe an (linia rosie si axa Y din dreapta) (N=I8,904) ......cccccevveriiiriniiiiieieiese e 75

Figura 6. Numarul de videoclipuri per canal si numéarul mediu de aprecieri al clipurilor pe canal (cu si fara
Peter McKinnon) (N=41/40 CANAIE) ......c.eeiuiiiiiiiiie ettt sttt n e sae e bt e b e b e nnesneenreas 76

Figura 7. Reprezentarea canalelor pe clustere in functie de numarul de videoclipuri publicate si media
APreCieTilor (N=4I CANALE) ...oviiiiiiieee et n e r e n e 78

Figura 8. Numarul de aprecieri totale si media numarului de aprecieri pentru fiecare canal (N=41 canale) ...79

Figura 9. Numarul de vizualizari totale si media numarului de vizualizari pentru fiecare canal (N=41 canale)

.......................................................................................................................................................................... 79
Figura 10. Media duratei videoclipurilor in functie de canal si media vizualizarilor ...........c.coovvvrviieiennne, 80
Figura 11. Reprezentarea canalelor pe clustere in functie de media duratei videoclipurilor si media
VIZUAlIZATIIOT (INTAT CANALEY ....eovvitiiiitieiec ettt r et 80
Figura 12. Retea de co-ocurentd cuvant-variabila (top 30 noduri in functie de frecventa, top 100 muchii in
functie de coeficientul JAcCArd) .........ccociiiiiiiiii i s 83
Figura 13. Retea de co-ocurenta (top 60 noduri in functie de frecventa, top 100 muchii in functie de
COCTICIENTUL JACCATA) ... vt eviee ittt sttt ettt e st e e st bt e e Rt e e n b bt e sabe e anbe e e sbeesnbeeenbeeanbeeanbeennnes 84
Figura 14. Numarul de clipuri video pe categorii si subcategorii vs. media duratei pe categorii si subcategorii
.......................................................................................................................................................................... 85
Figura 15. Numar de materiale in functie de categorie de pe fiecare canal ...........ccccvvvviiinienicninienicneenn 86
Figura 16. Numar de subcategorii pentru flecare Canal ..........c.ocveuevierieiieeiie e e e e see e ee e 87
Figura 17. Categoria tutorial — subcategorii si tehnici de productie ............cocvvvriviinieiicie e 88
Figura 18. Matrice care prezintd videoclipurile in functie de tehnici de productie si de tipul de continut
(IN=354 VIAEOCIIPULT) ettt e bt e e r e bttt nn bt er et nnens 88
Figura 19. Relatia dintre durata (in secunde) si numarul de aprecieri pentru fiecare video. Culoarea indica
categoria. Pentru claritate, au fost eliminate videoclipurile cu mai mult de 400k aprecieri (N=408
VIAEOCTIPULT) 1.ttt et bbb b bbb e bbbt s 89
Figura 20. Retea de co-ocurenta realizata pe titlurile videoclipurilor (top 100 noduri) (N=410 videoclipuri) .90
Figura 21. Numarul de videoclipuri per software din totalul clipurilor (N=43 videoclipuri) ........c.ccccvevvernrnne. 91
Figura 22. Elemente de aspect si structura in tutorialele de software (N=48) .......ccccovvviriiniienieniniene e, 92

Figura 23. Numarul de videoclipuri per software din totalul clipurilor (N=43 videoclipuri) ...........ccocervennen. 94



Figura 24. Instructorul este prezent doar prin comentariu peste captura ecranului ...........c.cocvvviirviierennnn, 95

Figura 25. Instructorul pe INtreg Cramul ............coiiiiiiiieiieine e 96
Figura 27. Instructorul este integrat in fereastra softului de editare ..........cccoceeveviiiiiiiienene e, 98
Figura 28. Instructorul este integrat in fereastra softului de editare ...........coccoveeiiiiiiiieniein e, 99
Figura 29. Instructorul si softul de editare Tn SPlit SCIEEM. .......cvvirviiieeiieieie s 99
Figura 30. Instructorul este folosit drept €XempPlu.........ccveiiiiiriiiie i 100
Figura 31. Instructorul demonstreaza anumite proceduri P tEIET.......cvuverrerrreirrieirreesreereeresre e 101
Figura 32 . Canalul de YT PetereMckinon — playlist dedicat tutorialelor .............ceverererininiiiiiicees 102
Figura 33. Exemplu de colaborare intre YouTuberii Peter McKinnon si Casey Nestat .........cc.ccccvvvvererennns 103

Figura 34. Scurtaturile si actiunile echivalente pentru programul Premiere Pro prezentate in World's Most
Advanced Video Editing Tutorial (Premiere Pro) - Editing LTT / Echipamentul folosit pentru editare. ....... 105

Tabelul 1: Top 10 videoclipuri in functie de numarul de vizualizari. Sunt marcare cu gri videoclipurile

postate In INtervalul 200002013, ...viiuiiriiiiieieiie s 76
Tabelul 2. Situatia defalcata a clusterelor din Figura 7..........ccoviiiiiiiiiiiic e 78
Tabelul 3. Situatia defalcata a clusterelor din Figura IT.........cocoiiiiiiiiiiiiiece e 81
Tabelul 4. Numarul de itemi din grila de analiza bifati de cele 48 videoclipuri analizate. ...........cc.cccovervennnnne. 92



REZUMAT

Aceasta lucrare doreste sd analizeze productia si distributia de videoclipuri de tip tutorial de
pe platforma YouTube pentru a intelege mai bine mecanismele care stau in spatele succesului lor, in
vederea integrarii lor in sistemul educational academic (dar nu numai), pentru o mai buna intelegere
a modului in care acest tip de materiale poate aduce beneficii atat utilizatorilor dar mai ales
producitorilor de continut educational. In acest scop, lucrarea a fost structurati in 4 capitole ce
trateaza notiuni teoretice necesare studiului practic (tutorialul, platforma YouTube, educatia bazata
pe video si productia video).

Scopul principal al acestui studiu este identificarea specificului tutorialelor video de pe
platforma YouTube ce trateaza aspectele productiei video. Aceastd analizd este necesara pentru a
intelege mai bine fenomenul si modul in care acesta ajuta la formarea noilor generatii de producéatori
de continut, care sunt subiectele de interes pentru acestia si ce formate prefera in procesul de invatare.
Studiul contine mai multe analize cantitative progresiv, mai detaliate aplicate pe seturi de date
progresiv mai mici. Cercetarea este bazata pe un numar de 19.113 videoclipuri de tip tutorial, obtinute
din 41 de canale YouTube ce au ca tematicd zona generald a productiei video. O prima sub-
esantionare presupune extragerea videoclipurilor publicate in intervalul 2012-2021 (un deceniu),
pentru identificarea subiectelor principale si plasarea lor pe axa timpului. Pentru a putea avea o
viziune mai granulard asupra continutului postat pe canalele de YouTube cu profilul detaliat anterior,
se va crea un al doilea subset de date (SSDV2), care va cuprinde doar primele 10 videoclipuri in
functie de numarul de vizualizari de la fiecare canal. Alte criterii care se vor lua in considerare sunt:
(1) videoclipurile sa fie postate in ultimii 10 ani (2012-2021); (2) sa aiba o duratd maxima de 30 minute.
Pe langa analizele cantitative, lucrarea contine si analiza calitativd a catorva dintre exceptiile
semnalate pe parcursul analizei (canale deYouTube sau tutoriale individuale). Aceste analize
aprofundate au scopul de a identifica abaterile de la reguli si daca aceste abateri au un caracter benefic
sau negativ asupra produselor video. Analizele detaliazd modul in care sunt construite tutorialele
catorva dintre cei mai de succes youtuberi din esantion pentru a identifica elementele cele mai
importante si modul in care acestea sunt structurate. O ultima parte a analizei identificd modul in
care instructorul este reprezentat in aceste tutorial, folosind categoriile identificate de Crook si
Schofield (2017), pentru a observa daca prezenta instructorului in tutorialele de YouTube este
comparabild cu cea specifica formatului MOOC.

In urma analizei titlurilor videoclipurilor luate in esantion au fost identificate o serie de
posibile subiecte de interes atit pentru producatorii, cat si pentru utilizatorii acestor canale. Termenii
make, video, tutorial, camera, effect, premiere sunt cei mai des Intdlniti in titlurile analizate in
lucrare.

Rezultatele acestui studiu sugereaza o lungime medie a videoclipurilor ce se Incadreaza intre
6 si 12 minute. Consultarea literaturii de specialitate a propus limitarea tutorialelor video la 6-10
minute (Simon, 1957; Lagerstrom, Johanes, & Ponsukcharoen, 2015; Geri, Winer, & Zaks, 2017;
Fishman, 2016; Guo, Juho, & Rubin, 2014).

Numarul de abonati influenteaza numarul total de vizualizari pentru fiecare canal. Numarul
mare de abonati se obtine prin diverse tehnici si nu tine cont doar de calitatea materialelor, trebuie sa
se ia 1n calcul si promovarea canalului si alte procedee pentru crestere pe platforma. Din analiza
setului de date s-a descoperit ca existd atat canale cu un numar mic de materiale, cat si canale cu
foarte multe productii care obtin vizualizari totale foarte mari (peste 100 de milioane). Acest fapt se
datoreazd numarului mare de abonati pe care aceste canale i au deja.






INTRODUCERE

>

,,Ai vazut clipul asta?” sau ,, Trebuie sa vezi clipul dsta.” - Pentru studentii ,,nativi digitali” (Prensky ,
2001; Creighton, 2018) aceste formulari sunt o modalitate de a exprima entuziasm sau fascinatie pentru un
anumit material descoperit recent si demonstreaza dorinta sincera de a discuta si de a distribui ceea ce au
descoperit.

Aceasta lucrare doreste sa analizeze productia si distributia de videoclipuri de tip tutorial de pe platforma
YouTube pentru a Intelege mai bine mecanismele care stau in spatele succesului lor, in vederea integrarii lor
in sistemul educational academic (dar nu numai), pentru o mai buna intelegere a modului in care acest tip de
materiale poate aduce beneficii atat utilizatorilor dar mai ales producitorilor de continut educational. In acest
scop, lucrarea a fost structurata 1n 4 capitole ce trateaza notiuni teoretice necesare studiului practic (tutorialul,
platforma YouTube, educatia bazata pe video si productia video).

Astfel, capitolul 1 analizeaza literatura de specialitate pentru a identifica conceptele ce stau la baza
cercetdrii din partea practica a lucrarii.

Sistemul educational traditional este Inca dominat de text in ciuda faptului ca principalii beneficiari ai
acestui sistem s-au dezvoltat n medii in care imaginea este principala metoda de comunicare (fotografii, video,
meme, video-chat, GIF-uri). Acest lucru poate duce la indepartarea studentului de anumite continuturi sau
chiar de materie (Sweeney, Whitehead, & Odonoghue, 2004; Wyant, 2013).

In prima etapa se porneste de la alfabetizarea vizuala, element fara de care atat producitorii de continut
cat si publicul consumator de produse video nu pot intelege notiuni elementare de limbaj vizual. Competentele
vizuale pot duce la dezvoltarea capacititii cognitive, poate creste capacitatea de a intelege mesajul produsul
vizual si poate duce la o integrare mai bund a cunostintelor pe care aceste tutoriale le livreaza (Abrudan 2013).

Tot in acest capitol se trateaza textul expozitiv pentru a crea un context in incercarea de a defini unitatea
principald de lucru pentru aceasta lucrare - tutorialul video. Fie ca vorbim despre procese complexe sau
operatiuni atat de banale precum o retetd culinara, procedurile stau la baza activitatilor organizate (Bovair &
Kieras, 1996). Fie c& vorbim despre un tutorial de tip text, instructiunile sub forma de ilustratii pentru mobila
IKEA sau un tutorial video complex, modul in care un text procedural este construit sta la baza unui produs
bun sau slab.

In continuare se trateaza platforma YouTube in relatie cu competentele vizuale pentru a se stabili
elementele ce fac legitura intre cele doud concepte. Totodata, capitolul exploreazd cele mai importante
trasaturi ale alfabetizarii (sau competentelor) vizuale pentru a Intelege mai bine modul in care acestea stau la
baza educatiei axatd pe video. In cadrul acestui capitol a fost introdus si conceptul de tutorial cu: definitii,
avantaje, dezavantaje si caracteristici generale, recomandari din partea mediului academic ce se bazeaza pe
studii anterioare, pornind de la notiunea de tutoriale in cel mai larg sens al conceptului, trecand la tutorialul
video cu subcategoriile sale si terminind cu tutorialul video de pe platforma YouTube.

Capitolul 2 va stabili contextul general in care platforma YouTube este folosita ca mediu de distributie
a continutului educational (istoric, specific, caracteristici). Tot aici va fi tratat principiul rafindrii succesive,
modul in care cunostintele sunt transmise de la participanti experimentati spre incepatori si sentimentul
acestora de apartenentd la o comunitate cu aceleasi interese (Jenkins, 2009), elementele culturii participative
si continutul generat de utilizatori. Va fi analizata platforma YouTube ca instrument educational si se va face
o clasificare a principalelor tipuri de videoclipuri educationale ce sunt prezente pe platforma.

Capitolul 3 discuta principalele caracteristici ale educatiei bazata pe formatul video, pentru a intelege
mai bine cum acest instrument ajuti la completarea educatiei traditionale. In prima parte a capitolului sunt
tratate principalele tipuri de educatie ce folosesc instrumente digitale (e-learning, m-learning, d-learning, smart
learning) pentru a intelege mai bine care este rolul acestora in contextul mai larg al procesului educational. in
a doua parte a acestui capitol sunt tratate mecanismele continutului video educational, de la inceputurile



educatiei prin televiziune si invatarea prin divertisment, la educatia online in perioada COVID, trecand prin
principalele avantaje si dezavantaje ale educatiei axate pe continut multimedia.

Capitolul 4 analizeaza cele mai importante etape ale productiei video pentru a intelege contextul general
al acestui format si importanta lui atat la nivel de competente vizuale dar si ca instrument de productie,
transmitere si asimilare de continut informational. Prima parte a capitolului discutd principalele etape ale
evolutiei filmului, de la filmul mut la epoca digitala urmand ca in a doua parte sa fie tratate elemente de post-
productie, mai exact editare video, efecte vizuale si audio.

Capitolul 5 introduce studiul de caz, designul cercetarii si metodologia aplicatd. Studiul contine mai
multe analize cantitative progresiv, mai detaliate aplicate pe seturi de date progresiv mai mici. Cercetarea este
bazatd pe un numar de 19.113 videoclipuri de tip tutorial, obtinute din 41 de canale YouTube ce au ca tematica
zona generala a productiei video. O prima sub-esantionare presupune extragerea videoclipurilor publicate n
intervalul 2012-2021 (un deceniu), pentru identificarea subiectelor principale si plasarea lor pe axa timpului.
Pentru a putea avea o viziune mai granulard asupra continutului postat pe canalele de YouTube cu profilul
detaliat anterior, se va crea un al doilea subset de date (SSDV2), care va cuprinde doar primele 10 videoclipuri
in functie de numarul de vizualizari de la fiecare canal. Alte criterii care se vor lua in considerare sunt: (1)
videoclipurile sa fie postate in ultimii 10 ani (2012-2021); (2) sd aiba o durata maxima de 30 minute.

Pentru a avea o viziune de ansamblu asupra videoclipurilor postate pe canalele de YouTube cu continut
educational de tip tutorial se va face o prima analizd pe metricile specifice videoclipurilor de YouTube
esantionate. Ulterior, se va filtra setul de date pentru a intra mai in profunzime si se vor folosi grile de analiza
specifice (atat cu scop de esantionare, cat si cu scop de analizd de continut). Pentru a identifica tematicile
principale din videoclipurile selectate, se vor face analize cantitative pe textul titlurilor videoclipurilor, prin
crearea unor retele de co-ocurenta. Pentru ca tehnologia este intr-o continua evolutie, se doreste identificarea
tematicilor si ancorarea in perioade specifice. Acest lucru se va face folosind programul KH Coder 3 si a
retelelor de co-ocurentd termen-termen si termen-variabild, variabila fiind anul in care a fost publicat
videoclipul.

Ultima parte a analizei este reprezentata pe o analiza cantitativa indreptata asupra primelor doua clipuri
pentru fiecare canal (in functie de aprecieri) si foloseste o grila de analiza pentru a identifica elementele de
structura cel mai des folosite in aceste materiale.

Capitolul 6 introduce partea de analiza si discutii in baza seturilor de date extrase. Se vor observa
vizualizarile generate din Tableau Public pentru a identifica, acolo unde este cazul, caracteristicile generale
dar si particularitatile tutorialelor video axate pe productia de materiale video in incercarea de a crea o imagine
de ansamblu a fenomenului. Acest capitol are 5§ sectiuni ce trateaza pe rand subseturile de date stabilite in
capitolul 5.

Pe langa analizele cantitative, lucrarea contine si analiza calitativa a catorva dintre exceptiile semnalate
pe parcursul analizei (canale de YouTube sau tutoriale individuale). Aceste analize aprofundate au scopul de
a identifica abaterile de la reguli si daca aceste abateri au un caracter benefic sau negativ asupra produselor
video.

In capitolele 7 si 8 sunt discutate rezultatele, concluziile si limitarile lucrarii in vederea identificarii
obiectivelor si a raspunsurilor pentru intrebérile de cercetare.
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|.  CONCEPTE DE BAZA

TEXTUL EXPOZITIV

Ne intalnim aproape zilnic cu proceduri pe care trebuie sa le urmam iar acest aspect a devenit atat de
comun incat am ajuns sa urmam instructiuni fara sa mai constientizam ca facem acest lucru. De la completarea
unui formular, la folosirea unei retete culinare la asamblarea mobilei si operatiunile zilnice de la locul de
munca, procedurile stau la baza activitatilor organizate (Bovair & Kieras, 1996).

Este important sa intelegem cum sunt invatate proceduri in baza unui text scris fie cd vorbim despre
partea practica fie despre partea teoretica, fie cd vorbim despre procesele mentale fi cd vorbim despre modul
in care acel text este citit. O mare problema pe care o intdlnim la textul instructional in viata de zi cu zi: de
foarte multe ori oamenii preferd sa nu il citeascd. Cand considerdm ca am gasit o metodd mai rapida de a
rezolva o sarcind, preferam sa nu mai citim instructiunile. Acest aspect este important si se aplica la orice fel
de material instructional, fie cd vorbim de text, diagrame, animatie, tutorial video etc. Modul in care construim
aceste materiale educationale trebuie sa fie adresat unui anumit public si adaptat in asa fel incat sa fie usor de
urmarit si sa ofere rezultate imediate.

Wright (1981) a sugerat ca problemele cele mai des intalnite intr-un text procedural se impart in trei
categorii: in primul rind continutul; uneori informatia din text poate fi gresita. In al doilea rand poate fi
prezentarea; limbajul sau ilustratiile pot fi ambigue si greu de retinut. In al treilea rand este vorba despre
structurd; informatia din text poate fi organizata intr-un mod deficitar (Wright, 1981).

Un factor important de care trebuie sd tinem cont cand analizdm structura unui text procedural este
modul in care cititorii proceseaza acel text in functie de sarcina pe care o au de indeplinit. Modul in care
procesdm o poveste va diferi de modul in care procesdm un manual de instructiuni. Kieras (1981 ) a demonstrat
ca modul 1n care citim un text este influentat de sarcina pe care trebuie sd o indeplinim. Astfel, modul in care
citim pentru a acumula informatie este diferit de modul in care citim pentru a intelege ideea principala.

O calitate a textului procedural este ca putem observa imediat dacad sunt probleme cu modul in care a
fost construit, din evaluarea rezultatului. Cititorul trebuie s foloseasca informatia din text pentru a realiza o
sarcind, examinarea procesului si a rezultatului putind ajuta in evaluarea informatiilor retinute de acesta ntr-
o viitoare evaluare.

Hollan si Rose (1984) au descoperita ca nu exista o diferenta notabild intre un text instructional bun si
unul rdu In functie de modul in care acestea au fost scrise (lungimea textului sau lungimea propozitiilor). Cea
mai mare diferenta intre un text bun si unul rau o face continutul. Textele instructionale slabe omit anumite
detalii ce se pot dovedi importante pentru realizarea corecta a sarcinii (Holland & Rose, 1984).

ALFABETIZAREA MEDIA

Scopul acestui capitol este de a intelege mai bine conceptul de alfabetizare media si rolul acesteia in
societate. Este important de inteles care sunt principalele etape in evolutia acesteia, precum si rolul ei in
educatia media pentru a face ulterior legatura cu alfabetizarea vizuald, concept ce este foarte important pentru
obiectul de studiu al acestei lucrari.

Sistemul educational contemporan pune mare accent pe textul tiparit, pe incurajarea copiilor sa invete
si scrie si sd citeasca cat mai devreme in viata. In momentul de fati, mediile audio-vizuale ocupd cea mai mare
parte a sistemului de comunicare, motiv pentru care se pune in discutie alfabetizarea (sau competenta) digitala
(Meza, 2020).

Daca la inceput conceptul de alfabetizare era asociat cu un alfabet sau cu o altd forma de limbaj codat,
in zilele noastre acest termen este mult mai vast, fiind asociat cu gisirea, selectarea, analizarea, evaluarea
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informatiei, fard a mai face o legatura cu un cod sau o anumita tehnica. Fiecare etapd in dezvoltarea comunicarii
(de la coduri, tehnica si media) corespunde unei etape in dezvoltarea competentelor in comunicative vizuale,
reprezintd un model de alfabetizare (Abrudan, 2012). Modelul ce defineste noile medii de comunicare si noile
tehnologii ale informatiei este cunoscut drept alfabetizarea media.

Alfabetizarea media a cunoscut o dezvoltare continud, pornind de la dezvoltarea alfabetului si
introducerea lui In educatia de baza, urmarind apoi aparitia telefonului, radioului, filmului si a televiziunii
(alfabetizarea audiovizuald). Aparitia noilor media digitale si a internetului a dus la conturarea alfabetizarii
digitale.

Abrudan (2012) propune 7 competente ce pot fi asociate cu alfabetizarea media:

e Folosirea tehnologiilor media in mod eficient pentru a putea accesa, stoca si distribui continut.

e Intelegerea modului in care continutul media este produs si motivul pentru care a fost produs.

o Intelegerea modului in care tehnicile, limbajul si conventiile sunt folosite in crearea continutului
si mesajul pe care acesta 1l transmite.

e Folosirea creativa a formatului media pentru a comunica idei, informatii si opinii.

e Identificarea si evitarea continuturilor ce pot fi ofensatoare.

e Folosirea continutului media pentru exercitarea drepturilor si obligatiilor.

e  Accesarea si folosirea informatiilor din diferite surse institutionale sau culturale.

ALFABETIZAREA VIZUALA

Alfabetizarea (sau competenta) vizuala face referire la capacitatea de a interpreta (citi) si crea (scrie)
imagini vizuale. Este un concept utilizat des in domeniul artei si al design-ului dar are aplicatii Tn mult mai
multe domenii. Incurajarea gandirii critice (in domeniul vizual) duce la 0 mai buni intelegere a mesajului pe
care aceste aplicatii le transmit. Competentele vizuale avansate pot ajuta la dezvoltarea capacitatii cognitive
atat In cazul producdtorilor cét si a consumatorilor de mesaj vizual (tutorialele video YouTube, in acest caz).
Producatorii devin mai eficienti in crearea de materiale video de calitate iar publicul devine un consumator cu
gandire critica si cu capacitatea de a selecta informatia relevantd, pe de o parte, si de a intelege si integra mai
bine cunostintele pe care aceste materiale le livreaza pe de alté parte (Abrudan 2013).

Termenul a fost popularizat de John Debes, co-fondatorul International Visual Literacy Association. El
a definit alfabetizarea virtuala ca fiind ,,un grup de competente vizuale pe care o fiintd umana le dezvolta in
primul rand prin vaz dar si prin alte experiente senzoriale. Dezvoltarea acestor competente este fundamentala
pentru o fiintd umand normald”. Pornind de la definitia lui Debes s-au conturat mai multe definitii, in functie
de domeniile si aplicatiile care aveau la baza acest concept (stiintd, design grafic, arta, tehnologie, filosofie
etc.) In functie de domeniul de pregatire al fieciruia, definitia alfabetizarii vizuale poate diferi (Bleed, 2005).
De fapt, se pare ca nu exista o definitie general acceptata si ca exista mai multe referiri la alfabetizarea vizuala
ce variaza in functie de domeniul ce studiaza acest concept.

Debes contureaza si patru tipuri de experiente de invitare ce contribuie la dezvoltarea competentelor
vizuale:

Experienta de invétare ar trebui sa creeze o interactiune eficientd intre student si ceea ce vede.

Experienta de invatare ar trebui sé ajute studentul in alegerea acelor fenomene vizuale importante
pentru el.

Prin experienta de Invatare studentul trebuie stimulat, incurajat, sa creeze produse vizuale relevante.

Experienta de invitare ar trebui sa motiveze studentii sa isi exerseze ideile (Duchak, 2014).

Asociatia internationald pentru alfabetizare vizuala (The International Visual Literacy Association
sau IVLA) foloseste patru definitii oficiale:
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Un grup de competente vizuale pe care o fiintd umana le poate dezvolta prin vaz si alte experiente
senzoriale.

Abilitatea de a interpreta comunicarea cu simboluri vizuale (imagini) si de a crea mesaje folosind
simboluri vizuale.

Abilitatea de a traduce imagini vizuale in limbaj verbal si viceversa.

Abilitatea de a cauta si de a evalua informatie Tn medii vizuale (Pettersson, 1994).

O definitie mai recentd spune ca ,,alfabetizarea vizuala face referire la un grup de abilitati dobandite,
precum capacitatea de a Intelege (de a citi), de a folosi (de a scrie) imagini sau capacitatea de a gandi si de a
invata folosind imagini (Avgerinou, 2007). Una dintre cele mai concise definitii spune ca ,,alfabetizarea vizuala
este abilitatea de a citi si de a scrie imagini” (Velders, De Vries , & Vaicaitye, 2007). Braden (1996, citat in
Emanuel, Baker, & Challons-Lipton, 2013) a definit alfabetizarea vizuala drept abilitatea unui student de a
intelege, de a utiliza, de a invéta si de a se exprima in imagini.

Raportul enGauge, privitor la abilitatile secolului 21, defineste conceptul drept abilitatea de a interpreta,
folosi, aprecia si crea imagini si videoclipuri folosind atdt metode conventionale cat si metode specifice
secolului 21, pentru a dezvolta gandirea, luarea deciziilor, comunicarea si invatarea (Lemke, 2002). Avgerinou
si Ericson (1997) concluzioneaza ca, in ciuda incercarilor venite din partea mai multor cercetatori, deocamdata
nu existd un consens in ceea ce priveste o definitie a alfabetizarii vizuale intrucat este dificil sa descrii in
cuvinte un concept care este la baza nonverbal.

In urma unui studiu realizat cu ajutorul mai multor autori specializati in domeniul alfabetizarii vizuale
s-a conturat o alta definitie ce spune cd alfabetizarea vizuala reprezinta ,,0 serie de competente ce permit
interpretarea si generarea de mesaje vizuale. Acestea ne permit si: a) sa distingem si sa intelegem obiectele
vizibile cu discerndmant b) sa credm in mod eficient obiecte vizibile, atat statice cat si dinamice c), sd intelegem
si sa apreciem mesajele inscrise textelor vizuale” (Brill & Dohun, 2007). Acelasi studiu concluzioneaza ca nu
existd Inca o definitie general valabila, agreata de toti autorii care au participat la studiu.

Alfabetizarea vizuala este un concept dinamic pe care trebuie sa il adaptam si sa 1l redefinim pe mésura
ce lumea se schimba, pe masura ce noile tehnologii redefinesc ce inseamna competente digitale (Harrison, fara
an). Un individ educat (din punct de vedere vizual) trebuie sa fie 1n stare sa inteleaga sensul imaginii, sd creeze
imagini si sd Inteleaga imaginile create de altii. Un bun comunicator trebuie s poatd interpreta, crea si selecta
imagini pentru a putea transmite informatii (Bamford, 2003). Studentii care detin o educatie vizuala dezvoltata
inteleg elemente de baza ale designului vizual si tehnicii media, imagini complexe, simbolice sau abstracte. Pe
langa acestea, educatia vizuald le permite sd aplice aceste cunostinte si sd devind urmaritori, critici si
consumatori de informatie vizuald. Multi dintre ei devin designeri, compozitori, producatori sau comunicatori
de informatie (Lemke, 2002).

Abrudan (2012) spune ca alfabetizarea vizuala este ,,in primul rand, abilitatea de a intelege imagini
vizuale si in al doilea rand capacitatea de a crea si de a folosi mijloacele de comunicare (vizuald) in contextul
unei productii” (Abrudan, 2012).

Lacy Lyn (citata in Pettersson, 1994) spune cad o persoana educata (la nivel vizual) are competente n
acumularea de informatii din surse simple (limbajul corpului) sau din mesaje media complexe, combinatii de
noi tehnologii care folosesc videoclipurile, computerul sau fotografii augmentate.

Educatia vizuala este o parte importantd a modului 1n care consumam produse vizuale, ne educam si
comunicam. Alfabetizarea vizuald poate Incuraja profesorii s isi modifice modul in care interactioneaza cu
studentii pentru a ridica nivelul calitatii actului didactic (Duchak, 2014). Acest domeniu nu trebuie ignorat sau
considerat adiacent sistemului educational traditional. Universitatile trebuie sa se adapteze pentru a incorpora
alfabetizarea vizuala asa cum au facut si pentru alfabetizarea computerizata (Bleed, 2005).

Competenta vizuala poate ajuta indivizii sa inteleagd modul in care imaginea poate influenta emotia,
atentia sau gandirea, amplificand astfel gandirea critica. Aceasta intelegere ajutd oamenii sa invete din ceea ce
vad si nu doar sa rimani elemente pasive in procesul de vizualizare. Intelegerea mesajului vizual se realizeazi
la doua niveluri: la nivel de baza, indivizii atribuie sens imaginilor pe care le vad. Un nivel secundar presupune
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deconstructia mesajului in termenii specifici utilizati de producatorul materialului (video in cazul nostru)
pentru a genera anumite reactii din partea publicului (abordarea criticd a mesajului).

Competentele vizuale avansate pot ajuta la dezvoltarea capacititii cognitive atat in cazul producatorilor
cat si a consumatorilor de mesaj vizual (tutorialele video YouTube, in acest caz). Producitorii devin mai
eficienti in crearea de materiale video de calitate iar publicul devine un consumator cu gandire critica si cu
capacitatea de selecta informatia relevanta, pe de o parte, si de a intelege si integra mai bine cunostintele pe
care aceste materiale le livreaza pe de alta parte (Abrudan 2013).

Educatia bazatd pe video (video-based learning sau VBL) s-a dovedit a fi o unealtd eficienta in
amplificarea rezultatelor Invatarii si a satisfactiei studentilor. Aceste rezultate au Incurajat introducerea acestor
metode de invitare in mai multe institutii (academice dar nu numai) obtinand, la randul lor efecte pozitive.
Majoritatea oamenilor se bazeaza pe YouTube pentru a gasi solutii indiferent daca este vorba de viata de zi cu
zi, probleme generale sau studiu.

O mare parte a populatiei tinere (din zonele cu acces la tehnologie) s-a dezvoltat in medii saturate cu
imagini, definite de internet, web si tehnologii digitale. Pentru ei comunicarea este mediata de elemente vizuale
(fotografii, productie si distribuire de videoclipuri, video-chat, GIF-uri etc.) Cu toate acestea, in momentul in
care intra in mediul educational ei sunt introdusi intr-o lume care, in mare parte, este incd dominata de text,
fapt ce poate duce in multe cazuri la o indepartare de la materie si continut (Sweeney, Whitehead, &
Odonoghue, 2004; Wyant, 2013). Ca urmare, o mare parte a studentilor sunt incepatori in ceea ce priveste
vizualul, in ciuda faptului ca sunt obisnuiti cu acest mediu. Ei nu stiu cum sa interpreteze imaginile si cum sa
le foloseasca pentru o comunicare eficientd. Faptul ca multi profesori considera ca studentii au deja dezvoltate
competente vizuale in momentul in care incep cursurile poate fi o problema majora in contextul in care ei nu
au inci o pregitire in domeniu. Intr-o lume saturati de imagini, studentii inci trebuie si se bazeze pe text
pentru a comunica in mediul educational (Kedra & Zakeviciiité , 2019; Emanuel & Baker, 2016).

Intr-o analiza din 2019, dedicatid modului in care studentii folosesc imagini in cercetarea academica, se
concluzioneaza ca studentilor le lipsesc competente vizuale de baza si ca resursele vizuale sunt folosite in
contexte mai putin formale dar nu si in lucrari academice (Krystyna, Heinbach, Harper, & Bovee, 2019).

Noile forme de alfabetizare sunt subiect de discutie in contextul in care tehnologiile apar si se dezvolta
intr-un ritm mai rapid decét sistemul educational se poate adapta. Identificarea deprinderilor pe care studentii
trebuie sé le invete pentru a putea ,,citi” si utiliza instrumente precum pagini web, editoare video, spatii virtuale,
etc., este o prioritate pentru multe universitati si institutii ce integreaza aceste forme de educatie in sistemul
lor.

Videoclipurile sau tutorialele educationale au o valoare informationala ridicata si sunt eficiente intrucat
transmit informatii noi mai repede decat metodele clasice si ajuta la retinerea lor pentru o perioada mai lunga
de timp. Daca sunt bine realizate, tutorialele pot ajuta atat studentii cat si profesorii In procesul educational.
Tutorialele pot fi folosite ca unelte suplimentare n procesul de predare pentru a spori eficienta procesului
educational (Robles, Clare si Acedo 2019).

Tutorialele sunt unelte folosite atit mediul online cat si in contextul orelor fizice, in sald. Pentru fiecare
situatie existd anumite particularititi de care creatorul acestor materiale trebuie sa tind cont in momentul
dezvoltarii lor. Alt aspect important este modul in care studentii/elevii interactioneaza cu aceste materiale, in
functie de modul de lucru al fiecaruia. Existd studenti care prefera mediul online, ce are la baza platforme
specifice, dar exista si studenti care obtin rezultate mai bune in contextul orelor fizice. Ambele situatii ofera o
serie de avantaje ce duc la o mai buna intelegere a procesului educational ce integreaza aceste unelte. Mai
mult, este important sd intelegem si modul in care studentii invatd unii de la altii, modul in care ei
interactioneaza in timpul orelor si felul in care prezenta colegilor (in online sau fizic) poate influenta procesul
educational (Burge, E., J., & Ironside, 1991).

TUTORIALUL

Utilizarea formatului multimedia, in special a videoclipurilor educationale, a devenit o parte esentiala
a procesului educational in mediile de invatamant superior. Podcasturile, prelegerile video si tutorialele video

16



Concepte de baza

sunt folosite frecvent de cadrele didactice si sunt cercetate pe scard larga in invatamantul universitar dar si in
afara acestuia. Tutorialele video sunt folosite intr-o serie de domenii, cum ar fi chimie (He, Swenson, & Lents,
2012), medicind (Balslev, Grave, Muijtjens, & Scherpbier, 2005) sau economie si business (Fulton & Fulton,
2018).

Mai multe studii sustin efectele pozitive ale folosirii formatului multimedia in educatie. De exemplu,
tutorialul video poate afecta, in mod pozitiv, calitatea actului educational (Staley, Goldi, & Nikoulina, 2020).
Wells si colegii sai (2012) considera ca tutorialele video bine concepute duc la satisfactia elevilor si
performantd mai bund, pentru cd ,.incurajeaza elevii sa invete cum vor, cand vor si intr-un ritm care se
potriveste nevoilor lor” (Wells, Barry, & Spence, 2012).

Tutorialele video pot sa Imbunatateasca procesul educational deoarece se bazeaza pe mai multe medii
(cuvinte, imagini, animatie, etc.) ce pot sa transmitd mesajul in mai multe forme spre un public ce are stil de
invatare variat. Conform teoriei invatirii multimedia, Invatarea este Imbunatatitd prin acest format deoarece
sistemul uman de prelucrare a informatiei contine canale auditiv/verbale si canale vizual/picturale. Prin urmare
studentii pot Intelege mai bine explicatiile cand sunt prezentate in cuvinte si imagini decat atunci cand sunt
prezentate numai in cuvinte sau doar text (Mayer R. E., 2001). Teoria Incarcarii cognitive ajuta la explicarea
efectelor folosirii elementelor multimedia asupra procesului de invatare si sustine cd procesul educational
devine mai eficient atunci cand un text ce face referire la o harta, un element grafic sau un tabel este prezentat
si oral si nu doar vizual (Puma, Matton, Paubel, & Tricot , 2018). in alte cuvinte, un material educational este
mai putin eficient daca are doar continut vizual si text decat daca este insotit si de format audio (Castro-Alonso
& Sweller, 2019) cu conditia ca elementele vizuale si cele audio sd se completeze reciproc.

Companii precum Adobe, Apple, HP, Microsoft sau TechSmith au fost printre primele care au inceput
sd Inlocuiasca tutorialele de tip manual cu materiale video. Un numar din ce in ce mai mare de profesori si-au
»inversat” cursurile, au produs materiale video pe care studentii sa le poata urmari in avans pentru ca timpul
de la clasa sa poata fi folosit pentru a aprofunda cunostintele (van der Meij & van der Meij, 2015).

TechSmith, companie ce ofera o serie de produse dedicate productiei de tutoriale video si comunicare
(Snaglt, Camtasia), oferd o serie de tutoriale video ce Invata utilizatorul cum sa foloseasca aceste produse.
Pentru Snaglt, soft dedicat capturii de ecran, utilizatorul poate gasi tutoriale despre cum sa facad o captura de
ecran, cum sa editeze acel video si despre cum sa distribuie produsul final (TechSmith, 2021). Site-ul
Lynda.com, unul dintre cele mai mari resurse de tutoriale video, a fost cumparat in 2015 de citre LinkedIn
pentru suma 1,5 milioane de dolari (Kosoff , 2021). Aceastd achizitie aratd interesul tot mai mare pentru
produsele de tip tutorial video, nu doar pentru mediul academic dar si pentru pregitire si reconversie
profesionala. in ciuda popularititii tot mai mari a tutorialului video este inci neclar cum influenteazi acesta,
pe termen lung, procesul educational. Nu existd incd destule studii despre designul si eficienta acestor
videoclipuri si prin urmare este nevoie de mai multd analiza pentru a crea o imagine clara asupra modului in
care aceste produse pot afecta procesul educational (van der Meij, van der Meij, & Voerman, 2018).

Pentru ca aceasta lucrare se concentreaza pe tutoriale video pentru diverse software-uri, am analizat
literatura de specialitate si am observat rezultate diferite, dacé e cazul sd le comparam cu tutorialele de tip text.
In timp ce Maestre (2012) sustine ci tutorialul in format text este superior celui in format video, Alexander
(2013) nu a descoperit mari diferente in eficienta intre cele doud. Alte trei studii Tn schimb sustin cd tutorialul
video este mult mai eficient decat tutorialul text (Lloyd & Robertson, 2012; van der Meij & van der Meij, 2015).

Ecosistemul format de internet si web a dus la aparitia unor producétori de continut ce nu tin cont de
normele ce stau la baza procesului de comunicare mediatica. Este vorba despre producatori ce nu sunt
profesionisti in sensul clasic, desi multi dintre ei ajung sd producd materiale de calitate conform normelor
actuale, si care nu se bazeaza pe standardele clasice ale productiei media (Mogos & Trofin, 2015).

Aceasta lucrare isi propune sa examineze aspectele esentiale ale productiei, distributiei si consumului
de continut educational de tip video si locul acestuia in contextul larg al educatiei digitale (formala si
informald) pentru a intelege mai bine modul in care acesta schimba modul in care acumuldm informatie.
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Definitii

Putem numi un futorial orice carte, document, film sau software ce ofera informatii practice despre un
anumit subiect. In aceeasi categorie va intra si un atelier/laborator predat unui elev sau unui grup mic de elevi
(Merriam-Webster Dictionary, 2021).

Scopul initial al acestor tutoriale a fost de a completa activitatea de la clasa si de a oferi studentilor
alternative de invatare si exersare a conceptelor predate la cursuri (Sweeney, Whitehead, & Odonoghue, 2004).
In cadru acestor activititi, studentii interactioneaza cu profesorul dar si intre ei, primesc si oferd feedback ce
va fi folosit In continuare in procesul educational.

Tutorial poate fi considerat orice unealtd ce poate sa ne invete ceva, pas cu pas, fard a fi necesarad
prezenta unui profesor. Multe universitati au inclus in oferta lor materiale de acest tip pentru a veni 1n ajutorul
studentilor care nu puteau fi prezenti la cursuri sau pentru a completa informatiile deja existente in oferta
educationala. Este important de retinut ca tutorialul, indiferent de forma in care este conceput (formal sau mai
putin formal), este o unealtd educationala.

Pentru ca studiul acestei lucréri se axeaza pe tutorialele de tip software, am luat in calcul si definitia
demonstratiei software ajutatd de animatie (SADY) care reprezinti o capturd de ecran ce demonstreazi cum
functioneaza un software. Definitia poate varia de la caz la caz, in functie de subiectul abordat si de forma de
prezentare. In cele mai multe cazuri acest tip de material include un instructor, un expert, un utilizator ,,demo”
sau un student ce demonstreaza cum functioneaza software-ul in cauza (Palaigeorgiou & Despotakis, 2010).

Un screencast poate fi definit ca ,,0 capturd video cu ceea ce faci pe un ecran de calculator insotita de
comentariu audio” (Lloyd & Robertson, 2012). Acest format, care reprezintd o subcategorie a tutorialelor,
incurajeaza invatarea si respecta teoria de Invatare cognitiva prin multimedia care sugereaza ca informatia
prezentata printr-o combinatie de naratiune si animatie, pusa la dispozitia studentului intr-un mod eficient, intr-
un mod adecvat, poate duce la rezultate pozitive In ceea ce priveste rezolvarea problemelor si Incurajeaza
gandirea la un nivel superior (Mayer, Fennell, Farmer, & Campbell, 2004; Mayer & Moreno, 2010).

Tutorialul video poate fi privit ca material multimedia preinregistrat ce combina imagini in miscare
(filmare, poze sau graficd) si audio (de obicei voice-over si sunet ambiental) (Mayer, Fiorella, & Stull, 2020).
Sunt incluse aici si animatiile cu voce preinregistratd (sau prezentare PowerPoint cu voce) dar nu slide-uri
separate sau podcast. Studiile indica faptul ca succesul unor astfel de tutoriale depinde mai mult de tipul de
informatii incluse (de exemplu, teorie, instructiuni sau exemple), decét lungimea de acestora. In plus, studentii
incepdtori par sd beneficieze mai mult de pe urma tutorialelor decat studentii avansati (Staley, Goldi, &
Nikoulina, 2020).

Putem observa, in baza celor descrise mai devreme, ca tutorialul video reprezintd un material informativ,
bazat pe formatul video, ce include un set de pasi, clar delimitati, ce are ca scop explicarea unui procedeu,
proces, etc. La sfarsitul acestui video privitorul ar trebui sd acumuleze cunostintele necesare pentru a reproduce
procesul explicat.

Pentru a putea defini tutorialele video de pe platforma YouTube am luat in calcul cativa producétori
video care incearca sa explice acest concept - un videoclip in care producétorul arata, pas cu pas metoda proprie
prin care rezolva o problemad, realizeazd un proces, creeaza un obiect, etc. (Tjin, 2020). Aceasta definitie
accentueaza ideea ca producatorul ofera o perspectiva personald, de multe ori nejustificata stiintific, pentru un
anumit proces pe care 1l trateaza n video. Acest lucru nu Inseamna ca informatia oferita nu este de calitate si
ca produsul nu oferd informatii relevante. Este important sd verificdm cine sunt acesti producdtori de continut
si sa identificam materialele cu continut relevant. O altéd explicatie simpla si clard vine de la creatorii canalului
Techsmith — ,,atunci cand vrei sa inveti ceva nou probabil vei cduta un video. Nu esti singurul” (Ezell, 2022).
Un articol similar sustine cd aproximativ 80% dintre utilizatori preferd formatul video pentru a accesa
informatie cu continut educational in detrimentul textului sau clipurilor audio (Knott, 2021). Scopul unui video
de tip tutorial sau how-fo este de a oferi un set de pasi pentru a duce la bun sfarsit o sarcina sau pentru a Invata
ceva nou (Childress, 2017).

1 SAD - Software animated demonstration
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Avantaje

Un avantaj important al tutorialului video in fata textului este stimularea sistemului auditiv si vizual 1n
acelasi timp. In cazul unei reprezentiri multimedia sunt implicate atat elemente audio cat si vizuale pentru a
oferi informatie cat mai repede utilizatorului. Folosite impreuna, cele doua canale pot oferi informatie mai bine
si mai repede decat daci ar fi folosit doar un format bazat pe text (Paivio, 1986). In cazul unui tutorial video
componenta verbald poate oferi atat partea conceptuald cat si cea procedurald in timp ce componenta vizuala
oferd o demonstratie video a procesului. In cazul unui tutorial text putem vorbi in cel mai bun caz despre o
aproximare a procedeului, folosind o serie de capturi de ecran insotite de text, menita sa ajute studentul sa
inteleaga ce are de facut (van der Meij & van der Meij, 2015).

Important este de mentionat ca un tutorial video ofera o reprezentare exacta a sarcinii pe care studentul
o are de indeplinit, in primul rand pentru ci acesta poate vedea exact cum arata interfata in care va lucra iar in
al doilea rand pentru ca poate vedea in timp real, pas cu pas, schimbarile pe care le are de facut in programul
studiat (Catrambone & Seay, 2002).

Tutorialul video contine, de cele mai multe ori, o demonstratie a produsului finit, un rezultat pe care
studentul il poate intelege intr-un timp scurt si il poate compara cu propriul rezultat. in cazul un tutorial bazat
pe text, succesul operatiunilor std doar In mainile studentului si a capacitatii sale de a urmari instructiunile.
Exista deci riscul ca anumiti pasi sa nu fie transpusi corect din text in practicd iar rezultatul final s nu fie cel
dorit. In cazul unui tutorial video, acest risc este mult mai mic pentru ca studentul are la dispozitie un model
de activitate fidel, pe care trebuie doar sa il reia in cazul in care ceva nu functioneaza corect (Atkinson, Derry,
Renkl, & Wortham, 2000; Wittwer & Renkl, 2010).

Faptul cd instructorul se adreseaza intr-un limbaj colocvial urmaritorilor, ce uneori pare liber, poate fi
considerat un avantaj, mai ales in cazul in care urmaritorii sunt persoane tinere care nu apreciazd limbajul
formal. Acest limbaj informal poate fi asociat pe alocuri cu sarcasm sau insotit de glume, elemente ce pot
convinge urmadritorii sa parcurga tutorialul. Instructorul poate exagera pe alocuri, poate omite documentarea
pentru anumite aspecte sau poate folosi anumite formulari ce nu ar putea fi luate in considerare pentru un
tutorial scris (Goffman, 1981). Multe dintre canalele de YouTube analizate in aceasta lucrare folosesc glumele
si elemente derivate din produsele divertisment pentru a tine publicul antrenat si pentru a creste audienta.

Dezavantaje

Un aspect important de care trebuie sa tinem cont, atunci cand folosim tutoriale video de pe YouTube,
este faptul ca acestea vor fi publice si ca oricine le poate accesa din momentul in care acestea sunt publicate.
Asta Inseamna ca vor putea fi accesate de oricine are un link functional spre ele (in cazul in care acestea nu
sunt listate) sau chiar si la interogarea motorului de cautare, in cazul in care ele sunt publice. In situatiile in
care nu dorim ca produsele educationale si iasd din mediul institutiei de invatdmant platforma, YouTube nu
este cea mai buna solutie.

Un posibil dezavantaj ce apare la folosirea platformei YouTube (dar si a altor servicii similare) este
restrictionarea accesului la anumite site-uri Tn cadrul institutiilor de invatdmant pentru a descuraja petrecerea
unui timp indelungat pe aceste platforme. Accesul la internet poate fi o problemd in multe institutii de
invatdmant din diferite motive (financiare sau infrastructurd) iar in aceastd situatie folosirea platformei
YouTube se poate dovedi o metoda ineficientd de Iucru.

Atunci cand cumpéram o carte putem sa 1i analizam continutul relativ repede datoritd cuprinsului sau
printr-o rasfoire superficiald. In cazul unui material video acest lucru este destul de dificil de realizat (chiar
daca multe tutoriale au o introducere iar platforma YouTube permite impartirea clipurilor in capitole) si poate
fi o piedica in calea unei accesari rapide a informatiei (Alexander, 2013; Palaigeorgiou & Despotakis, 2010).

Un alt avantaj pe care cirtile il au in fata tutorialului video este ritmul de studiu. In cazul unei carti
ritmul este in totalitate Tn mainile utilizatorului care decide cand face pauza, in ce ritm citeste, ce reia si in ce
masura. In cazul unui tutorial video este posibil, cel putin la inceput, ca utilizatorul si fie nevoit si opreasci
clipul si sé reia anumite parti pana se familiarizeaza cu interfata sau modul in care este construit acel clip.
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Controlul limitat pe care utilizatorul 1l are asupra tutorialului video (stop, pauza, redare rapida, derulare) pot
ajuta Insa de foarte multe ori nu oferd o acuratete la fel de mare precum studiul unui text scris (van der Meij &
van der Meij, 2015). Atunci cand studentul urmareste un tutorial sub format text el este nevoit sa si aplice
practic ceea ce citeste pentru a observa daca actiunile sale au efect (in cazul unui software, un experiment fizic
etc.) Daca vorbim despre un tutorial video exista riscul ca studentul sd devind doar un participant pasiv pana
la finalul clipului pentru ca poate doar sa astepte sa vada rezultatele pe ecran (Salomon, 1984).

Erving Goffman (1981) spunea in cartea sa Forms of talk ca a scrie ,,bine” este foarte diferit de a vorbi
,»bine”. Producdtorii de continut in format text pot folosi instructiunile editorilor, manuale, ghiduri si alte
resurse pentru a decide ce este ambiguu si ce nu. Cititorii Insd nu sunt obligati sa stie aceste reguli si, de cele
mai multe ori, nici nu le cunosc. Cu toate aceste cititori tolereaza mai usor o portiune de text mai dificild (sunt
dispusi sa o reciteascd) decét un o portiune de text ce contine greseli gramaticale. In cazului unui text stiintific
existd note de subsol, paranteze ce pot explica anumiti termeni ce pot fi noi pentru cititor (Goftman, 1981, pg.
189-190). Aceste lucruri sunt mai greu de obtinut Tn cazul unui tutorial video, este mult mai greu de tratat
subiecte complexe fard a incarca ecranul cu text, fara a face multe paranteze sau fard a relua anumiti temeni
pentru a fi explicati. Aceastd procedura poate fi considerata plictisitoare de urmaritori si un motiv destul de
bun pentru a nu privi pana la capat tutorialul.

Ne putem intreba de ce nu este Inca recunoscut succesul acestor tutoriale video (van der Meij & van der
Meij, 2015; Palaigeorgiou & Despotakis, 2010). Palmitier si colegii sai (1991) si Palmitier si Elkerton (1993)
sugereaza cd un motiv pentru aceastd situatie ar fi ca utilizatorii percep formatul video ca fiind mai usor de
procesat si prin urmare nu acorda aceeasi atentie mesajului video ca in cazul textului scris. Conform lui
Salomon (1984) oamenii percep televiziunea ca fiind usor de urmarit, motiv pentru care acorda mai putina
atentie atunci cand invata dintr-o resursa video, in timp ce textul este perceput ca fiind dificil si necesitd mai
multa atentie.

Un dezavantaj in folosirea platformei YouTube ca mediu de distributie pentru tutorialele video
educationale poate fi reprezentat de termenii si conditiile impuse de platforma. YouTube urmaéreste orice
incalcare a drepturilor de autor, fie ca este vorba despre componenta audio (muzicd), fie ca este vorba despre
elemente ce tin de partea vizuald. Acest lucru poate deveni un inconvenient daca ne dorim o anumita coloana
sonord sau anumite elemente grafice pentru tutorialul nostru, elemente ce nu ne apartin. Incilcare acestor
termeni atrage o serie de penaliziri ce pot varia, de la blocarea continutului audio pe o anumitd portiune de
videoclip pana la inchiderea canalului.

Un alt dezavantaj ce meritd mentionat 1l reprezinta sistemul de recomandari al platformei YouTube.
Exista riscul ca studentul sa fie atras de materiale similare cu videoclipul urmarit si sa le prefere pe acestea.
Pentru a evita aceasta situatie trebuie sa ne asiguram ca tutorialul produs este de calitate si indeplineste
conditiile pentru a fi un produs competitiv.

Caracteristicile tutorialului

In cele mai multe situatii oamenii prefera s obtina un rezultat vizibil atunci cand invati un nou software.
Prin urmare tutorialul ar trebui conceput pentru a oferi utilizatorului rezultate palpabile dupa parcurgerea sa
(Carroll, 1998; Carroll, 1990). Daca se merge prea mult insa in aceastd directie exista riscul ca utilizatorul sa
nu Invete notiunile de baza si prin urmare sa fie nevoit sa reia anumite parti din tutorial. Prin urmare modul in
care aceste produse sunt concepute ar trebui sa fie un compromis intre dorinta studentului de a avea rezultate
cat mai rapide si scopul principal al oricarui tutorial — acela de a pune bazele unor deprinderi sanatoase si da o
informatie de calitate utilizatorilor (van der Meij & van der Meij, 2015). Acestia ar trebui sa fie stimulati in
permanenta sa gandeasci activ, si ia decizii pentru ca apoi si reflecte asupra lor. In plus ar trebui si combine
activititile indicate in tutorial cu deciziile proprii pentru a consolida procesul de invatare. In planificarea unui
tutorial trebuie sa se tind cont insa de faptul ca este putin loc de abatere de la scopul fundamental — acela de a
oferi informatii de baza despre un anumit procedeu. Informatia nu trebuie sa treaca de punctul in care studentul
simte ca efortul depus este mai mare decét satisfactia oferitad de rezultatele muncii pentru ca existd un risc
crescut de abandon. Un tutorial trebuie sd ajute studentul si din perspectiva motivationald, sa il asiste 1n
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depésirea obstacolelor ce pot aparea 1n folosirea softului in cauza si sa 1i ofere solutii pe care sa le poata folosi
in situatii similare (Lazonder & van der Meij, 1995).

Un clip devine mai putin eficient daca foloseste prea multe elemente non-vizuale, cum ar fi explicarea
unor termeni abstracti ce nu au reprezentare audio-vizuald. Dacad materialul folosit contine prea multe sectiuni
de ,talking head” sau voice-over ce prezintd concepte fara sustinere vizuald sau demonstratie, avantajele
folosirii videoclipului ca metoda de predare scad semnificativ.

Nancy Dewalt (citat in Weeks & Putam-Davis, 2017) a propus 7 caracteristici fundamentale pentru
tutoriale video eficiente: continutul trebuie sa fie legat de curs sau de cerinta temei, trebuie sa contina elemente
de invatare activa, elemente de invatare colaborativa, continutul trebuie sa fie disponibil In mai multe medii,
obiectivele trebuie explicate la nceput, informatii despre contact trebuie oferite pentru asistentd ulterioara
(Weeks & Putam-Davis, 2017). La randul lor, Weeks si Putnam-Davis (2017) propun doisprezece practici,
impartite in diferite etape ale procesului de creatie a tutorialului (planificare, creatie, publicare, promovare si
evaluare). Pentru o baza solidd in ceea ce priveste structura teoretica a tutorialelor video vom discuta pe scurt
cele 12 practici urménd ca apoi sa vedem daca acestea se aplica si in productia de tutoriale pentru platforma
YouTube. Aceeasi autori impart productia unui tutorial video in urmatoarele etape: planificare, productie,
publicare, promovare, evaluare.

Planificare

I. Mai multe studii recomanda ca obiectivele invatarii sa fie stabilite cat mai devreme in procesul
de dezvoltare a tutorialelor video (Reeece, 2007; Blummer & Kritskaya, 2009; Oud, 2009;
Slebodnik & Riehle, 2009; Hess, 2013). Acest lucru ajuta la evitarea pierderii timpului, in timp
ce creatorii de continut pot dezvolta continutul instructional mai repede si mai usor. Daca
obiectivele sunt stabilite din timp va fi mai usor de ales ce este esential si ce nu pe parcursul
dezvoltarii materialelor.

2. Identificarea audientei si a cunostintelor detinute despre continutul tutorialului. Acest pas creste
sansele ca tutorialul sd fie urmadrit si stabileste strategiile folosite pentru dezvoltarea
continutului. Studentii avansati vor avea nevoie de mai putine indicatii decat cei incepatori.
Pentru cé stabilirea nivelului general al cunostintelor pe care cursantii il detin poate fi dificil,
Blummer si Kritskaya (2009) sugereaza focus grupuri, colaborare intre cadrele didactice si
chestionare pentru a determina nivelul de cunostinte al audientei.

3. [Este recomandat si se decida asupra softului folosit pentru dezvoltarea tutorialului in faza
incipientd a proiectului si nu in momentul productiei. in functie de continutul fiecarui tutorial
este posibil sd utilizdm unul sau mai multe softuri pentru a realiza produsul final iar alegerea
corecta a acestora poate influenta calitatea produsului final. Blevis si Elton (2009) recomanda
sd se ia In considerare functionalitatea, accesibilitatea, costul si timpul necesar pentru fiecare
din aceste softuri pentru a putea stabili cea mai buna varianta.

4. Analiza tutorialelor similare realizate de alte institutii. O documentare minutioasa despre ce
exista deja produs in domeniu este eficienta si poate ajuta in a lua decizii mai bune si in a evita

eventualele greseli observate 1n alte tutoriale (Blummer & Kritskaya, 2009).

Productie

5. Dezvoltarea unui script sau a unui plan ce va fi urmat pe parcursul productiei. Acest pas ofera

o structurd clard materialului si creste calitatea generald a produsului. Scriptul ajutd si In cazul
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in care este nevoie de a adauga subtitrari intr-o etapa urmatoare a productiei. Tot aici se stabilesc
si se prezintd obiectivele principale pentru ca urmadritorii sa afle cat mai repede ce vor invata.
Dacé acest pas este realizat corect va convinge studentii ca tutorialul le este de folos si il vor
urmari, in caz contrar ei vor fi decide ca nu merita sa isi piarda timpul si renunta. Scriptul trebuie
sa fie cat mai clar, elementele cele mai importante sa fie evidente pentru a evita supraincarcarea
cognitiva (Oud, 2009).

Literatura de specialitate recomanda ca lungimea tutorialelor sa fie intre 2 si 6 minute (uneori
chiar mai putin de 2 minute) pentru a evita incircarea cognitiva. in cazul in videoclipurilor mai
lungi se recomanda impartirea lor In parti mai scurte ce se incadreaza in lungimea recomandata.
Clipuri mai scurte inseamnd ca si actualizarea sau inlocuirea lor va fi mai usoara, in cazul in
care se doreste asta.

Se recomanda folosirea unor semnale audio si elemente vizuale pentru a atrage atentia asupra
partilor importante din tutorial. Nu trebuie insa sa se abuzeze de aceste elemente pentru a nu
complica tutorialul si pentru a nu deruta studentii In ceea ce priveste ce elemente sunt esentiale.
Includerea informatiilor de contact pentru a incuraja studentii s pund Intrebari sau sa ceard
ajutor. Acest element poate oferi credibilitate tutorialului (Blummer & Kritskaya, 2009).
Tutorialul trebuie sa fie disponibil in mai multe formate (Hess, 2013; Blummer & Kritskaya,
2009). Utilizatorul trebuie sd poatd viziona, asculta sau citi textul tutorialului (sau orice
combinatie a celor 3). Optiunea de a vedea subtitrarea este importantd in cazul studentilor cu
deficiente de auz, a celor care nu sunt nativi in limba tutorialului sau a celor care nu pot asculta
sau preferd sa citeascd. Aceastd abordare acopera cat mai multe stiluri de invatare (Blummer &

Kritskaya, 2009).

Publicarea

10.

Tutorialele trebuie sd fie disponibile pentru studiu in mai multe locatii. Este posibil ca studentii
sd nu caute tutorialele doar pe pagina cursului sau sa nu acceseze cursul o perioadd mai lunga
timp. Incorporarea lor (embed) pe mai multe pagini si publicarea lor pe platforme disponibile
publicului larg poate creste sansele ca studentii sd ajungd sd le acceseze. Majoritatea
platformelor de gdzduire pentru videoclipuri (precum YouTube) permit setari in ceea ce priveste

permisiunea sau incorporarea tutorialelor.

Promovarea

11.

Promovarea materialelor dupa ce astea au fost realizate si postate pe platformele de streaming
ajuta ca informatia sa ajunga la publicul tinta. Distributia poate fi realizata online (pe platformele
specifice pentru cursul in cauzd), in offline prin coduri QR in laboratoare sau in locurile unde

utilizatorii au nevoie sa le acceseze.

Evaluare

12.

Mai multe studii atrag atentia asupra importantei etapei de evaluare a tutorialelor (Blummer &

Kritskaya, 2009; Hess, 2013). Aceasta etapa ofera informatii critice despre calitatea tutorialului,
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despre modul in care studentii il urmaresc si despre eventualele modificari pe care trebuie sa le
realizam. Pentru a evalua tutorialele se pot folosi chestionare de evaluare, statistici despre
folosirea lor sau comentarii.

Tocmai din acest motiv este important ca videoclipurile educationale si fie adaptate pentru fiecare
materie, subiect, atat la nivel de continut dar si din punctul de vedere a al modalitatii in care informatia este
prezentata. Materialele trebui sa fie clare, fara elemente distractive, usor de inteles si usor de retinut (Oud,
2009).

Ar trebui sa existe un compromis intre dorinta studentului de a avea rezultate cat mai rapide si scopul
principal al oricarui tutorial — acela de a pune bazele unor deprinderi sandtoase si da o informatie de calitate
utilizatorului (van der Meij & van der Meij, 2014).
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II.  YOUTUBE $I CONTINUTUL GENERAT DE UTILIZATORI

YouTube este o platforma (fie ca vorbim despre site-ul youtube.com, fie ca vorbim despre diferitele
aplicatii pe care le putem folosi pe dispozitivele mobile sau consolele de jocuri, televizoare inteligente etc.) ce
le permite utilizatorilor sd incarce, sa distribuie dar si sa urmareascd videoclipuri. Aceste videoclipuri
abordeaza subiecte variate si o clasificare a acestora este foarte greu de realizat intrucat utilizatorii pot crea
orice fel de produse video doresc iar categoriile in care le pot Incadra sunt mai mult cu titlu de recomandare
decét o cerinta obligatorie.

Inainte de a vorbi despre specificul platformei YouTube si principalele caracteristici ale acesteia este
important de discutat despre locul acesteia in contextul larg al serviciilor de tip social media. Carr si Hayes
(2015) Incadreaza YouTube in social media in timp ce José van Dijck (2013) Incadreaza continutul produs pe
aceasta platforma in genul user-generated content (continut generat de utilizatori).

Antony Mayfield propune incadrarea platformelor de social media in sase categorii:

e Social Networks (MySpace, Facebook)

e  Bloguri, jurnale online

e  Wiki (Wikipedia, Wikitravel)

e  Podcast-uri, axate pe distributia de productii audio (si video)

e  Forumuri, discutii online care nu au loc de obicei in timp real

e  Comunitati de continut (Flickr, YouTube, Discord), axate in jurul distributiei mai multor forme
de continut media (foto, video, audio, etc.)

e  Microbloguri (Twitter), social networking combinate cu bloguri ce produc continut limitat ca
dimensiune (Mayfield, 2008)

Carr si Hayes sustin ca platformele de social media fie produc continut creat de utilizatori, fie se axeaza
pe comunicarea dintre utilizatori (prin mesaje text, video, poze, etc.). Conform acelorasi autori social media
foloseste internetul pentru a permite utilizatorilor sa interactioneze, in timp real sau asincron, in audiente largi
sau restranse ce obtin valoare din continutul distribuit si din interactiune (Carr & Hayes, 2015).

Site-urile de social networking (SNS) reprezinta servicii bazate pe web si au urmatoarele caracteristici:

e Utilizatorii pot si 1si creeze un profil public (privat sau semi-public) Intr-un spatiu definit

o Exista liste de utilizatori ce au conexiuni intre ei
o Utilizatorii pot sa consulte lista proprie de prieteni dar si a altora (boyd & Ellison, 2007)

In baza celor de mai sus putem intelege ca existd platforme de social media ce nu sunt si site-uri de
social networking. Platforma YouTube permite mare parte din operatiunile specifice unui social networking
site, mai putin posibilitatea de a vedea legaturile dintre utilizatorii site-ul-ui. Acest lucru scoate platforma din
aceasta categorie si o plaseaza intr-un loc propriu in zona platformelor axate pe continut generat de utilizatori
(van Dijck, 2013).

PLATFORMA YOUTUBE: ISTORIC, SPECIFIC, CARACTERISTICI

In 2022, 4.95 miliarde de oameni, mai mult de jumatate din totalul populatiei planetei, au acces la
internet. Acestia petrec o medie de 2 ore si 27 de minute pe zi accesand social media. YouTube atrage 1.7
miliarde de vizite unice in fiecare lund (Kemp, 2022). In cazul telefoanelor ce folosesc sistemul Android (ce
reprezintd aproximativ 7 din 10 telefoane) YouTube reprezinta aplicatia cu cel mai mult timp de utilizare (din
aplicatiile de tip social media). Mai mult de 23 de ore dintr-o luna le petrecem folosind aceasta aplicatie, fara
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sd fie calculat aici timpul petrecut pe desktop, laptop si alte site-uri si aplicatii social media ce integreaza
videoclipuri YouTube. Pentru a intelege mai bine, Facebook si TikTok cumuleaza cate 19.6 ore iar WhatsApp
18.6 ore din timpul utilizatorilor (Kemp, 2022).

in sectiunea Despre a site-ului YouTube sta scris: ,,toatd lumea merita o voce, lumea este un loc mai
bun cand ascultam, Tmpartdsim si construim comunitati prin povestile noastre” (YouTube, About, 2022).

Originea site-ului este de obicei asociatda cu Chad Hurley, Steve Chen si Jawed Karim, cei trei fondatori
YouTube care au intuit nevoia unei platforme pentru productie, distribuire si consum de continut video. Ceea
ce nu au stiut de la bun inceput este pentru ce ar folosi utilizatorii un astfel de serviciu. In prima etapi cei trei
au dorit ca YouTube si fie o site de intalniri in care utilizatorii pot sd isi poatd crea profiluri de tip video
(Alloca, 2018). Conform Burgess si Green (2018), YouTube ,.,elimina barierele tehnice” ce pot aparea in cazul
publicului ce vrea sd devina producétor de continut video, dar nu are experienta in acest domeniu, fard a elimina
din ecuatie aspectul financiar si serviciu de intalniri al platformei (Burgess & Green, 2018). Dacd la inceputurile
acestei platforme publicul putea sa vizioneze videoclipuri ce erau produse cu precadere de specialisti (din
domeniul filmului, muzicii sau educatiei) acest lucru avea sa se schimbe in timp iar atentia publicului sa treaca
la utilizatorii ,,de rdnd” ce produc la randul lor materiale video. YouTube, conform algoritmului de sugestii,
ofera sanse de vizionare tuturor videoclipurilor produse, indiferent de experienta producatorilor din spatele lor.
El conecteaza utilizatorii cu videoclipurile pe care considera cé acestia doresc, cel mai probabil, sa le
urmadreasca (Alloca, 2018). Conform Uricchio (2009) consumul de continut generat de utilizatori atrage din ce
in ce mai mult public, punand astfel intr-o pozitie incomoda marii producétori din industria media (fie ca este
vorba despre continut de tip text, video, imagini sau alte canale). Televiziunea a cunoscut la inceput un moment
de rezistentd in fata acestor platforme si a modului de a distribui continut Insd in timp s-au adaptat iar in
momentul de fatd majoritatea canalelor de televiziune au canale proprii de YouTube si dezvolta continut
separat, adaptat pentru consumul pe aceasta platforma (Uricchio, 2009).

YouTube a fost lansat in 2005 si a fost gandit ca un loc unde utilizatorii pot sd distribuie si sa
impartaseasca videoclipurile proprii, fara costuri (Fleck, Beckham, Sterns, & Hussey, 2014). Un an mai tarziu
Google a cumparat YouTube contra sumei de 1.65 miliarde de dolari. In 2007 a inceput comercializarea
videoclipurilor prin introducerea reclamelor.

Platforma este folosita pentru a urmari si distribui videoclipuri cu subiecte din toate domeniile Tnsa
majoritatea dintre acestea nu au relevanti in zona educationald. In cea mai mare parte, aceste videoclipuri
abordeaza subiecte din zona de divertisment (Terantino, 2011) dar, avand in vedere cantitatea foarte mare de
materiale de pe platforma, si continutul educational este prezent, chiar daci nu in cantitati foarte mari. in 2009
a fost creat YouTube EDU pentru a aduce la un loc cursuri, prezentari si alte resurse educationale si este folosit
atat de profesionisti cat si de amatori pentru a crea si distribui materiale educationale.

Modul in care platforma YouTube functioneaza a creat un spatiu foarte prielnic pentru creatorii de
continut educational (de tip how-fo sau tutorial video). Daca ludm in considerare faptul ci 86% dintre
utilizatorii din SUA folosesc frecvent YouTube pentru a invata lucruri noi, ca 7 din 10 utilizatori folosesc
platforma pentru a rezolva o problema (munca, studii, hobby) sau cé in fiecare zi sunt peste 500 de milioane
de vizualizari pentru materiale cu continut educational putem spune ca aceasta platforma ofera un mediu
propice pentru a studia materiale de tip tutorial sau how-to (Google, 2017).

Solomon si Schrum (2007) considerd aparitia primei formatii muzicale formate pe YouTube drept un
moment foarte important pentru a intelege impactul pe care YouTube l-a avut asupra societatii. Membrii nu s-
au intdlnit niciodata, au creat muzica si si-au recrutat tobosarul online iar initial nu isi cunosteau nici numele.
In incheierea discutiei Solomon si Schrum pun o intrebare foarte importanta si pentru acest studiu: ,.ce
inseamna asta pentru educatie?”.

Daniel Pattier (2021) descrie YouTube ca pe o platforma destinata stocérii resurselor audiovizuale.
Pentru foarte multi este o forma de divertisment in timp ce pentru altii este doar un mediu unde pot sa isi
distribuie filmele de familie. In foarte multe cazuri insa aceast platforma este folosita pentru a demonstra o
procedura de munca, pentru a promova un produs sau pentru a distribui informatie pentru studentii din diferite
zone ale globului (Terantino, 2011).
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Acestea din urma sunt zone de interes pentru acest studiu si fac din YouTube o unealtd cu potential
enorm 1n procesul de livrare a informatiei, atat in mediul academic cat si profesional.

Cultura participativa

Henry Jenkins defineste cultura participativa ca o culturd ,,cu bariere relativ scazute in calea expresiei
artistice si a angajamentului civic, care sprijina puternic crearea si partajarea creatiilor, si un tip de mentorat
informal prin care participantii cu experienta transmit cunostintele incepatorilor” (Jenkins, 2009, p. 3). Jenkins
extinde aceastd definitie si ofera o lista de caracteristici pe care cultura participativa le bifeaza, ca o forma de
manifestare artistica si creativd. Acestea sunt: acces facil din lipsa de bariere, sprijin din partea altor creatori,
diseminarea de cunostinte, faptul cd membrii considera ca ceea ce produc conteaza si un spirit de apartenenta
la o comunitate cu interese comune. Astfel, se poate observa cum cultura participativa are potentialul de a
angrena utilizatori prin construirea de comunitéti virtuale in care membrii se sprijind unul pe celalalt.

Cu toate acestea cultura participativd are anumite limitdri tehnologice care pot sa o facd sd para
nedemocraticd — doar cine are acces la tehnologie si cunostinte tehnice poate sa participe, cu adevarat. Harold
Innis a observat potentialul nedemocratic al tehnologiei inca din 1951, in cartea The Bias of Communication
(Innis, 2008), unde scria ca elitele tehnologice vor fi cele care vor fi pastratorii puterii centralizate, In vreme
ce cei cu cunostinte tehnice mai sarace vor suferi de dezinformare. Paradigma determinismului tehnologic a
fost dezvoltata de Innis si apoi extinsd de McLuhan si descrie modul in care forma materiald a mesajului va
creste in importantd si chiar va surclasa mesajul propriu-zis — mediul este mesajul.

Aceasta viziune a culturii si comunicarii centrata pe tehnologie descrie modul in care media digitala a
actionat ca un catalizator pentru reconceptualizarea productiei culturale si dezvoltarea culturii participative
(Jenkins, Ford and Green 2013, 3).

Conceptul de culturd participativa este adesea folosit in stransa legatura cu conceptul de spreadability,
definit de Jenkins, Ford si Green (2013, 3) ca ,,potentialul — att tehnic cat si cultural — pentru audiente de a
disemina continut pentru scopuri proprii, uneori cu permisiunea detinatorilor respectivului continut, uneori
impotriva vointei lor”. Acest termen descrie, conform autorilor cartii Spreadable Media (2013) si ,,resursele
tehnice care fac mult mai facild circularea unor anumite continuturi fata de altele, structurile economice care
sustin sau restrictioneaza circularea, atributele pe care textele media care ar putea sa fie mai atragatoare pentru
comunitate gi care sd o motiveze s disemineze respectivul text si retelele sociale care leagd oamenii prin
schimbul de informatie semnificativa” (Jenkins, Ford and Green 2013, 4).

Remix si mashup

Remixul nu este un concept nou insd a suferit multe modificéri de-a lungul timpului. Pornind de la
combinarea cuvintelor, textelor si a citatelor, inainte de era digitala, la medii mai complexe, imagini,
videoclipuri si sunete, in zilele noastre. Evolutia aceasta se datoreaza dezvoltarii tehnologiilor folosite in
manipularea continuturilor de acest gen (Téran, 2020).

Lessig (2008, 56) vede cultura remixului sau a citarii atat ca o actiune de citit scris (adica o parte de
productie), cat si ca o forma de expresie a libertatii creative. Remixul trebuie sa aduca ceva nou la nivel de
productie sau de mesaj pentru a fi considerat un remix de succes, considera Lessig in Remix: Making Art and
Commerce Thrive in the Hybrid Economy (2008). Exista unele tehnici care sunt asociate cu tehnica remixului,
cum sunt colajul, montajul sau sampling-ul, folosite in contexte socio-cultural specifice (Sonvilla Weiss, 2010),
dar acestea trebuie intelese In deplindtatea caracteristicilor lor. Astfel, Sonvilla Weiss propune urmatorul set
de definitii care grupeaza caracteristicile specifice tehnicilor de remix si mash-up:

a) ,, Tehnicile precum colajul, montajul, sampling-ul sau remixul toate folosesc unul sau mai

multe materiale, media din alte surse, arta (vizuala, film, muzica, video, literatura etc.) sau arta
personald prin procese de alterare, recombinare, manipulare, copiere etc. pentru a crea un
produs nou. In acest mod, sursa originald poate sa fie in continuare identificata, dar nu poate

fi perceputa ca versiunea originala.
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b)  Mashup-urile [...] aduc laolalta diferite informatii, media sau obiecte fara a le schimba sursa
originala de informatii, adica formatul original raméane neschimbat si poate fi identificat ca
fiind forma originald a continutului, chiar dacd este recombinat in designuri si contexte
diferite. [...]

c) Practicile specifice remixului si mashup-ului combinate pot fi considerate o membrand a
continutului generat de utilizatori (media conversationald) si a mass-media care co-evolueaza
si oscileaza (Sonvilla Weiss, 2010, p. 9).

Astfel, se poate observa cum mashup-ul urmeaza o logica aditiva sau cumulativa, pentru cd se combina
si se agrega bunuri materiale si imateriale pentru a produce ceva nou, referential. Cu toate cd si in remix se
creeaza ceva nou, cei doi termeni nu trebuie folositi intersanjabil pentru ca descriu procese diferite in ceea ce
priveste folosirea materialelor originale.

Mimetismul este o parte integrata a practicii de remix — observarea si replicarea sunt specifice productiei
culturale, mai ales 1n interiorul comunitatilor virtuale sau pe platforme digitale de socializare. Jenkins, Ford si
Green (2013, 158) denumesc aceastd practica ,,participare periferica legitima” si se referd la modul in care
novicii dintr-un spatiu cultural online invatd mult mai repede anumite aptitudini, mai ales tehnice, daca pot sa
observe alti participanti din comunitate si sd reproduca ceea ce fac ei. Adicd exact acel mentorat informal
(2009, p. 3) despre care vorbea Jenkins 1n definitia culturii participative.

Se vorbeste despre remix si mashup cu precadere In contextul textelor new media sau textelor digitale.
Lev Manovich (2001, p. 48) introduce sintagma de ,,obiecte new media” pentru a descrie acele texte care pot
fi remixate si interpretate ca rezultat al dezvoltarii tehnologiei digitale. Aceste obiecte sunt caracterizate de
cinci principii delimitate de Manovich in The Language of New Media (2001): sunt reprezentate numeric (I si
0), modulare (sunt formate din unitéti discrete care pot fi manipulate individual, de exemplu pixelii dintr-o
imagine sau frame-urile dintr-un videoclip), pot sa fie programate si automatizate (aceasta este o caracteristica
derivatd din primele doud), sunt variabile (pot fi interpretate si reinterpretate Intr-un numar infinit de iteratii)
si pot fi transcodate (fiecare text digital are doud straturi, unul cultural si unul tehnologic, iar procesul de
remixare se poate face la oricare dintre aceste doua nivele).

Continutul generat de utilizatori

Conform Ochoa si Duval (2008), 35% dintre utilizatorii de internet din SUA au produs cel putin un
produs creat de ei In mediul online, situatii similare fiind observate si in Europa, Japonia si Korea (in 2008).
Aceste rezultate aratd ca mare parte din utilizatori sunt doar consumatori de continut dar in ciuda acestui fapt
platformele ce ofera astfel de servicii au cunoscut o dezvoltare puternica si un impact puternic asupra modului
in care continutul este creat. Daugherty, Eastin si Bright (2008) sustin ¢ un produs generat de utilizatori este
creat de publicul general si nu de profesionisti si poate fi distribuit liber pe internet (Daugherty, Eastin, &
Bright, 2008). Aceastd forma de continut ar trebui sa fie publicat pe un site public sau distribuit pe o retea de
social networking si ar trebui sa fie produs printr-un efort creativ dar fara a fi produs intr-un cadru profesionist
(Kaplan & Haenlein, 2010). Din cele descrise mai devreme sunt excluse emailurile, mesageria instant,
continutul republicat si produsele create in scop comercial. Aceastd definitie nu include comentariile sau
recenziile diferitelor produse dar trebuie s& mentionam ca ele sunt foarte importante la nivel general, atat in
dezvoltarea si rafinarea produselor initiale dar si in cizelarea produselor viitoare pe care producatorul de
continut le va aborda. MacKinnon (2012) spune ca 65% din participantii unui studiu au mai multa incredere
in review-uri decat in creatorii agentiilor de publicitate pentru ca utilizatorii, luati separat, sunt perceputi a nu
fi afiliati si au o parere independenta (MacKinnon, 2012).

Continutul generat de utilizator este un produs ce avantajeaza atat creatorii, prin numarul de vizualizari,
aprecieri, distribuiri, comentarii, cat si consumatorii, fie ca este vorba de informatii utile, fie ca este vorba doar
de divertisment, avand in acelasi timp parte de feedback necenzurat (Krumm, Davies, & Narayanaswami,
2008).
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Mai multe studii demonstreaza ca word of mouth, comunicarea ,,din gurd in gura” are un rol in modul
in care un produs este perceput de public si succesul acestuia in fata altora (Chevalier & Mayzlin, 2006). Word
of mouth este important si pentru procesul de invétare sociald, cu rezultate promitdtoare in promovarea ideilor
in afara familiei sau a prietenilor (Ellison & Fudenberg, 1995).

Societatea suferda o transformare continua in ceea ce priveste modul in care consumd media pentru
informatie si divertisment (Brossard & Scheufele, 2013). Apelam din ce in ce mai des la videoclipuri online,
de tip on-demand (VOD)?, utilizand dispozitive mobile pe care le avem asupra noastri (telefon, tableti, laptop)
in majoritatea tipului (fie ca suntem acasa sau pe stadad). Aproximativ 70% din timpul petrecut pentru
vizionarea videoclipurilor YouTube este destinat acestor dispozitive. Unul dintre cele mai populare produse
din categoria videoclipurilor online o reprezinta cele create de utilizatori (Davis, Leon, Bourk, & Finkler,
2020). Acest tip de continut este mai apreciate de utilizatori decat videoclipurile generate de profesionisti, cand
este vorba despre videoclipuri stiintifice (Welbourne & Grant, 2016). Adeseori, instructorul se foloseste de un
limbaj informal, imprumutat din zona de divertisment, pentru a tinte publicul antrenat dar si pentru a livra
informatia (Welbourne & Grant, 2016; Bourk, Leon, & Davis, 2013). Acest continut generat de utilizator are
succes pentru ca transmite autenticitate si emotie (Finkler & Leon, 2019).

Acest stil contrasteazd cu abordarea traditionald a stilului abordat de specialistii in comunicarea
stiintifica, de obicei formal si indirect, unde accentul se pune pe fapte si explicatii (Leon, 2007). Un avantaj al
acestui model este ca transmite autoritate si, prin urmare, este mai credibil (Konig & Jucks, 2019). Un exemplu
in favoarea succesului continutului generat de utilizatori este felul in care marile institutii de presa incearca sa
imite stilul informal specific platformelor destinate acestor continuturi, folosind un limbaj informal, colocvial,
in zona de infotainment (Krohn, 2019), un cuvant telescopat obtinut din termenii ,informatie” si
»entertainment”. Acest aspect este unul important de urmari in conditiile in care, cu doar 8 ani In urma aceste
institutii se bazau exclusiv pe stilul expozitiv pentru a livra informatii (Waters, 2011). Aceasta trecere, la
utilizarea continutului generat de utilizatori, atat pentru divertisment cat si pentru acumularea de informatii,
este mai vizibild in randul tinerilor (mai ales ntre 14 si 25 de ani) ce petrec mult mai mult timp online decat
fata televizoarelor (Walgrove, 2015).

Clasificarea continutului YouTube

In literatura de specialitate exista mai multe tentative in ceea ce priveste analiza categoriilor de productii
ce sunt produse pentru platforma YouTube 1nsd continua transformare a modului 1n care aceasta functioneaza
si modul in care utilizatorii consuma aceste productii face acest procedeu extrem de dificil (Bartl, 2018). Cu
toate acestea, exista totusi o serie de analize care incearca sa clasifice genurile si categoriile acestor videoclipuri
(Burgess & Green, 2018) iar in cele ce urmeaza vom discuta despre cele mai importante clasificari pentru a
stabili, atat cat este posibil, ce tipuri de productii sunt prezente pe aceastd platforma.

Burgess si Green descoperd, intr-o analiza din 2007 bazatd pe 2177 videoclipuri, cd 40% din productii
erau vioguri, 15% videoclipuri muzicale create de utilizatori, 13 productii live (muzica, sport, etc.) 10%
videoclipuri informationale (stiri, review-uri, interviuri) si 8% materiale ce au in spate un script (Burgess &
Green, 2018).

In lucrarea Categorising YouTube, Thomas Simonsen (2011) imparte cele 738 de videoclipuri astfel:

e 45.5% viloguri — videoclipuri 1n care autorul isi prezinta viata de zi cu zi folosind o comunicare

directa cu publicul.
®  0,9% Reprezentatii muzicale.
e 6% videoclipuri instructionale si how-to — videoclipuri ce prezintd un set de instructiuni,

atentia videoclipului este axata pe proces si nu pe creator si are un caracter educativ. De retinut

2 VOD - tehnologii ce livreazi continut video, cum ar fi filme si emisiuni de televiziune, direct clientilor
individuali pentru vizionare imediata.
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aceastd categorie pentru ca reprezintd interes pentru studiul acestei lucrdri si va ajuta la
conturarea specificului videoclipurilor de tip tutorial.

e 9,9% YouTube moments — un eveniment intdmplator, filmat si redat fara prea multe explicatii.

o 4.8% artistic §i text - pune accent pe expresia esteticd si poeticd, include un numar mare de
animatii

o 1.9% declaratii politice — se bazeaza pe voice-over, folosirea semnelor si a textului

o 11.2% short film de fictiune — imprumuta structura si forma din zona televiziunii si filmului si
au o calitate a productiei mare.

e 6.1% parodii — materiale ce imita alte texte, in mare parte fictionale.

o 2.5% interviuri si reportaje — creatorul ia rolul de reporter In cazul unui interviu sau a unui
reportaj si nu sunt fictionale (Simonsen, 2011).

Mathias Bértl mentioneaza 18 categorii in care producatorii YouTube isi puteau imparti continutul atunci
cand 1si urcau materialele (Bartl, 2018). De mentionat ca aceste categorii au existat sub aceastda forma pana in
2016.

e Autos & Vehicles

e Comedy

e  Education

e Entertainment

e Film&Animation

e  Gaming

e  Movies

e  Music

e News & Politics

e  Nonprofits & Activism
e People & Blogs

e  Pets & Animals

e Science & Technology
e  Shows

e  Sports

o  Trailers

e Travel & Events

Este important de mentionat cd in momentul redactarii acestei lucrari categoriile Shows, Movies si
Trailers nu mai sunt disponibile. Platforma YouTube nu afiseaza la vedere categoriile iar utilizatorii nu pot
cauta videoclipurile dupa acest criteriu. Acest aspect, combinat cu posibilitatea schimbarii categoriilor dupa o
perioada de timp fac aceste categorii mai putin relevante in contextul acestei lucrari.

Site-ul Social Blade ofera informatii statistice si masoara parametri specifici pentru platforme de social
media precum YouTube, Instagram, Facebook, TikTok, Twitch etc. (SocialBlade, fara an). Aceasta platforma
foloseste cele 18 categorii initiale ale platformei YouTube si mentionate de Bértl (2018) pentru a realiza diverse
topuri.
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YOUTUBE CA INSTRUMENT EDUCATIONAL

YouTube s-a dezvoltat, in contextul educatiei informale in mediul online, ca una dintre cele mai utilizate
platforme de achizitie informatii noi, abilitati si cunostinte. Platforma este cel mai mare motor de cautare din
lume dupa Google (Davies D. , 2021) si a devenit locul preferat pentru a deprinde abilitati noi sau pentru a
invata cum se realizeaza anumite sarcini. Este serviciul la care utilizatorii apeleazd daca vor sa Invete cum sa
repare o toaletd, cum sa se tunda singuri, sa coacd paine sau orice alte aptitudini teoretice sau tehnici practice.
De asemenea, este locul spre care un numar tot mai mare de utilizatori se Indreapta pentru a aprofunda
cunostintele pe care le detin deja. Ca urmare, exista o crestere a continuturilor educationale in diferite domenii
precum matematica, filozofie, istorie sau stiinte si care oferd cursantilor acces la materiale care erau destinate
in trecut manualelor, lucrarilor de cercetare sau cursurilor universitare, contra cost. YouTube le permite
oamenilor sa isi satisfaca aceste curiozitati in ritmul propriu si fard constrangerile impuse de formalitatile din
invatamant (Maynard, 2020). De la lansarea sa in 2005, YouTube s-a dezvoltat ca o platforma educationala
eficienta (Sherer & Shea, 2011; Snelson , 2011 ) si vizeaza atat educatia formala dar mai ales educatia informala.
Specialistii in domeniul academic au cautat metode pentru a folosi eficient YouTube si platforme similare
pentru a livra informatie de calitate Intr-un mod adaptat publicului ce foloseste aceste servicii (Maynard, 2020).

Clipurile educationale insumeaza peste un miliard de vizualizari pe zi pe platforma YouTube. Aceste
continuturi pot fi benefice pentru toatd lumea dar mai ales in cazul celora care nu au timp, bani sau acces la
informatie In formatul clasic al unui curs. YouTube doreste sd optimizeze platforma pentru creatorii de continut
educational si incurajeazd consumul materialelor de tip how-to (Wojcicki, 2018).

YouTube este al doilea cel mai accesat website din lume (in noiembrie 2021), dupa Google, si inca din
2005 existd materiale ce au ca subiect educatia, divertismentul, marketingul sau stiinta. in ciuda acestui fapt
sistemul de Invatamant superior nu se grabeste sa integreze clipurile YouTube in ecosistemul de materiale
educationale. Existd situatii in care cadrele didactice folosesc platforma pentru a da exemple, trimiteri spre
tutoriale sau alte elemente de studiu studentilor nsa, de foarte multe ori, produsele folosite nu sunt productii
proprii.

Tipuri de videoclipurilor educationale pe YouTube

Pentru inceput vom analiza cateva clasificari si definitii pentru videoclipurile educationale sau
instructionale. Desi exista diferente intre cele doua tipuri de materiale (cum este detaliat mai tarziu in lucrare)
pentru inceput vom vedea cateva clasificari ce pot fi aplicate pentru ambele tipuri de videoclipuri.

Tipuri de videoclipuri educationale:

O prima clasificare (conform wave.video) arata astfel:

e Documentarele sunt videoclipuri de mari dimensiuni ce abordeaza subiecte reale bazate pe

oameni $i evenimente si raporteaza evenimente reale.

e Cursuri video online. Videoclipuri de natura academica, structurate in serie, ce ofera informatii
fundamentale pe anumite subiecte.

e Tutoriale video. Materiale ce se axeaza pe aspecte practice, de dimensiune medie spre lunga, ce
ofera detalii amanuntite cu privire la o sarcina complexa.

e Webinarii si videoconferinte live. Transmisii live unde prezentatorii si participantii pot
interactiona pentru a transmite idei in timp real.

e Videoclipuri de tip how-to. Videoclipuri de mici dimensiuni, informale, ce au ca scop imediat
transmiterea informatiilor de baza despre cum sid indeplinesti o anumitd sarcind unui public
neavizat. Aceste videoclipuri nu intra e obicei 1n detalii (asa cum o fac tutorialele).

Siteul techsmith.com clasifica videoclipurile astfel:
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e Micro-videoclipuri. Videoclipuri scurte ce au ca scop explicarea unui singur subiect (foarte bine
definit).

e Tutorialele video. Formatul preferat pentru a explica un procedeu pas cu pas. Uneori sunt
denumite videoclipuri how-to.

e Videoclipuri explicative (explainer videos). Explicd un concept intr-un mod simplu si distractiv.
Concepte complexe sunt explicate in termeni simpli, usor de Inteles pentru oricine.

e Prezentare live (sau Inregistrarea acesteia). Videoconferintele sau prezentarile live pot fi si
inregistrare pentru studiu ulterior insd cer mai multd atentie din partea publicului decét
videoclipurile de tip tutorial.

e Inregistriri de ecran (screencast). Videoclipuri ce contin captura de ecran ce au ca scop un singur
proces sau rezolvarea unei probleme (Ezell, 2022).

Platforma Vimeo propune urmatoarea clasificare:
e Tutoriale. Au ca scop instruirea pas cu pas pentru a duce la capat o activitate sau proces. Sunt de

mici dimensiuni.

¢ Videoclipuri instructionale. Sunt videoclipuri de dimensiuni medii in care un profesionist explica
un anumit proces complex.

e Videoclipuri animate educationale. Videoclipuri educationale ce mizeaza pe animatie pentru a
tine privitorul atent la continut.

e Videoclipuri de prezentare. Combina text, video si imagini pentru a transmite informatie. Se pot

prezenta sub forma unor slide-uri ce urmeaza o ordine specifica (Davies N. , 2021).

How-to vs. tutorial

Termenii tutorial si szow-to sunt folositi ca fiind sinonime pe platforma YouTube insi exista diferente la
nivel de structurd si continut. Dat fiind faptul cd producatorul clipului poate sa aleaga orice nume doreste
pentru clip aceste diferente sunt greu de observat iar incadrarea clipului in una dintre cele doua categorii este
greu de facut. Mai mult, exista si situatii in care sunt folosite formulari precum ,,tutorial zow-fo” (Bhatia, 2018).
Putem considera materialele de tip how-to o forma de tutorial amator, realizat la un nivel mai putin avansat.

Diverse platforme, ce au ca scop monitorizarea traficului de continut video in mediul online, plaseaza
continutul de tip educational in top 10 cele mai populare categorii de produse de pe YouTube. Succesul acestor
materiale este datorat publicului, format Tn mare parte din copii si tineri, ce consuma materiale de tip how-to
ce trateaza probleme complexe intr-o manierd accesibild (Lange, 2019; Memon, 2021; Sukhraj, 2021; Wise,
2022)

In baza celor discutate mai sus se poate deduce ci materialele produse de canalele de YouTube se
incadreazd in categoria de continut generat de utilizator, chiar dacd multe dintre aceste canale apartin unor
producatori care nu se incadreaza in zona de producatori amatori ci dimpotriva, sunt canalele unor profesionisti
din diferite domenii ce profitd de aceasta platforma pentru a distribui continutul si in acest mediu. Aici putem
vorbi despre profesionisti In domeniul cinematografiei, filmului, a muzicii sau, cel mai important pentru
aceastd lucrare, specialisti In domeniul educatiei sau in domeniul academic. Mai multe universitati si specialisti
in domeniu apeleaza la aceasta platforma pentru a produce si distribui continut educational intrand astfel in
competitie directd cu alte materiale similare ca subiect dar care nu sunt produse conform standardelor
educationale.
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Mai multe studii au demonstrat ca sunt ganse mult mai mari ca studentii sa inteleaga concepte complicate
prin utilizarea tutorialelor video, gandite ca o completare a cursurilor predate live sau face to face. Aceasta
tehnica este deosebit de utila in cazul persoanelor cu rezultate medii sau slabe (Milkent & Roth, 1989). Studentii
avansati, cu rezultate superioare la invitare, reusesc sa acumuleze cunostintele necesare in timpul clasei sau
prin documentare ulterioard. Chiar dacd multi studenti de top prefera sd nu mai acceseze tutorialele video
suplimentare, altii le considera parte a temelor pentru acasa si le vor accesa implicit. Rezultatele majore apar
in situatia studentilor cu rezultate medii si slabe care ajung sé rezolve problemele in urma vizionarii acestor
clipuri ajutdtoare. Mai mult, unii dintre acesti studenti au cerut din partea profesorilor mai multe tutoriale
video.

Prin folosirea tutorialelor video studentii au mai multa flexibilitate In ceea ce priveste timpul si locatia
pentru studiu (Lents & Cifuentes, 2010). Studentii aleg cat timp aloca pentru fiecare material video — cele
simple pot fi urmarite pe sarite iar cele mai complexe pot fi urmarite de mai multe ori pana ce informatia este
acumulata. Prin urmare tutorialele video sunt unelte de invétare controlate de studenti, in functie de nevoi si
folosite atunci cand este necesar.

Un alt studiu, desfasurat in colaborare cu studentii de la Universitatea din New York, a demonstrat ca
acestia apreciaza tutorialele video ca unealta utild in procesul de invatare. Mare parte dintre studenti (76%) au
dorit mai multe tutoriale video pentru materia in cauza. 86% au cerut tutoriale video si la celelalte materii din
program (YiHe, He, Swenson, & Nathan, 2012). Putem concluziona ca efortul depus pentru dezvoltarea acestor
tutoriale video este justificat si rezultatele sunt pozitive. Aceste materiale video nu pot inlocui interactiunea
profesor-student si nici predarea clasica insd pot ajuta mult, mai ales in situatia in care Invatdmantul se
desfasoara partial sau integral in mediul online.

TIPURI DE EDUCATIE — E-LEARNING, M-LEARNING, D-LEARNING

Secolul 21 a adus informatia si tehnologia in ména consumatorilor si a dus la o crestere importanta a
dispozitivelor folosite pentru munca si educatie, formald sau informald. Termeni precum e-learning, m-
learning, d-learning sunt folositi, de obicei, pentru a face referire la aceleasi notiuni desi diferentele dintre ele
sunt semnificative. Acest capitol trateaza tipurile de educatie ce au la baza instrumente digitale pentru a
transmite informatia. Desi, In principiu, e-learning si m-learning sunt subseturi ale d-learning-ului, unele
instrumente de invatare ar putea fi considerate atat m-learning, e-learning cat si d-learning (Basak, Wotto, &
Bélanger, 2018).

E-learning

Educatia electronica reprezintd o alternativa la educatia traditionala si este folositd in cele mai multe
cazuri pentru a completa informatii dar, in anumite situatii (invatimant la distanta sau programe educationale
exclusiv online) este folositd pentru a o inlocui complet. Acest model de educatie se axeaza pe unelte
electronice si media in totalitate (Hoppe, Joiner, Milrad, & Mike , 2003). Sharma si Kitchens (2004) sustin ca
educatia electronica include studiul cu ajutorul unor facilitati ce se bazeaza pe web, precum universitatile sau
clasele virtuale, ce permit colaborarea digitald si invatarea la distantd asistatd de tehnologie. Educatia
electronica are ca specific folosirea dispozitivelor digitale (desktop/laptop, telefoane mobile, etc.) si a aparut
in anii 8o ca alternativa pentru educatia clasica (Wains & Mahmood , 2008). E-learning se refera la utilizarea
retelelor de calculatoare, pentru a furniza informatii si instructiuni utilizatorilor (Wang M. , 2010).

E-learning se refera la un domeniu larg de noi tehnici folosite in vederea instruirii personalului din cadrul
scolilor sau oricarei organizatii ce doreste sa 1si instruiasca angajatii. Asemenea tehnici noi deseori exploateaza
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puterea tehnologiei pentru a depési unele limitari ca timp, distanta si resurse (Airinei & Homocianu, 2010).
Aceeasi autori clasifica tehnicile folosite in educatia electronica in felul urmator.

1.

E-learning asincron

e  Cursuri

e  Grupuri de discutie
E-learning sincron

e  C(Clase virtuale

e  Conferinte

e  Chat

e Whiteboard

e  Mesagerie instant

Dezvoltare si management

Sisteme de management educational

e Managementul cunostintelor

Literatura de specialitate este foarte dezvoltatd in zona de predare online. latd cateva beneficii ale

acesteia, in comparatie cu invatamantul clasic, in sala:

Flexibilitate in timp si si spatiu - barierele timpului si spatiului sunt eliminate, invatarea se
realizeaza exact atunci si exact acolo unde este nevoie si are potential de a atinge un public
global, inclusiv persoane cu dizabilititi, care lucreaza cu jumatate de norma sau persoane pentru
care invatamantul traditional nu este o optiune.

Economisirea costurilor si a timpului: Pana la 40% din banii cheltuiti pentru invatarea clasica il
reprezintd costul deplasarii. Deoarece 1n sistemul e-Learning profesorii nu trebuie sa
calatoreasca Intr-o locatie specifica, banii cheltuiti pe sistemul de invatare sunt semnificativ mai
putini. Este raportat cd daca este folosit invatamantul online, companiile se pot astepta la o
economie a timpului de 50% si de 40% pana la 60% a costurilor, in comparatie cu formarea
conventionald fata-fatd (Khirallah, 2000). De exemplu, Hewlett Packard a economisit 150.000
USD din costurile externe de testare si prin prin invétare online (Moe & Blodget, 2000).
Invatimant axat pe individ. Invatimantul online incurajeazi studentii si studieze in ritmul
propriu, subiecte pe care ei le considera utile la un anumit moment, in loc sa devina receptori
pasivi ai informatiei. Studii demonstreaza cd invatdmantul online, desfasurat corect, poate fi la
fel de eficient precum cel traditional si poate duce la o participare mai activa a studentilor (Beam
& Cameron, 1998).

Invitare in echipe — invatimantul online poate conecta studenti cu experti pentru a crea o
comunitate online special creata pentru actul didactic (Hiltz S. , 1995). Aceste comunitati pot fi
foarte mari, numarul de profesori nu trebuie sa fie limitat la o singurd persoana, studentii cu
personalitate retrasa pot adresa Intrebari fara a fi inhibati iar astfel informatia poate fi transferata

intre participanti mult mai usor.
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e  Acces mai usor la profesori, instructori — studentii pot interactiona cu profesorii mai des decat
in scoala traditionald, unde profesorul este disponibil doar pe durata predarii unui curs (Hiltz,
Coppola, Rotter, & Turrof, 2000).

e  Acces nelimitat la resurse online — Invatamantul online permite accesul nelimitat la materiale
destinate invatarii oricand si de oricate ori studentul are nevoie. Informatia este disponibila 24
de ore pe zi. Acest sistem nu se deterioreazd, nu isi pierde rdbdarea si continutul poate fi

actualizat ori de cate ori este nevoie. (Wulf, 1996; Hiltz & Wellman, 1997);

M-learning

M-learning sau educatia bazata pe dispozitive mobile, complementeaza atat educatia traditionala cat si
pe cea electronica si se refera la modul in care studentii si profesorii pot interactiona cu resursele educationale
indiferent de locul unde se afla (sediul scolii, acasd sau pe drum). Educatia mobild oferd studentilor
posibilitatea de a cumpdra si accesa resurse online (carti, videoclipuri, cursuri, etc.) Acest atribut, combinat cu
accesul nelimitat, oricand si de oriunde la resurse, a facut din educatia mobila o unealta indispensabila pentru
educatia corporate, de reconversie sau educatie continud, pe tot parcursul vietii (Basak, Wotto, & Bélanger,
2018). Educatia mobila poate fi definita si ca ,,educatie electronica ce foloseste dispozitive mobile si conexiuni
wireless” (Hoppe, Joiner, Milrad, & Mike , 2003).

Conform lui Behera (2013), m-learning este inclusa in e-learning si poate fi consideratd o extensie a
acesteia, iar calitatea acestui tip de invatamant este strans legata de limitarile si beneficiile ce apar prin folosirea
dispozitivelor mobile. Wains si Mahmood (2008) sustin ca ,,Invatimantul mobile este considerat ca fiind
remediul pentru lipsa de infrastructura si accesibilitate la internet in cazul térilor In curs de dezvoltare”. M-
learning permite ca procesul educational sd se desfasoare oriunde, oricand fard o nevoie obligatorie ca
participantii sa fie contactati permanent la o retea fizica.

Evolutia tehnologiei, accesibilitatea crescuta la internet si dispozitive mobile, asociate cu cresterea
eficientei software-urilor a dus la evolutia instruirii asistata de calculator atat in mediul academic céat si in afara
lui (Campbell , 2021). Prin urmare, predarea traditionald, in sala de clasd este inlocuitd cu podcasturi si
vodcasturi, ce oferd formate variate pentru furnizarea continutului cursului. Aceste forme de media sunt
disponibile la cerere pentru dispozitivele mobile, creand o noud forma de invatare mobila (adica m-learning)
care are avantajul de a extinde ,,spatiul” in care are loc Invatarea (Lloyd & Robertson, 2012).

D-learning

Educatia digitala, reprezinta educatia facilitatd de tehnologie si este specificd pentru majoritatea
domeniilor de studiu (Basak, Wotto, & Bélanger, 2018). Acest termen este din ce in ce mai folosit si face
referire la folosirea tehnologiei, informatiei si comunicarii® pentru invatimantul la distanti. Educatia digitala
este 0 unealtd ce ajuta la predare, invatare sau alte tipuri de activitati ce implica studiul si poate lua forma unui
software educational, a unei unelte digitale de invatare, a unui program de studiu online sau a unei resurse
educationale (Anohina-Naumeca, 2005). Educatia mobild face parte din educatia electronica, in timp ce
educatia digitald este combinatia dintre educatia electronica si cea mobila.

Exista asemanari intre e-learning, m-learning si d-learning; fiecare dintre aceste forme de educatie are
nevoie o infrastructura specifica, cu sau fara WiFi. Toate cele trei instrumente sunt utilizate pentru mediul
educational iar cursantii si instructorii pot crea continut si pot invata singuri. Materialele educationale create
pentru e-learning, m-learning si d-learning pot fi texte, imagini, videoclipuri, jocuri, platforme interactive,
aplicatii, etc. Pentru toate cele trei modele, elevii si profesorii sunt utilizatorii principali. Toate trei modelele

3 ICT — Information and Communication Technology
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oferd oportunitati de invatare pentru cursanti si profesori iar toate aceste instrumente educationale pot fi
actualizate cu usurintd (Basak, Wotto, & Bélanger, 2018).

Smart learning — educatia inteligenta

Termenul ,,smart” este folosit pentru a descrie diferite tehnologii (din domeniul social, tehnic, economic,
etc.) ce se bazeaza pe tehnologii ce au in spate big data, open data, noi modalitati de conectivitate si schimb
de informatii (Internet of Things, wearable technologies etc.) In cele mai multe cazuri ,,comportamentul
inteligent” face referire la modul 1n care aceste tehnologii interactioneaza pentru a oferi o experienta eficienta
si nu la fiecare tehnologie luata separat (Hojer & Wangel, 2015).

Conform lui Zhou si colegilor sdi (2016) inca nu existd o definitie foarte bine formulata pentru educatia
inteligentd Tnsd putem analiza cateva dintre acestea (definitii) pentru a crea un cadru teoretic fie el si incomplet
pentru acest termen. Cercetatorii din domeniul educational dezbat subiectul in cautarea unei definitii general
acceptatd. IASLE sau Asociatia internationald pentru medii de invitare inteligenti® spune ci un mediu de
invatare poate fi numit inteligent atunci cand acesta prezintd o serie de atribute si adaptari inovatoare precum
flexibilitate, inovatie sau atentie la nevoile fiecarui student (Spector, 2014). Prin urmare un proces inteligent
de invatare poate fi caracterizat prin eficienta ridicatd si un grad ridicat de implicare pentru o varietate mare
de studenti cu grade diferite de pregatire (Giannakos, Sampson, & Kidzinski, Introduction to smart learning
analytics: foundations and developments in video-based learning, 2016). Hwang (2014) si Scot & Benlamri
(2010) considerd educatia inteligentd ca fiind ,,omniprezenta si adaptatd contextului”. Kim et al. (2012)
considera ca Invatarea inteligenta este centratd in jurul studentului si nu doar pe utilizarea diferitelor dispozitive
utilizate in procesul educational. Tot conform Hwang (2014) ,,un mediu de invatare inteligent le permite
studentilor sd acumuleze cunostinte si in timpul liber. Acesta poate fi interpretat ca un prieten intelept ce
sfatuieste studentii in viata de zi cu zi, tinand cont de nevoile si preferintele acestora.” Aceeasi lucrare
contureaza 3 criterii pentru mediul de invatare inteligent:

1. Tine cont de context, de situatia In care studentul se afla si ofera suport in functie de aceste

conditii.

2. Ofera suport instant si adaptat nevoilor. Analizeaza nevoile individuale (performanta, model de
invatare, profil personal) si mediul in care studentul activeaza pentru a o oferi suport
personalizat sub forma de feedback, sugestii si unelte de Invatare.

3. Isi adapteazd interfata utilizator si continutul pentru a intimpina nevoile studentilor. Interfata
utilizator variaza de la computer, smartphone, tableta, dispozitive alternative precum ochelari,
ceasuri inteligente sau alte electronice conectate la retea. Acest criteriu face dificila adaptarea
interfetei utilizator pentru fiecare situatie si fiecare utilizator in parte.

Un mediu de invatare inteligent nu poate functiona fard cooperarea cercetatorilor in educatie, in
calculatoare si a profesorilor. Ei joaca un rol important in dezvoltarea suportului educational, a continuturilor
si a obiectivelor.

Video interactiv

Fie ca vorbim de tutoriale, MOOC-uri, stream video live sau interactiunea prin softuri de teleconferinta,
videoclipul, ca mediu, reprezinta o forma eficienta de invatare, cu o nuanta de interactiune face-to-face ce ajuta
studentii si invete si sa inteleagd mai bine materia. In ciuda acestui fapt, a invita studiind materiale video nu
este neaparat usor. Materialele video clasice, lineare pot duce la experienta superficiald ce nu ofera la final o
baza de cunostinte solide utilizatorului (Ertelt, Renkl, & Spada, 2006).

4TASLE - The International Association for Smart Learning Environments

35



Dincolo de play

Clipul video, in formatul actual, clasic are o serie de limitari ce pot avea implicatii negative in modul in
care studentii acceseazi informatia. In primul rand este vorba despre lungimea unui clip — modul in care se
consuma video, In momentul de fatd, a dus la scurtarea acestora foarte mult. Comportamentul din social media
se transpune si 1n ceea ce priveste invatimantul bazat pe video. Publicului ii este greu sd urmareasca un clip
educational mai lung. Simon Herbert, sustinea ca atentia studentilor este limitata la maxim 6 minute si ca un
clip video mai scurt va fi mult mai usor asimilat (Simon, 1957). Alte lucrari sustin ca atentia privitorului a
crescut pand la 10 minute (Lagerstrom, Johanes, & Ponsukcharoen, 2015; Geri, Winer, & Zaks, 2017). Clipul
video clasic are, de obicei, un inceput, un sfarsit, un scenariu si o structura logica. Acest lucru are dezavantajul
ca nu toti studentii sunt la fel de pregatiti, nu toti au acelasi background in ce priveste cunostintele generale.
In multe situatii studentii nu sunt atenti la tot clipul sau sunt obositi si informatii importante pot fi pierdute. O
alta problema importanta o reprezintd modificarea comportamentului consumatorului de produs video (fie ca
este educational sau clasic). Prezenta materialelor video la calitate mare pe toate platformele de socializare a
dus la modificarea modului in care ne ludm informatia din video. Utilizatorul doreste sd obtind doar informatia
esentialad 1n cel mai scurt timp posibil. Altfel spus, formatul pentru video clasic este pasiv in timp ce utilizatorul
modern doreste activitate si interactivitate.

O solutie pentru limitdrile expuse mai sus o reprezintd videoul interactiv. Acesta oferd posibilitatea
utilizatorilor de a Intrerupe clipul atunci cand doresc pentru a interactiona cu acesta, pentru a alege ce doresc
sd nvete, in ce moment doresc sa invete, devenind astfel factori activi In procesul de invatare. Chiar daca
vorbim despre un clip mai lung de cele 6-10 minute recomandate, acest tip de video va convinge mai multi
utilizatori sa il urmareasca pentru ca le va oferi ceva de facut, in afara de vizionare pasiva. Acest timp de clip
nu este linear, utilizatorul poate naviga in timp dupa cum doreste. Folosirea de scenarii interactive (inferactive
storytelling) stimuleaza imaginatia, face procesul de invatare mai placut si creste capacitatea de memorare.

Clipul video interactiv este o tehnologie video digitala, non lineara, ce le permite studentilor sa acceseze
portiunile clipului de céte ori este necesar si care i tine conectati la procesul de invatare (Dimou, Tsoumakas,
Kompatsiaris, & Vlahavas, 2009). Britta Meixner defineste videoclipul interactiv ca fiind un tip de hipermedia,
ce are la baza videoclipul ce combina clipuri non-lineare cu informatie prezentatd dinamic, peste sau langa clip
(Meixner, 2017).

Clipul interactiv are la bazd o serie de containere programate special pentru anumite nevoi — text
sincronizat cu imagine, galerie de imagini, clipuri video secundare, harti interactive, chestionar, etc. Utilizatorii
pot interactiona cu diferite zone din video, pot alege cum se va desfasura povestea, pot sd acceseze linkuri
externe, pot accesa informatie suplimentara. Uneltele noi pentru a dezvolta videoclipuri interactive sunt ugor
de folosit si pot fi aplicate pe platforme dedicate clipurilor video consacrate (Vimeo, YouTube) — fapt ce
elimind nevoia stocarii pe un server dedicat (exemple: hsp.org, .com, raptmedia.com, edpuzzle.com,
koantic.com, learnworlds.com).

Clipurile video interactive oferd o experientd personalizata a procesului de invatare, in functie de
student. Ele permit utilizatorului sd invete in ritmul propriu si dupa un model personalizat. Studentul este
stimulat sa interactioneze cu clipul pentru a trece la pasul urmator dar este si stimulat sd gandeasca, sa ia decizii
pentru a rezolva diferitele probleme ce se regésesc in clipuri. Daca este luata o decizie gresita, studentul este
obligat sd regandeasca strategia, sa caute solutii noi si astfel sd Tnvete mai bine notiunile cu care lucreaza.

Clipuri 360 de grade si multi-camera — exista deja platforme ce ofera posibilitatea de a naviga in clipuri
360, pentru o experienti a utilizatorului avansati (Page-Flow, Wirewax). In paralel, exista alte platforme ce
permit utilizatorilor sd urmareasca aceeasi scenda din mai multe unghiuri. Acest fapt va duce la o experienta
personalizata pentru fiecare utilizator, in functie de alegerile facute.

Clipul interactiv are o serie de proprietiti ce pot fi folosite pentru a ajuta in procesul de Invatare:

e Atrage atentia asupra informatiei esentiale: folosind diferite elemente (hotspot, highlight) se

poate atrage atentia asupra anumitor elemente vizuale din clip. in mod automat atentia ne va

fi indreptata in zona respectiva.
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e Studiu activ din partea studentilor: faptul cd videourile interactive necesitd atentie si
implicare din partea urmaritorilor duce la un mod de invatare activ, ce necesita o structurare
a informatiei mult mai amanuntitd decat in cazul utilizarii unor clipuri lineare.

e Recapituleaza informati. Creatorul clipului video poate pregati atit intrebiri ce vin in
intampinarea informatiei cat si intrebari ce recapituleaza. Utilizatorul este obligat sa fie atent
si chiar sa 1si ia notite. Alti utilizatori pot s comenteze in anumite puncte cheie ale clipului,
stimuland o eventuald discutie intre studenti sau o eventuald schimbare de strategie asupra

deciziilor individuale.

CONTINUTUL VIDEO EDUCATIONAL

Inca din 2002, conform unui studiu USA Today, raspunsurile elevilor intre 6 si 11 ani la Intrebarea ,,ce
anume face o materie noud sa fie interesanta?” sunt: internet 34%, tv 24%, profesor 26%, manualul 12%, 16%
altele (Marshall, 2002).

Educatia ajutatd de tehnologie poate fi asociata cu primele forme de materiale audiovizuale introduse in
scoli la inceputul anilor 1900. Aceste materiale au luat forma de stereografii, slide-uri, pelicula de film, tabele
si alte materiale concepute pentru a ajuta procesul educational. in 1910 au fost introduse primele filme in
sistemul public de invitimant. in 1913 Thomas Edison spunea ca in curdnd cirtile vor disparea din scoli pentru
ca se poate preda orice forma de stiintd cu ajutorul filmului (Saettler, 1968). Aceasta predictie nu s-a adeverit
nici pana in zilele noastre nsa dupa introducerea sunetului in film (1920) interesul pentru educatia insotita de
mediul vizual a crescut continuu (Finn, 1972).

Folosirea materialelor audio-vizuale pentru a transmite informatii cu caracter educational nu este un
concept nou. In Al Doilea Rizboi Mondial armata americani folosea filme ce pot fi considerate materiale
instructionale (desi se apropie mai mult de zona de propagandd) pentru a instrui noii recruti. O serie intitulata
»Why we fight” este compusa din 7 filme a cate 50 de minute ce ilustreaza istoria razboiului de la inceputuri
si pand la implicarea Statelor Unite. Aceste materiale aveau rolul de a transmite intr-un timp cat mai scurt
informatie complexd unui numar cat mai mare de oameni (Hovland, Lumsdaine, & Sheffield, 1949).

Televiziunea a adus primele forme de programe instructionale si se poate observa o evolutie clara de la
televiziunea instructionald (ITV) anii 1950 si 1960 ce oferea prezentdri educationale (cursuri), ce puteau fi
urmadrite si in reluare, la televiziunea educationald (ETV) ce dorea sa vinad in completarea cursurilor clasice si
pand la materiale video produse dupa standarde educationale specifice, utilizate ca unelte educationale
suplimentare cursurilor (Television Goes to School: The Impact of Video on Student Learning in Formal
Education, 2004). Comisia federala de comunicatii (Federal Communications Commission) a dedicat 242 de
canale tv pentru uz educational. Astfel au luat nastere o serie de televiziuni cu specific educational care aveau
sd devina televiziuni publice. Acestea au produs materiale educationale incé de la infiintare, mai ales Tnainte
de 1960 cand acest sistem era considerat simplu, cu costuri reduse dar eficient (Hezel, 1980).

Fundatia Ford a investit in educatia televizata intre anii 1950 si 1960 mai mult de 170 de milioane de
dolari intr-un sistem pilot de televiziuni educationale (Gordon, 170). Au fost introduse sisteme de televiziune
cu circuit inchis 1n scoli ce abordau majoritatea materiilor si ajutau la distribuirea informatiei. Ford a investit
4.5 milioane de dolari, dintr-un total de 7 milioane, in ,,Midwest Program on Airborne Television Instruction”
— program ce presupunea ca programele educationale video sa fie distribuite cu ajutorul avioanelor in 6 state
americane. Acest efort venea in contextul in care televiziunile incd nu difuzau la nivel national i nici prin
sateliti (Did You Know?: Midwest Program on Airborne Television Instruction, 2014).

Dupa mijlocul anilor 1960 interesul pentru televiziunea educationala a scazut mult, in mare parte pentru
ca rezultatele nu au fost pe masura asteptarilor si a investitiilor. Investitorii si-au concentrat atentia de la
televiziuni 1n scoli direct la televiziunile publice. Rezistenta cadrelor didactice la adoptarea noilor tehnologii,
costurile ridicate pentru televiziuni locale si incapacitatea programelor de a livra informatiile promise au fost
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printre elementele care au dus la scaderea interesului pentru televiziunea instructionald. Cea mai mare
problema a fost ca aceasta tehnologie incerca sa inlocuiasca predatul in clasa in loc sd vind in completarea
acestui sistem. Se incerca Inlocuirea profesorului cu televizorul (Marshall, 2002). Trecerea (din anii 1980) la
un sistem de televiziune educationald, ce dorea sa completeze si sa sustina continutul predat la ore, a dat nastere
unor programe si emisiuni ce au permis profesorilor sa isi dezvolte stilul de predare si sa integreze cu succes
aceste noi tehnologii.

In paralel cu dezvoltarea continutului educational a progresat si tehnologia distributiei, de la rola de film
la televiziune pe cablu, la casete video, DVD-uri si alte medii pentru continutul digital. Ultimele studii (ale
CPB) prezinta televiziunea si videoul educational o unealtd care ajuta in dezvoltarea unor cunostinte de baza,
amplificd capacitatea de intelegere, ajuta la adaptarea stilului de invatare, creste motivatia si entuziasmul
studentilor dar si eficienta profesorilor. Digitalizarea a permis stocarea materialelor de tip video pe diverse
suporturi (cd, dvd, hard disk, etc.) pentru a fi accesate dupa necesitatile profesorilor. Ca alternativa,
continuturile digitale puteau fi stocate pe un server local sau urcate pe platforme specializate pentru stocarea
si distributia de materiale video (YouTube, Vimeo, dailymotion, Metacafe, etc.). Acest tip de stocare si
distributie vine cu o serie de avantaje precum indexarea usoara, adnotarea, etichetarea, addugarea de cuvinte
cheie sau transformarea clipurilor in materiale interactive (Cruse, 2007, p. 18). Acest sistem de ,,accesare la
cerere” a videoclipului a dus la aparitia unor videoclipuri scurte, concentrate pe subiecte specifice (cateva
minute), lucru sustinut si de experti in educatie care considerd aceste tipuri de materiale trebuie accesate in
segmente de mici dimensiuni pentru a maximiza capacitatea de concentrare a privitorilor (Shephard, 2003).
Distributia digitald le permite studentilor sa acceseze suportul audio-vizual dupa nevoie, in orice moment
doresc si de céte ori doresc.

Computerul personal si internetul

In paralel cu dezvoltarea televiziunii educationale computerul personal ficea pasi mici dar importanti in
domeniul educatiei. Invitarea asistati de calculator promitea o experientd personalizati, bazati pe nevoile
individuale ale elevului. In anii 1950 IBM a dezvoltat primul program destinat scolilor publice (Baker J. C.,
1978). Primele Incercéri de acest gen au fost limitate datoritda dimensiunilor si costurilor mari cu care veneau
computerele momentului, motiv pentru care putine dintre ele au ajuns in scoli.

La inceputul anilor 1970 au fost introduse primele computere de mici dimensiuni, iar in 1978 Apple pune
pe piatd primul computer personal. Pentru ca resursele nu permiteau calculatoare in fiecare clasa au fost
infiintat laboratoare unde elevii puteau sa acceseze aceasta tehnologie. Primele programe erau adresate doar
elevilor care exersau anumite probleme bazate pe o evaluare anterioard a cunostintelor. Profesorii erau insa
reticenti in folosirea calculatoarelor, in mare parte pentru cé le lipsea pregétirea necesard operarii lor dar si
pentru ca exista temerea cd ar putea fi inlocuiti de aceste masini.

Dezvoltarea internetului in anii 1990 a dus la noi cerinte in ceea ce priveste educatia asistatd de
calculator. Profesorii au preluat rolul de creatori de continut educational si de evaluatori a continutului deja
existent, pentru a se adaptarea cerintelor deja existente 1n sistemul educational (Marshall, 2002).

2.2. Procesul de invatare prin divertisment

Exista doua teorii principale in ceea ce priveste procesul de invatare prin divertisment media — teoria
activa si teoria reactiva. Teoria reactivd sustine ca privitorul este un element pasiv ce poate reactiona doar la
stimuli ce 1i sunt prezentati prin intermediul emisiunilor pe care le urmareste. Datoritd ritmului rapid in care
este prezentatd informatia, publicul nu are timp sa proceseze mesajul decat la un nivel superficial. Vizionarea
frecventa a programelor de acest tip, pe o perioadad lungd timp poate duce la rezultate negative in ceea ce
inseamna invatarea si rezultatele scolare (Singer & Singer, 1981). Teoria activa sustine ci in urma vizionarii
programelor de televiziune privitorul nu doar reactioneazad la stimuli ci desfasoard un proces complex de
monitorizare, Intelegere si aprofundare. Prin urmare, un copil ce urmareste programe tv nu doar reactioneaza
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ci proceseaza informatia, dezvoltd procese cognitive ce vor ajuta pe termen lung la promovarea procesului de
invatare (Seels, Berry, Fullerton, & Horn, 1996).

Teoria gratificarii pe termen scurt (short-term gratification) trateaza elemente afective si emotionale ce
includ entuziasmul, perseverenta si concentrarea. Prin stimularea interesului studentului (interest stimulation
theory) divertismentul poate activa imaginatia, creativitatea si poate ajuta procesul de invatare (Sprafkin,
Gadow, & Abelman, 1992; Marshall, 2002). Unul dintre cele mai importante atribute ale mediului video este
abilitatea de a comunica cu privitorul atat la nivel cognitiv cat si la nivel emotional iar formatul video poate
avea un efect pozitiv asupra ambelor componente (Cruse, 2007).

Aceastd formd de predare presupune inversarea activitatilor de la clasd cu cele de acasd. Mai exact,
activitdtile ce presupun transmitere de informatii sunt mutate de la clasa si Tnlocuite cu activitati ce necesita
implicare activa, sociald din partea studentilor. Studentii trebuie s parcurga activitati premergatoare intalnirii
de la clasa dar si activitati in completarea celor de la clasd. O componenta importanta a acestei forme de predare
este reprezentatd de tehnologie, mai ales in format video (Abeysekera & Dowson, 2014).

2.3. Videoclipul ca resursa in educatie

In institutiile educationale apar situatii in care studentii nu reusesc s tind pasul cu modul de predare
traditional, fie pentru ca modul de predare nu este potrivit cu sistemul lor de invétare, fie pentru ca nu au fost
prezenti la toate orele. Datorita acestei situatii vor exista studenti ce doresc sa revada anumite prezentari de la
anumite ore. Educatia inteligenta, bazatd pe video interactiv este una dintre cele mai potrivite solutii pentru
astfel de situatii. O platforma de tip m-learning va fi o unealtad eficientd pentru astfel de situatii atat timp cat
va suporta diverse formate de media precum text, imagini, audio, video sau obiecte interactive. Diversitatea
dispozitivelor mobile, In zona rezolutie si dimensiune a ecranului, culori, conexiune la internet, sau spatiu de
stocare reprezintd factori ce pot influenta accesul studentilor in egald masura la resursele video (Pal, Dutta
Pramanik, & Choudhury, 2019).

Cowen (1984) sustine cd materialele in format vizual sunt mai accesibile publicului general decét
materialele bazate doar pe text, motiv pentru care sunt mai usor de retinut. Willingham Daniel (2009) observa
ca studentii pot sa retina o emisiune de divertisment Intreagd dar nu au rezultate similare daca sunt nevoiti sa
urméreasca o prelegere educationald, cursantii pot sa isi aminteasca mult mai usor concepte si idei daca sunt
prezentate sub forma de materiale video decat in cazul prezentarilor audio si text.

Desi vorbim de materiale ce pot fi urmaérite individual ele sunt folosite si in clasé in sesiuni de vizionare
colectiva, impreund cu cadrele didactice si colegii. Mai multe cercetéri spun ca este mai usor pentru studenti
sd desfasoare interactiuni sociale in urma vizionarii unui videoclip decét dupa citirea unui text. Experienta
vizionarii colective este in sine o forma de interactiune sociald, pe cand cititul unui text este de obicei o
activitate individuala. Faptul ca studentii pot sa interactioneze intre ei (in online daca vorbim de YouTube sau
alte platforme similare) dar si cu profesorul creeaza contextul potrivit pentru discutii ce cresc interactiunea
sociala, fie ca este vorba de clasa sau educatie online (Galbraith, 2004).

Materialele folosite in educatia bazata pe video pot fi accesate de pe orice fel de dispozitiv (desktop,
laptop, tableta, telefon inteligent, ceasuri inteligente, etc.) Ele pot fi accesate oricand (daca vorbim de platforme
gratuite precum YouTube) de oriunde, de céte ori este nevoie.

Educatia online poate ajuta cursurile, poate suplimenta informatia pentru orele desfasurate fizic, poate
ajunge la mai multi studenti sau poate reduce din problemele ce apar atunci cand personalul nu este disponibil
(Oud, 2009). Aceasta forma de educatie poate fi mai eficientd in cazul studentilor care deja petrec foarte mult
timp in online, pentru cei care sunt deja obisnuiti cu acest mediu si prefera sa descopere lucruri singuri
(Lippincott, 2005). Pentru acesti studenti clasa traditionald, bazata doar pe interactiune fizica, nu mai are foarte
mult sens pentru cd nu se mai potriveste cu locul, modalitatea si momentul in care ei consuma informatia
(Oblinger, 2008; Ladner, Beagle, & Steele, 2004). Tempelman-Kluit (2006) analizeazd mai multi factori ce
vizeaza eficienta tutorialelor online si observa ca tutorialul multimedia (ce contine video, voce, text, etc.) este
mai eficient decat tutorialele clasice, bazate pe elemente web statice. Cu toate acestea, folosirea tutorialelor
video ca metoda de predare nu garanteaza succesul. Exista si studii care demonstreaza ca nu exista legatura

39



Dincolo de play

intre tehnologia sau uneltele folosite in procesul de predare si succesul actului educational (Rice, Hiltz, &
Spencer, 2005).

Mai multe studii au demonstrat ca sunt sanse mult mai mari ca studentii sd inteleagad concepte complicate
prin utilizarea tutorialelor video, gandite ca o completare a cursurilor predate live sau face-fo-face. Aceasta
tehnica este deosebit de utild in cazul persoanelor cu rezultate medii sau slabe (Milkent & Roth, 1989). Studentii
avansati, cu rezultate superioare la invitare, reusesc sa acumuleze cunostintele necesare in timpul clasei sau
prin documentare ulterioara. Chiar daca multi studenti de top prefera sa nu mai acceseze tutorialele video
suplimentare, altii le considera parte a temelor pentru acasa si le vor accesa implicit. Rezultatele majore apar
in situatia studentilor cu rezultate medii si slabe care ajung s rezolve problemele in urma vizionarii acestor
clipuri ajutdtoare. Mai mult, unii dintre acesti studenti au cerut din partea profesorilor mai multe tutoriale
video.

Prin folosirea tutorialelor video studentii au mai multa flexibilitate In ceea ce priveste timpul si locatia
pentru studiu (Lents & Cifuentes, 2010). Studentii aleg cat timp aloca pentru fiecare material video — cele
simple pot fi urmadrite pe sarite, iar cele mai complexe pot fi urmarite de mai multe ori pana informatia este
procesata si retinutd. Prin urmare, tutorialele video sunt unelte de invatare controlate de studenti, in functie de
nevoi si folosite atunci cnd e necesar.

Un alt studiu, desfasurat in colaborare cu studentii de la Universitatea din New York, a demonstrat ca
acestia apreciaza tutorialele video ca unealta utild in procesul de invatare. Mare parte dintre studenti (76%) au
dorit mai multe tutoriale video pentru materia in cauza. 86% au cerut tutoriale video si la celelalte materii din
program (Yi He, He, Swenson, & Nathan, 2012). Putem observa cum efortul depus pentru dezvoltarea acestor
tutoriale video este justificat si rezultatele sunt incurajatoare in livrarea informatiei cétre cursanti dar, In acelasi
timp, aceste materiale video nu doresc sé Inlocuiascd interactiunea profesor-student si nici predarea clasica.
Ele pot ajuta mult, mai ales in situatia in care invatdmantul se desfasoara partial sau integral in mediul online.

La inceputul anului 2020 universitatile din intreaga lume au trebuit sa isi mute fortat toata activitatea n
mediul online datoritd pandemiei de COVID-19 (Lee, 2020). A aparut temerea ca sistemul online va oferi
educatie inferioara prin comparatie cu cel traditional si cd este nevoie sd se revina cit mai repede la acest
sistem (Deming, 2020). S-a pus atunci problema studentilor carora le lipseste pregatirea tehnica si sociala
necesara participarii la activitati educationale de tip online (Warschauer & Matuchniak, 2010).

In ciuda temerilor generale care spun ca sistemul de scoala online nu este capabil s ofere aceeasi calitate
si sd obtind aceleasi rezultate ca sistemul clasic, exista multe studii care demonstreaza ca, atunci cand sunt
indeplinite conditii optime de desfasurare, scoala online este la fel de buna (ocazional mai bund) ca scoala
traditionala (Means, Toyama, Murphy, Bakia, & Jones, 2009). Cele mai folosite metode de livrare a informatiei
in contextul scolii online sunt cele sincron, video conferintele 1n timp real, (Zoom, Microsoft Teams) si cele
asincron (inregistrari ale cursurilor, tutoriale) (Houlden & Veletsianos, 2020). Prelegerile de tip
videoconferinta pot inlocui cu succes prezentarile de tip fata in fata si, in conditii optime, pot duce la rezultate
comparabile (Chiopps, Brysiewicz, & Mars, 2012; Tomlinson, si altii, 2013).

Conform teoriei cognitive de educatie multimedia videoclipurile (de tip tutorial), predatul fata in fata si
videoconferintele, folosite Impreund, pot maximiza folosirea infrastructurii cognitive a studentului. Creierul
uman este echipat pentru a procesa informatia atat in format video cat si audio. Unele produse educationale
prezintd informatia bazandu-se pe un format vizual (carti) iar altele folosesc un model audio (podcast-uri,
emisiuni radio). Sistemul de procesare a informatiei completeaza informatia acolo unde lipseste astfel incat
activitati precum cititul vor declansa sistemul auditiv i vom ,,auzi” cuvintele iar cand vom asculta radio este
posibil sa construim imaginile descrise. Teoria cognitiva de educatie multimedia spune ca procesul invatarii
devine mai eficient atunci cAnd ambele sisteme sunt folosite simultan (Mayer R. E., 2008). Formatul de tipul
tutorialului video este in acest caz cel mai potrivit pentru transmiterea informatiile intrucét integreaza ambele
canale. De reamintit ca pe langa acesta o prezentare fata in fata de calitate combinatd cu videoconferinte de tip
Zoom, Skype poate oferi aceleasi rezultate ca o prezentare traditionala avand in plus o interactiune mai
dinamica Intre participanti. Datorita specificului asincron al formatului video, tutorialul ofera mai mult control
asupra procesului de invatare (Abeysekera si Dowson 2014, Schneider, si altii 2018). Mai exact, videoclipul
instructional permite studentului sd opreasca pentru a lua notite, s redea clipul mai repede acolo unde
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informatiile sunt clare sau cunoscute, sa incetineasca ritmul acolo unde este mai greu de urmarit sau sa reia
clipul daca este cazul. La capatul opus putem lua ca exemplu o prelegere live de la un curs sau o conferinta
online unde, de foarte multe ori, ne-am fi dorit sd putem derula fast-forward. Un videoclip sau tutorial
preinregistrat ofera aceasta posibilitate. Costurile de productie pentru un videoclip instructional de calitate au
scazut foarte mult iar tehnologia de productie si post-productie este accesibild oricui detine un telefon
inteligent. Educatia prin jocuri dezvoltate special in acest scop sau prin simuldri pe calculator poate fi, in
anumite conditii, mai eficientd decat un tutorial video intrucat studentul este implicat mai mult si are mai mult
control asupra activitatilor (nefiind limitate doar la a controla playback-ul). De retinut ca dezavantaj al acestor
unelte timpul necesar pentru dezvoltarea lor si cunostintele necesare pe care nu toate cadrele didactice le detin.
(Noetel, si altii, 2021).

Videoclipurile educationale permit celor care le produc sa rafineze informatia prin editare, planificare,
reeditare daci este cazul. In cazul conferintelor sau a prelegerilor live, chiar daca sunt foarte bine structurate,
exista tot timpul riscul ca cineva (fie profesorul fie unul dintre studenti sau invitati) sd preia cuvantul si ca
discutia sd devieze. Chiar daca pe moment poate parea cd aceste paranteze pot aduce informatie in plus, in
realitate s-a demonstrat ca sunt doar un factor ce contribuie la irosirea atentiei, a timpului si nu sunt necesare
pentru subiectul studiat (van Merriénboer & Sweller, 2005). Aceste inconveniente pot fi eliminate daca
personalul didactic are capacitatea necesard de a selecta doar informatia relevantd, de a transmite informatie
in asa fel Incat studentii sa poatd relationa cu aceasta, de a evidentia elementele de interes sau de a atrage
atentia asupra unor elemente cheie. Capacitatea cadrelor didactice de a produce, edita, verifica, materiale video
inainte de diseminarea continuturilor poate sta la baza unui proces educational eficient (Mayer R. E., 2008;
Schneider, Nebel, Beege, & Gunter , 2018).

2.4. Multimedia in mediul educational

Conform teoriei educatiei multimedia studentul detine un sistem de procesare vizuald a informatiei si
un sistem de procesare verbald. Astfel, naratiunea dintr-un clip intra in sistemul de procesare verbald in timp
ce o animatie va fi procesatd de sistemul vizual (Mayer R. E., 2008). Multimedia reprezintd integrarea mai
multor elemente de tip media (audio, video, graficd, text, animatie, etc.) Intr-un produs unitar ce ofera mai
multe informatii utilizatorului final decat fiecare dintre elemente luate separat (Reddi & Mishra, 2003).
Studentii invata folosind grafica (grafice, poze, harti, animatii, videoclipuri) si text printat sau vorbit (Mayer
R. E., 2008).

Unul dintre modurile prin care formatul video faciliteaza invatarea este utilizarea mai multor feluri de
formate pentru a prezenta informatia (mediu vizual si audio). Dictionarul Merriam-Webster defineste termenul
multimedia ca ,,folosirea, implicarea sau cuprinderea mai multor forme de media; o tehnicd (cum ar fi
combinarea sunetului cu video si text) pentru a exprima idei (in comunicare, divertisment sau arta) in care sunt
folosite mai multe forme de media”. Din aceasta definitie se poate intelege cum multimedia reprezinta modul
in care sistemul lingvistic uman s-a dezvoltat. Acesta are componente audio (vorbire), vizuale (scris, text) dar
si componente simbolice, nonverbale, comportamentale (Paivio, 1986).

Un sistem de invatare activa presupune introducerea studentilor in situatii in care ei trebuie sa asculte,
sa citeasca, sa vorbeasca, sa gandeasca profund, sd giseasca solutii, sa le scrie sau sa le expuna oral. Bonwell
si Eison (1991) au conturat urmatoarele atribute specifice invatamantului activ:

e  Studentii trebuie sa fie implicati dincolo de ascultare.

e  Mai mult accent pe dezvoltarea de noi deprinderi si mai putin pe transmiterea de informatii.
e  Studenti implicati in procese cognitive inalte (analiza, sinteza, evaluare).

e  Studenti implicati in activitati variate (discutii, scris, viziondri, creare de continut).

e  Accent mai mare pe explorarea propriilor aptitudini (a studentilor).

Acest gen de invatare plaseaza studentul in centrul procesului de invatare iar softul educational este
folosit ca unealtd de facilitare a acestui proces. Conform Mayer (2001) vizionarea de programe tv poate parea
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pasivé Insd dacd mesajul multimedia este bine gandit acesta poate duce la procese cognitive avansate. Atat
contextul cat si continutul trebuie sa fie adaptate varstei si nivelului de cunostinte al privitorului.

In Teoria inteligentelor multiple Howard Gardner descrie o serie de inteligente pe care un individ le
detine (in cantitati variate): lingvisticd, logicd-matematica, spatiald, kinestezica a corpului, interpersonala,
intra-personald si naturalista. Felul in care aceste tipuri de inteligentd formeaza personalitatea unui individ va
influenta modul 1n care acesta va asimila informatia si isi va adapta procesul de invatare (Marshall, 2002).
Teoria lui Gardner spune ca modul in care informatia este livratd va afecta capacitatea de invatare a indivizilor.
Profesorii trebuie sd ia in calcul toate tipurile de invétare in momentul in care dezvolta materiale educationale.
Materialele audio-vizuale au avantaje multiple in fata produselor educationale bazate doar pe text. Manualul
traditional are o abordare lingvistica 1nsa tutorialul video abordeaza si aspecte estetice, logice sau narative fiind
astfel un mediu ce se pliaza pe nevoile mai multor tipuri de inteligenta din cele descrise anterior.

Existd trei modalititi principale prin care indivizii acumuleaza informatie: vizuala, audio si tactila. in
functie de acestea (Cruse, 2007, p. 5) sunt stabilite trei tipuri de invatare de baza, derivate din modelul Felder-
Silverman: vizual-spatial, auditiv-secvential, si tactil-kinestezic. Modelul vizual-spatial presupune ca studentul
acumuleaza informatii noi prin vizualizarea intregului concept si gandeste imagini ale (de multe ori
tridimensionale) produsului finit. Indivizii ce folosesc modelul auditiv secvential gandesc in cuvinte, procesate
verbal si in secvente sau procedee pas cu pas. Cei care folosesc modelul tactil-kinstezic prefera demonstratiile
fizice si sd-si procure informatii prin experiente fizice sau senzoriale.

Folosirea videoclipurilor reprezintd un avantaj evident pentru cei care preferd invatarea bazatid pe
experiente vizuale Tnsd formatul video este de folos si studentilor ce se bazeaza pe componenta auditiva intrucat
videoclipurile incorporeaza atat text cat si voce. De multe ori formatul video este singura modalitate prin care
anumite demonstratii pot fi urmadrite la clasa (datoritd unor factori de risc, de costuri, de componenta
geograficd, etc.) beneficiind astfel, macar partial, si studentii care preferd modul tactil de invatare.

Conform teoriei incdrcarii cognitive memoria are o capacitate de lucru limitata iar metoda de invitare
trebuie adaptatd conform acestor limitari. Trebuie evitata supraincarcarea cu elemente ce nu contribuie direct
la Tnvatare (Nguyen & Clark, 2005). Dacd studentii primesc mai multd informatie decat pot procesa exista
riscul de a supraincarca memoria iar informatia sa nu ajunga la ei deloc. Videoclipurile educationale sunt de
obicei materiale complexe, compuse din multe elemente (text, grafica, audio, animatie, et.) ce pot duce foarte
repede la supraincarcarea despre care vorbeam mai devreme (Bétrancourt, 2005). Tocmai din acest motiv este
important ca videoclipurile educationale sa fie adaptate pentru fiecare materie, subiect, atat la nivel de continut
dar si din punctul de vedere a al modalitatii in care informatia este prezentatd. Materialele trebui sa fie clare,
fara elemente distractive, usor de inteles si usor de retinut (Oud, 2009).

O educatie multimedia eficientd nu se reduce doar la materiale clare, simple si usor de retinut. in
continuare sunt prezentate cateva elemente ce contribuie la productia unor unelte educationale eficiente.

Interactivitatea. Invitarea este un proces activ si interactiv in care studentii invata din experiente noi.
Kolb (1983) propune ca model de invatare un ciclu de patru pasi bazat pe experientd: experienta concreta,
observare si reflectare, formarea de concepte abstracte bazate si testarea conceptelor. Putem deduce ca nu
existd o invatare eficientd fara implicarea studentului in procesul de invatare. Implicarea studentilor prin
folosirea materialelor interactive este recomandata de mai multe studii si este un element cheie in productia
acestor tipuri de materiale. Interactivitatea eficientd iInseamna mai mult decat optiunea de a apasa un buton sau
de a accesa un link. Studentul se asteaptd in primul rand sd controleze modul in care interactioneaza cu
resursele educationale si sd se implice activ in activitati (Sims, 2003) iar in al doilea rand sa primeasca feedback
legat de modul in care evolueaza (Reeece, 2007).

Controlul. Conform Clark si Mayer (2003) exista 3 elemente asupra carora studentul poate avea control:
continut, ajutor si ritm (Clarck & Lyons, 2004). Asta inseamna ca studentii au un oarecare control asupra
modului in care secventele informationale sunt consumate (ce pas urmeaza sa aleagd) si a modului in care aleg
sau nu sa foloseasca resurse suplimentare precum explicatii extra, exercitii suplimentare, intrebari si raspunsuri
predefinite, etc. Controlul asupra ritmului in care tutorialul video este consumat este foarte important. Educatia
ce integreaza elemente multimedia devine mai eficientd atunci cnd exista interactivitate si studiile sustin ca
si studentii prefera materiale care le ofera, macar partial, control asupra modului in care consuma aceste
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tutoriale (Bétrancourt, 2005; Mayer R. E., Ten research-based principles of multimedia learning, 2006). Pentru
un minim de control playerul video ar trebui s ofere optiuni de pauza, derulare, schimbarea vitezei de redare
a videoclipului, stop, play etc.

Implicarea studentilor 1n activittile de invatare este un element important ce poate ajuta educatia si
poate fi realizatd prin activitati practice si participare activa la procesul de invatare. Pentru a aplica noi
cunostinte intr-un mod cét mai real ar trebui ca tutorialele video sé contind exemple si elemente ce pot fi
aplicate 1n situatii reale (Nguyen & Clark, 2005). Aceste materiale trebuie sd contind concepte relevante pentru
student, cu o aplicabilitate relativ imediatd si care pot sd ofere studentului o imagine clard asupra modului in
care notiunile Invatate 1i pot servi in viitorul apropiat.

Oferirea de feedback este un element cheie Intr-un proces educational eficient (Reeece, 2007). Studentii
sunt obignuiti cu un sistem bazat pe web, unde primesc feedback imediat (in cazul unui test grild, de exemplu).
In cazul unor subiecte noi feedbackul este singurul element care asigura studentul ci a inteles corect notiunile
(Carliner, 2002; Halpern & Dakel, 2003). Un feedback realizat corect ajuta la cresterea increderii si ajuta
studentii sa raimana motivati (Stolovitch & Keeps, 2011).

2.5. MOOC (Massive Online Open Course)

MOOC (Massive Open Online Course) sunt cursuri online, gratuite, destinate unui numar nelimitat de
participanti. Primul curs de acest tip apare in 2007 pe platforma Wikiversity si are scopul de a ,.elibera”
invatdmantul (Wikiversity, 2007). Primul curs MOOC, in adevaratul sens al cuvantului, apare in 2008 in urma
analizei cursului Connectivism and Connective Knowledge sustinut de George Siemens si Stephen Downes
(McAuley, Stewart, Siemens , & Cormier, 2010). Acest curs integra formuri, emailuri, bloguri si retele de
socializare si avea ca scop identificare de noi moduri de a imbunatati sistemul educational traditional folosind
noi tehnologii, specifice pentru Web 2.0.

MOOC-urile sunt destinate studiului la distanta ce nu presupun investitii financiare importante, mare
parte dintre ele fiind chiar gratuite (Wilson & Gruzd, 2014). Bonk, si altii (2015) definesc MOOC-urile drept
cursuri online sustinute de multimedia, ce implica activitati diverse sustinute de specialisti din domeniul
academic (Bonk, Lee, Reeves, & Reynolds, 2015). Acest tip de cursuri, impreuna cu platformele pe care sunt
distribuite, ofera materiale educationale destinate mediului digital si pot fi accesate de orice utilizator ce are
acces la un dispozitiv conectat la internet, indiferent de pozitia geografica sau de timp (McAuley, Stewart,
Siemens , & Cormier, 2010; Wilson & Gruzd, 2014).

Caracteristicile MOOC

Cursurile de tip MOOC se bazeaza pe trei elemente de baza: sunt open (deschise pentru oricine), sunt
distribuibile iar utilizatorii pot colabora. Aceste cursuri sunt gratuite si oricine are o conexiune a internet le
poate accesa (Baturay, 2015). Deschis inseamna si cd un curs de acest fel contine mai multe resurse
educationale iar studentul poate alege ce resurse vrea sa foloseasca. Modul in care acestea sunt parcurse este
ales de student iar implicarea 1n activitatile comune sunt facultative. Colaborarea in aceste cursuri presupune
implicarea 1n activitati ce implicd stabilirea de relatii intre studenti. Nivelul de cunostinte se dezvolta fie
individual, fie in grup, participarea la activitati fiind din initiativa proprie (McAuley, Stewart, Siemens , &
Cormier, 2010). Studentii sunt incurajati sa discute intre ei in baza continutului educational, sa faca schimb de
experiente, cunostinte si sd dezbatd materialele primite in afara orelor de curs. Colaborarea are la baza
interesele si obiectivele comune ale studentilor, ei fiind incurajati sa continue procesul educational si in afara
orelor si platformei MOOC. Platformele destinate cursurilor de acest tip formeaza comunitdti destinate
persoanelor cu interese comune si care folosesc platforma pentru a invéata anumite subiecte de interes si in
afara cursurilor (Ahrache, Hassan, Tabaa, & Medouri, 2013).

In dezvoltarea platformelor de tip MOOC s-a urmirit revolutionarea educatiei traditionale, oferirea
educatiei oricui, fard costurile impuse de institutiile de invatamant traditional si promovarea de materiale
actuale educationale adaptate pentru mediul digital. Universitéti de prestigiu au colaborat cu antreprenori si au
dezvoltat platforme precum edX, Courseram, Udacity, Udemy, etc.
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Crook si Schofield (2017) contureaza in lucrarea The video lecture o serie de categorii specifice pentru
designul prelegerii video 1n videoclipurile de tip MOOC. Acestea au fost obtinute in urma analizei a 50 de
videoclipuri de pe siteul Class Central, o platforma reprezentativa pentru cursurile video in format MOOC.
Categoriile propuse de autori sunt:

e  Voce peste slide-uri — prezentare powerpoint insotita de voce.

e  Voce peste screencast (captura de ecran) — voce ce insoteste un videoclip in care instructorul
realizeaza o serie de pasi.

e  Scris peste slide-uri — instructorul face notite peste slide-uri in timp ce explica.

e  Whiteboard — instructorul face schite si scrie pe tabld (ména acestuia este vizibild) in timp ce
explica.

e Fixed frame outside — instructorul este prezent pe ecran intr-o fereastrd adiacenta slide-ului.

e  Mobile frame outside — fereastra instructorului se misca in functie de continutul de pe ecran (nu
ramane fixa).

e Fixed but overlapping — instructorul are o pozitie fixa insd se suprapune cu continutul de pe
slide-uri.

e  Mobile frame and overlapping — fereastra instructorului este fixa dar se suprapune cu informatia
de pe ecran.

e Instructor in split screen — instructorul si slideurile sunt prezentate simultan pe ecran in ferestre
alaturate.

e Instructor peste slideuri — instructorul este integrat in slideuri, ca si cum ar sta In fata unui ecran.

e Instructorul este in spatele continului — anumite elemente grafice sunt suprapuse peste imaginea
instructorului.

e Instructorul interactioneaza cu tabla — instructorul face scheme pe tabla (reald sau virtuald), este
similar cu scrisul pe tabld in predatul traditional.

e Instructorul separat de ecranul cu continut — simuleaza o prelegere clasica 1n care instructorul
se afld langa ecranul cu slide-uri.

e  Doar instructorul — doar imaginea cu instructorul se afla pe ecran (de obicei sub forma de prim
plan.

e Interviu — instructorul are o discutie cu invitat sub forma unui interviu.

e Discutie — similar cu interviul insa dialogul se prezintd mai mult sub forma unei discutii decat

sub forma unui interviu.

2.6. Prelegerea video

Pe masurd ce mediul online dezvolta versiuni digitale ale lumii reale vedem o dezvoltare a unui
vocabular specific ce traduce elementele reale in cele virtuale. Acelasi fenomen se poate observa si in cazul
practicilor ce tin de educatie: activitati ce se desfasoara in clasa, scoala, portofoliul, atelierul online. Vorbim
in acest capitol, in primul rand despre predarea online, despre modul in care ea s-a transformat in predare video
(Giannakos, 2013) si 1n al doilea rand despre modul in care constructia unui astfel de discurs poate afecta
studentului online.
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Predarea folosind prelegerea clasica a fost contestatd incepand cu (Bligh, 1971) si a fost judecata destul
de aspru 1n lucrari mai noi in domeniul educational (Biggs & Tang , 2011; Lambert, 2012). Principiul din spatele
acestei forme de predare, care inca folositd in foarte mul in institutii educationale, implicd existenta unui
parteneriat intre cel care detine si transmite informatia si studentii care o memoreaza pentru un eventual
examen (King, 1993).

In ciuda acestor critici, predarea folosind prelegerea si textul expozitiv au supravietuit si sunt foarte mult
folosite in sistemul educational contemporan. Prelegerea are aceeasi structurd iar studentii (desi recunosc
limitarile acestui sistem) continua sa o accepte. Existd autori care sugereaza ca vocea prezentatorului trebuie
sa fie sustinutd de resurse externe precum video, audio, sisteme de votare si unelte ce permit dialogul (Crook
& Bligh, 2016; Gourlay, 2012; Crook & Schofield, 2017) pentru a iesi din sfera predarii clasice ce se bazeaza
doar pe textul expozitiv.

In cartea sa Forms of Talk, Goffman (1981) vede prelegerea drept un act de ,,expunere” personald, o
reprezentare a modului in care vorbitorul relationeazi cu ceea ce preda. In acelasi timp prezentatorul trebuie
sd urmareasca audienta, sa observe reactiile si sa isi adapteze mesajul in functie de acestea. Ascultatorii trebui
sd aprecieze prelegerea, sa nu simtd trecerea timpului Insa nu datoritd glumelor vorbitorului, ci datorita
continutului si a prezentarii in sine.
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V. PRODUCTIA VIDEO

ISTORIA PRODUCTIEI VIDEO

Acest capitol trateaza, pe scurt, principalele etape ce au dus la formatul video pe care il folosim in acest
moment in productia de videoclipuri online, fie cd vorbim despre divertisment, fie cd vorbim despre continut
educational. Pentru a intelege importanta formatului video si importanta tutorialelor care ne invatd cum sa
producem video de calitate trebuie sé intelegem de unde a pornit acest format, cum a evoluat si cum a ajuns
din studiourile de productie specializate in mainile utilizatorilor de rand.

1.1. Aparitia filmului si a cinematografiei

Eadweard Muybridge este considerat de multi specialisti parintele tehnologiei cinematografice.
Activitatea sa de pionierat in studiul fotografiei, aldturi diverse proiecte in domeniul proiectiei filmului i-a
asigurat un loc important In istoria cinematografiei si a productiei video. Muybridge a analizat un studiu
fotografic asupra cailor plasand o serie aparate foto de-a lungul unei piste de cai iar fiecare aparat a facut o
fotografie in momentul 1n care calul a trecut prin fata sa. Imaginile au fost copiate pe un disc (zoopraxiscop)
ce prin invartire reda senzatia de miscare. (Wang J. , 20171; Ott, 2005). Thomas Edison a dus mai departe aceasta
idee inventand kintescopul - o banda de film ce era trecuta rapid intre o lentild si o sursd de lumina, obtinandu-
se astfel o vizualizarea succesiva a fiecdrui cadru. Se obtinea In acest fel o reprezentare realistd a cadrelor in
miscare. Problema cea mai mare a acestui sistem a fost faptul cd doar o persoana putea privi aceasta animatie,
la un moment dat (Hendricks, 1966).

1.2. Filmul mut

Filmul are peste 100 de ani insa mai bine de 3 decenii filmul nu a fost Tnsotit de sunet pentru ca tehnologia
vremii nu permitea asa ceva. Vorbim despre epoca filmului mut, o perioada in care productia de film, cu tot
ce tine de ea (script, filmare, montaj) s-a axat doar pe limbajul vizual pentru a transmite mesajul cititorilor.
Inainte de aparitia tehnologiei de redare a sunetului in filme multe, cinematografe redau muzici in timpul
proiectiei (fie pe suport preinregistrat, fie cu formatii ce interpretau melodii live). Filmul mut este caracterizat
deci de lipsa dialogului vorbit (Everson, 1978).

Printre primele incercéri tehnologice in ceea ce priveste sunetul in film meritd mentionat vitaphone-ul.
Acest dispozitiv ficea posibild redarea dialogului sincronizat cu imaginea in momentul proiectiei. In 1927
filmul ,,The Jazz Singer” a putut fi urmarit in cinematografe cu sunet iar publicul a auzit pentru prima data
dialogul (Barrios, 1995). In 1928 erau deja 500 de cinematografe unde rulau filme insotite de sunet iar in 1929
numarul acestora a crescut la 5.200 .

1.3. Filmul color

Filmul alb-negru a dominat industria pentru foarte mult timp si, ciuda diverselor incercari ale
producatorilor de a gasi solutii pentru peliculd color, aproape 80% din filmele ,,color” realizate pana in anii
1920 erau colorate manual in post- productie.

Au existat mai multe metode de colorare a peliculei alb-negru, in unele situatii erau colorate doar
anumite scene folosind nuantatori, in alte situatii culorile erau adaugate manual pentru fiecare cadru (folosind
stencil-uri). Pana in anii 1920, aproape 80% din filmele mute de la Hollywood erau colorate manual in post-
productie (Maltby, 2003). Acest procedeu era complicat, dura foarte mult timp si genera costuri de productie
foarte ridicate. Tocmai din acest motiv au fost putine situatii in care s-au colorat pelicule Intregi folosind
colorarea manuala. Battleship Potemkin (1925), film alb-negru realizat de Serghei Eisenstein, are o serie de 108
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cadre, colorate manual, in care un steag rosu se ridica pe cuirasat, element vizual ce a fost primit foarte bine
de publicul vremii, in mare parte datoritd noutdtii tehnologice (Wang J. , 2011). Battleship Potemkin nu este un
film color 1n adevaratul sens al cuvantului. Primele filme color foloseau o tehnica ce combinau doua proiectii
(una cu filtru rosu si una cu filtru verde) pentru a reda culorile. Aceste tehnici nu reproduceau toate culorile si
inca aveau costuri de productie ridicate. in 1932 Technicolor a introdus o tehnologie ce putea produce pelicula
de film ce folosea trei nuantatori de baza pentru a obtine un film color. Acest procedeu a avut rezultate foarte
bune insd necesita o camera specialda pentru a productie iar Technicolor cerea studiourilor de film sé le
inchirieze ridicand astfel foarte mult costurile. In anii 1950, Eastman Kodak a dezvoltat Eastmancolor, un
procedeu ce folosea camere normale si producea film compatibil cu mai multe ecrane de cinematograf, prin
comparatie cu Technicolor. Potrivit statisticilor (Wang J. , 2011), productia de filme color a depasit cea filmele
alb-negru la sfarsitul anilor 1960.

2. PRODUCTIA VIDEO N ERA DIGITALA

Camera digitala permite captarea imaginilor si transformarea lor in informatie digitala si usureaza foarte
mult procesul de fotografiere. Editarea fotografiilor (sau a filmului) este mult mai rapida datorita accesului
rapid la fisierele inregistrare. Camerele digitale utilizeaza mai multe medii de stocare, de la carduri digitale
diverse la hard-diskuri si chiar la transmisie live in mediul online pentru o stocare ulterioara in cloud (Thursby,
2009). Procesul de miniaturizare a camerelor digitale profesionale (ARRI, RED, Sony), fara a face rabat de la
calitate, a dus la aparitia unor dispozitive portabile, accesibile si care pot fi folosite si in conditii in care o
camera digitald traditionald ar putea sa fie incomoda sau de nefolosit (conditii meteo extreme, spatii mici etc.)
(Wang D. , 2013).

Un element important cu care camera digitala a contribuit la dezvoltarea industriei cinematografice este
eliminarea timpului de asteptare pand la vizualizarea materialelor filmate. Producétorii, cameramanii sau
regizorii pot urmari in timp real ce se filmeaza (luminile, sunetul, incadraturile) folosind monitoare externe si
alte elemente de monitorizare a productiei. In cazul productiei pe film timpul de asteptare intre filmare si
vizionare putea fi si de cateva zile, fapt ce ingreuna foarte mult intregul proces de productie (James, 2005).

Formatul digital conecteaza productia si post-productia, filmarea si editarea fapt ce face tot procesul de
productie a filmului mai eficient. Se scurteaza astfel si intervalul dintre filmare si editare, fapt ce duce la o
scaderea semnificativa a costurilor generale de productie, crescand in acelasi timp eficienta procesului.

Pentru mult timp filmarea digitala a fost considerata o metoda de productie pentru filme cu buget mic
sau de avarie. Mai multi regizori cunoscuti (Christopher Nolan, Martin Scorsese) au declarat ca nu vor renunta
la film pentru ca formatul digital nu oferd aceeasi calitate ca cel clasic (James, 2005). In ciuda acestui fapt, in
filmele independente cu buget scazut, filmarea digitala a devenit un procedeu comun si a redus foarte mult
barierele de filmare. Dezvoltarea tehnologiei a ajuns intr-un punct in care publicul general nu mai face
distinctia intre productii filmate pe peliculd sau pe film.

2.1. Raportul de aspect/aspect ratio, raportul dimensiunilor in imagine

Raportul de aspect sau aspect ratio este un termen folosit pentru a descrie relatia dintre latimea si
inaltimea unei imagini. Mai mult, acest concept este folosit si pentru a descrie forma unui ecran, senzorul unei
camere sau unei pelicule de film, fiind in acelasi timp un element important in activitatile ce tin de design (web
design, UX/UI design, game design etc.) (Jackson, 2016).

Forma unui cadru este determinata de raportul dintre numere si nu de numere in sine. Mai exact, raportul
de aspect reprezinti o forma numerica de a defini o forma dreptunghiulara. In cazul aspectului 4:3 forma poate
pixeli, centimetri, inch, milimetri, etc. Desi este foarte des intalnita forma de 4:3, In industria cinematografica
inca se foloseste notarea de 1.33.

47



Dincolo de play

Raportul de aspect poate fi definit si ca cel mai mic set de numere ce poate fi obtinut prin Impartirea
lor la 2. De exemplu 1280:1024 devine 640:512, 320:256 pana se obtine 5:4, un raport ce este aproape patrat
(Jackson, 2016).

Video pe mobil

Formatul video consumat pe dispozitive mobile reprezinta un element foarte important al culturii actuale
ce influenteaza si transforma modul in care interpretam realitatea (Jenkins, 2006).

Dispozitivele mobile ce integreaza o camera video (telefon, tabletd) si o conexiune la internet au devenit
cele mai importante unelte in ceea ce priveste Inregistrarea, stocarea, editarea si distributia de informatie
(continut video).

Chiar dacad in momentul de fatd consumul de video pe dispozitive mobile reprezintd o mare parte din
consumul total de video, In momentul aparitiei , aceasta optiune era mai mult o curiozitate decat o necesitate
iar integrarea consum in comportamentul consumatorilor a fost un proces de durata. Anii 9o au adus si primele
momente importante in istoria telefonului mobil ca dispozitiv destinat consumului de media, primele mesaje
text (1993) urmate de primul telefon inteligent si prima camera foto pentru mobil (2002). Primul iPhone cu
touchscreen a aparut in 2007 si a schimbat pentru totdeauna modul 1n care consumam informatia (Kossof 2014).
Telefonul mobil este folosit pentru a inregistra, edita, stoca sau distribui informatie iar accesibilitatea acestor
dispozitive a dus la o explozie de videoclipuri produse de utilizatori.

Filmarea verticala

In ciuda unor incercari de a educa publicul in directia productiei de filme orizontale, mare parte a
publicului generator de continut video prefera formatul vertical fie din comoditate fie din lipsa de experienta
in domeniul productiei video. Campanii precum ,,Say no to vertical video” sau VVS (Vertical video Syndrome)
indemnau producatorii de continut s filmeze videoclipuri orizontale, folosind ca argument forma ecranelor de
redare a acestor materiale (cinematograf, televizor, monitoare) dar si modul in care ochii umani sunt asezati
(Beaulac, 2019). Productia de continut video cu aspect vertical sau patrat a continuat. Mai mult, platformele
de social media ce integrau si format video (Facebook, Instagram, Snapchat, YouTube, IGTV etc.) au inceput
sa ofere suport nativ pentru astfel de videoclipuri adaptandu-se astfel nevoii consumatorilor.

In urma analizei ctorva statistici despre consumul de tip video din ultimii ani, putem si conturim o
idee despre directia in care se Indreapta aceastd industrie. Facebook a anuntat 8 milioane de vizualizari de
video pe zi, Snapchat peste 10 miliarde, Periscope peste 110 ani de videoclipuri verticale pe zi (Lafferty, 2016).
In 2016, 54% dintre consumatori doreau si vadid mai mult continut in format de tip video (Wyzowl, 2019).
Producétorii de continut video s-au adaptat cerintelor iar reclamele pentru acest format s-au dezvoltat
proportional. Facebook si alte servicii au pus la dispozitia producatorilor de continut instructiuni pentru
productia de filme patrate sau verticale (Facebook, n.d.).

Cei mai importanti producatori de software dedicat productiei de video s-au adaptat repede cerintei de
pe piata fie prin adaptarea programelor deja existente pentru noile formate, fie prin dezvoltarea de noi software-
uri sau aplicatii pentru mobil. iMovie (Apple), Quik (GoPro), Kinemaster, Adobe Spark, Adobe Premiere sunt
doar cateva dintre alternativele existente pentru productia de video in orice format (orizontal, patrat, vertical),

[

platforme specializate in continut video.
2.2. Miscari ale camerei

Cele mai celebre si antrenante scene din filmele de actiune ai ultimelor decenii (Star Wars 1977, Star
Trek 1979, War of the Worlds, Blade Runner 1982, The Running Man 1963) contin multe miscari de camera.
Ochiul publicului observa miscarea personajelor din film insd, de cele mai multe ori, creierul nu
congtientizeaza miscarea camerei din scena respectiva, fie cd urmareste subiectul in miscare fie ca se miscd in
jurul unui subiect static (Mark Winokur, 2000).

La inceputurile cinematografiei, cand aparatul de filmat era inca stadiul de experiment, miscarea
camerei era de neconceput, atdt din punct de vedere fizic cat si al modului 1n care publicul ar intelege aceste
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miscéri. Aparatul de filmat era vazut ca un dispozitiv static, asemanator aparatului foto. Aparatul de filmat era
agezat pur si simplu pe un suport fix si lasat acolo pe toata perioada filmarii. Aceasta pozitionare, combinata
cu o incadrare medie incerca sa redea publicului experienta de a se afla in primul rand al unui spectacol de
teatru. Un alt motiv pentru a tine camera fixa era dimensiunea si greutatea mare a echipamentelor folosite si
lipsa tehnologiei necesare pentru a misca aparatul de filmat — steadycam, sine dolly, elicoptere, avioane etc.
Conventiile, tehnologia si asteptarile publicului s-au schimbat permanent (uneori chiar de la an la an) iar, pe
1920 dolly-urile si macaralele erau folosite Tn mod uzual, iar steadycamul a permis documentarea razboiului
din Vietnam. De aici incolo mobilitatea camerei de filmat va creste exponential ajungand in prezent la
productii ce contin 1n exclusivitate cadre in miscare.

3. EDITAREA VIDEO

Kevin Brownlow apreciaza in The Parade’s Gone By ca editarea video, ca profesie, s-a consolidat in
jurul anului 1918. Editorii ,,taiau Tn mana” (pelicula de film) si nu aveau cum sa aprecieze ritmul decat dupa ce
editarea era finalizatd (Brownlow, 1976). Chiar si dupd inventia primului dispozitiv ce permitea editorilor sa
vizualizeze filmul in timp editirii (Moviola®) acestia au preferat si editeze cu foarfeca.

Aparitia sunetului in film (incepand cu 1920) a complicat procesul, datoritd problemelor de sincronizare,
iar editarea video a trebuit sa adopte tehnologii mai noi (Crittenden, 1996). Moviola si masa de editare de la
Steenback vor fi principalele echipamente ce vor sta la baza editarii video pentru urmatoarele decenii.

Lucrurile raman in mare parte neschimbate in domeniul editarii video pana in 1956 cand compania
Ampex introduce primul dispozitiv ce permite inregistrarea imaginilor video pe bandi magnetici®. Aceasti
noud tehnologie a permis televiziunilor sa inregistreze emisiuni pe care sa le difuzeze ulterior 1n reluare si a
avut implicatii majore in modul in care televiziunile isi realizau productia. Tot de la Ampex vine primul
dispozitiv ce va face posibila editarea video (atat pe peliculd cat si pe bandd magneticd) in format electronic
(banda nu mai este tdiata si lipita fizic) (Ampex, 2019; Leslie, Snyder, & Poniatoff, 2011).

In 1970 apare primul editor non-linear computerizat’ ce permite utilizatorului si efectueze un numdr
nelimitat de taieturi digitale nainte de exportarea unui material final. Digitalizarea sistemelor de editare video,
trecerea la editare non-lineara electronica (NLE) au inlocuit nu doar masa de editare clasica dar si camera de
montaj, zona de editare sau asistentii de care era nevoie pentru a edita pelicula sau banda magnetica. Acest
ecosistem este inlocuit de un computer, un ecran si o tastaturd sau un controller dedicat. Toate aceste elemente,
combinate cu o scadere a preturilor computerelor datoritd evolutiei tehnologice, vor sta la baza trecerii acestei
tehnologii de la marile studiouri de productie la publicul larg si, datoritd dezvoltarii platformelor dedicate
productiei video, la continutul generat de utilizator (Crittenden, 1996).

Primele softuri de editare video disponibile si publicului larg (EMC, Avid, Adobe Premiere) au aparut
dupd 1988 si au pus bazele editarii video digitale. Aparitia procesoarelor cu mai multe nuclee a oferit
computerelor cu specificatii mai modeste puterea de a edita video la rezolutii din ce n ce mai mari. Trecerea
la tehnologie total digitala (camere ce Inregistreaza pe suport digital, distributia de film dar si dezvoltarea
platformelor de continut cu specific video) a pus productia si consumul de continut video in mainile
utilizatorilor ce vor deveni la rAndul lor creatori de continut (Roberts, 2015).

Montajul video poate fi considerat o componentd a cinematografiei, una dintre putinele ce nu a
precedat inventia camerei de filmat. Regizorii, producitorii, compozitorii, actorii, scenaristii 1si desfasurau
activitatea cu mult Thainte ca primele cinematografie sa fie deschise publicului. Fotografia a precedat filmul
cu mult inainte ca imaginile Tn miscare sa devina populare n randul publicului larg. Abia dupa ce productia

> MOVIOLA - Primul echipament dedicat pentru editarea filmului (1924). Conceptul initial a fost de proiector
personal insa pretul de productie ridicat a dus la readaptarea spre industria editarii video.

® Ampex VRX-1000 a fost primul videocasetofon ce permitea inregistrarea video. In 1956 CBS a fost prima
televiziune care a folosit noua tehnologie pentru emisie.

" CMX 600 — un sistem de editare offline ce utiliza unititi de stocare de dimensiuni mari.
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de filme video a devenit o activitate complexa ce presupunea mai multe etape, in afara Inregistrarii imaginii
pe peliculd, a aparut nevoia unei etape in care cadrele sa fie aranjate intr-o ordine ,,demna de proiectat” (Chang,
2012, p. 9).

Inceputurile cinematografiei sunt, de cele mai multe ori, asociate cu fratii Lumiére si Georges Méliés.
Acesti pionieri au experimentat cu tehnica de filmare si au produs materiale video ce au o estetica specifica
vremii. Chiar daca stilul este unul usor de recunoscut nu putem spune ca au folosit multe elemente specifice
editarii video. Filmele fratilor Lumiére au, de obicei, un singur cadru si prezinta actiuni simple din viata de zi
cu zi In vreme ce filmele lui Mélies se bazeaza pe trucuri si elemente imprumutate din teritoriul teatrului pentru
a soca publicul.

Cei care au pus bazele montajului clasic au fost cineasti americani si rusi din prima jumatate a secolului
al XX-lea, cum ar fi Edwin S. Porter, D.W.Griffith, Lev Kuleshov si Sergei Eisenstein. Edwin Porter este
recunoscut ca fiind primul regizor care a folosit alaturarea de cadre diferire pentru a spune o poveste diferita,
pentru a aduce informatie suplimentara si pentru indrepta atentia publicului in directia dorita (Dorofte 2019,
40).

Principiile de montaj stabilite de Porter au fost preluate, rafinate si puse In practicd de o serie de
regizori rusi (precum Kuleshov, Pudovkin, Eisenstein, Vertov, etc.) si au influentat puternic dezvoltarea
montajului (Dancyger, 2011, pg. 16-23). Sergei Eisenstein, regizor si teoretician important In dezvoltarea
editdrii video, propune 5 tipuri de montaj ce sunt inca folosite In prezent: metric, ritmic, tonal, supratonal si
intelectual.

e  Montajul metric are la baza taietura cadrelor dupa o masura exacta si nu tine cont de contextul

in care se afla anumit cadru. Nu se ia in calcul nici incarcatura emotionala sau semnificatia
vizuald. Unitatea de masura poate fi un anumit numar de cadre, secunde, bataile inimii, picaturi
de apa, etc.

e  Montajul ritmic — cadrele sunt tdiate In functie de ritm. Acest ritm poate fi unul bazat pe sunet
(o melodie, sunete naturale, efecte audio, etc.) pe imagine (fluctuatii de lumina, fulgere, becuri)
sau pe ritmul ce se impune din contextul cadrelor adiacente. Editorul va tine cont de locul si
semnificatia cadrelor in contextul total al clipului.

e  Montajul tonal ajutd la ilustrarea unei atmosfere, a unei stari generale pe care filmul o transmite.
Tonul poate fi redat prin corectia de culoare, lumini, sunet si alte elemente ce pot influenta direct
sau indirect starea privitorului.

e  Montajul supratonal are la bazd montajul metric, ritmic si tonal si se foloseste de acestea pentru
a transmite, pe langa atmosfera sau stare, si informatii suplimentare, abstracte sau concrete.

e  Montajul intelectual are la bazad o tehnica asociatd cu Lev Kuleshov si care are ca scop
transmiterea de informatie si semnificatii diferite In functie de modul in care cadrele sunt
combinate.

Montajul video, prin natura sa, este greu de definit pentru ca implicad multe nuante subiective, intuitie
si mod personal de a vedea lucrurile. Desi vorbim despre o activitate la limita artisticului, editarea video poate
fi Invatata si dezvoltata in timp. latd cateva caracteristici si definitii ale editarii video, venite din partea unor
editori de film experimentati pe care Gabriella Oldham le-a strans in cartea First Cut, Conversations with Film
Editors: ,intuitie” (Paul Hirsch), ,trebuie sa simti” (Donn Cambern), ,doar stii” (Sidney Levin), ,.e
magie”’(Sheldon Kahn), ,,se simte corect” (Carld Kress), ,,un simt intern” (Richard Marks), ,,ne bazam pe
intuitie” (Alan Heim), ,,trebuie sa simti”( Don Cambern) (Pearlman, 2009; Oldham, 1992). Definitiile sugerate
de profesionistii din domeniu nu vor respecta un format clar, de multe ori aventurandu-se in zone ce se
invecineaza cu domeniul artistic. Gael Chandler (fost editor video la Hollywood) spune in cartea sa Film
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editing: great cuts every filmmaker and movie lover must know ca este greu sa explici cum se face editarea
video chiar si in momentul in care o faci (Chandler, 2009).

Orson Welles era de parere ca cea mai importantd etapa a cinematografiei are loc in camera de montaj.
Daca producatorul filmului este un ,,vanator” atunci editorul video este un ,,bucatar” ce foloseste ingredientele
obtinute de producator pentru a realiza un preparat reusit. Cei doi sunt strans legati iar succesul lor depinde in
egald masurd de cei doi (Keast, 2015). Walter Murch, editor de film american, detindtor a 3 premii Oscar
obtinute pentru editare video, Incearca sa defineasca montajul video prin prisma experientei sale vaste 1n acest
domeniu. In perspectiva sa, un editor video isi petrece majoritatea timpului dedicat montajul cautdnd momente
potrivite pentru a obtine cea mai bund versiune a produsului final (a filmului).

Editarea filmului este mult mai mult decat o simpld Imbinare de cadre, este formularea de intrebari si
gasirea de raspunsuri In momentul in care se realizeaza o taieturd. Ce mai cunoscuta intrebare legata de editare
video, pe care atat editorii experimentati dar si incepatorii si-o pun, este legata de trecerea de la un cadru la
altul, care este cea mai buna metoda de a lega doud cadre (Keast, 2015). Un simplu montaj video poate sa
devina ,,arta” dacad alaturarea a mai multor cadre adaugd un nou sens povestii (Dancyger, 2011). Montajul
incorporeaza structurd, culoare, manipularea timpului, este ,,un mozaic al imaginilor” dar, la baza este doar
curatarea materialului brut — ,,cutting out the bad bits” (Murch, 2001). Filmul este mai mult decat suma cadrelor
sale (dacd montajul este unul de calitate). Pe masurd ce publicul inainteaza in film experienta de invatare si
intuitie este amplificata de editare video (Chandler, 2009, p. 13). Montajul video i permite privitorului sa
experimenteze lumea intr-un mod in care viata reald nu ii permite, datorita capacitatii sale de a manipula
spatiul, timpul si imaginea (Keast, 2015, p. 133).

Televiziunea a accelerat ritmul in care se realizeaza editarea video. Mai exact, publicitatea difuzata la
televizor in ultimii 50 de ani a schimbat modul in care se gandeste montajul video. Daca in sala de cinema
publicul este fortat s urmareasca ceea ce i se ofera pe ecran, in cazul televiziunii publicul este liber si aleaga
la ce se uita, asta daca se uita la momentele publicitare. Timpul scurt alocat pentru fiecare reclama, competitia
ridicatd, ecranul mult mai mic si costurile ridicate au dus la un model mai agresiv de prezentare a mesajului
audio-vizual (prin comparatie cu cel folosit in zona filmului) (Murch, 2001).

3.1. Tehnici traditionale de montaj. Tipuri de taieturi
Cut/Tdaieturd simpla
Indiferent de metoda de editare folosita, digital, peliculd, analog, programe digitale, Moviola, taietura
simpla se defineste aproximativ la fel: alaturarea de doua cadre diferite sau a doua parti diferite a aceluiasi
cadru (un cadru mai larg si un detaliu al aceluiasi plan) (Chandler, 2009). Aceasta alaturare trebuie sd urmeze
o ordine logica dar sa nu fie similard din punct de vedere vizual. In ciuda faptului ci un cut simplu reprezinta
un soc vizual destul de puternic, uneori insotit de un salt in timp si spatiu, creierul uman il accepta fara prea
mult efort. Walter Murch argumenteaza acest fenomen prin influenta pozitiva pe care o astfel de taietura o are
asupra filmului. Am dori sa tdiem filmele de dragul tdieturilor, chiar dacad acest procedeu nu ar fi atat de
important in construirea mesajului (Murch, 2001).
Murch propune 6 criterii pentru ca o taietura sa fie reusita:
I.  Respecta, intireste emotia si respectd atmosfera generala a filmului.

2. Ajutd la desfasurarea povestii generale. Fiecare element folosit in montaj trebuie sa ajute la
avansarea in cadrul povestii.

3. Respectd un ritm ce sustine emotia povestii. Daca se doreste crearea unei stari de confuzie pentru
ca si personajul este confuz sau pentru ca scena este de asa naturd, este foarte probabil ca ritmul
editdrii sd fie unul alert sau haotic. Dacd povestea este linistitd iar starea este calma, se va recurge
la un ritm mai lent, potrivit pentru aceasta situatie.

4. Tine cont de ceea ce putem numi ,,urma ochilor” (eyetrace). Acest procedeu foloseste o serie de

tehnici (miscari de camera, culori, lumini, taieturi, obstructionarea cadrelor, incadraturi sau
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focus) pentru a controla atentia privitorului, pentru a sugera ce anume este important de la cadru
la cadru.

5. Realitatea tridimensionala este transpusé in doud dimensiuni, pentru ecran. Acest criteriu ajuta
la exprimarea spatiului tridimensional in doud dimensiuni prin respectarea unor reguli specifice
fotografiei si filmului (spatiul de privire sau regula axului, celor 180 de grade). Aceste reguli pot
fi incalcate dacd se doreste transmiterea unei stari de confuzie sau haos.

6. Respectarea continuitatii in spatiu si timp prin ilustrarea relatiilor dintre personaje si obiecte.
Acest lucru se realizeaza prezentand in secvente anumiti pasi pe care personajele le fac. in zilele
de inceput ale cinematografiei, editarea video nu presupunea multe taieturi iar personajele erau
filmate cum se deplaseaza dintr-o parte 1n alta a camerei. Aceasta reguld este incalcata destul de
des prin inserarea de cadre de legatura pentru ca stim ca publicul poate sd completeze informatia
lipsa dintre anumite cadre.

Murch (2001) stabileste importanta acestor criterii si pune accentul pe emotie, ritm si poveste in felul
urmadtor: emotie 51%, poveste 20%, ritm 10%, ,,urma ochilor” 10%, bidimensionalitatea ecranului 5%,
continuitate 1n spatiu 3D 4%.

De cele mai multe ori lumea considera ca tensiunea (din filme) este creata prin dialog dar editarea joaca
un rol important in aceasta directie. Incadraturi bine gandite, ce devin din ce in ce mai apropiate de subiect,
combinate cu muzicd, efecte vizuale si un volum redus de informatie evidenta pot crea o tensiune ce poate fi
realizatd doar in etapa de post productie (Bowen, 2018).

Tipuri de taieturi

O taietura reprezintd modul 1n cadre 2 cadre sunt imbinate. Cea mai folosita tranzitie este tdietura simpla,
cut 1n care un cadru este inlocuit de altul fara nicio altd interventie suplimentara din partea editorului. Este o
trecere simpld dar dinamicd in cel mai scurt timp posibil. Seaméana cu modul in care ochiul uman sare de la
un lucru la altul, fara a realiza o miscare lentd de scanare (pan sau tilt), specifica pentru migcarea camerei video
(Zettl, 2013).

Crossfade-ul (crossdisolve, dizolvare) reprezintd trecerea treptatd de la un cadrul la altul utilizdnd
opacitatea cadrelor ca tehnicd de Tmbinare. Un dissolve rapid (sau soft cut) poate sugera ca a actiunea din doua
cadre diferite are loc simultan in timp ce un dissolve lent simuleazd trecerea timpului sau pregiteste o
schimbare de locatie. Dissolve-urile prea lungi vor afecta durata cadrelor si pot plictisi publicul, in timp ce
afecteaza si impactul cadrul respectiv (Zettl, 2013).

Existd mai multe tipuri de tranzitii, unele realizate fizic, altele digitale, unele simple iar altele complexe
si sunt folosite in functie de nevoile fiecdrui proiect.

In anumite conditii si miscarea poate fi considerati tranzitie si face trecerea de la un cadru la altul, de exemplu,
printr-o miscare orizontala sau printr-un zoom.
e  L-cutsiJ-cut —reprezintd un tip de taieturd prin care sunetul sau imaginea sunt prelungite peste

cadrul care urmeaza. L-cut prelungeste sunetul din primul cadru peste imaginea din cadrul
urmadtor. J-cut introduce sunetul din cadrul urmator inainte ca primul cadru sd se termine.
Aceastd tehnica ajuta la fluidizarea taieturilor, poate oferi informatii suplimentare, poate pregéti
publicul pentru o actiune urmatoare si ajuta la ascunderea taieturilor evidente din montaj (Keast,
2015, pg. 31-113).

e Match cut/potrivirea pe taieturd — reprezintd o aldturare de doud cadre ce au continut similar sau
ce reprezintd o formd de continuitate vizuald. Acest tip de tdieturd nu se bazeazd in mod

obligatoriu pe o similitudine vizuald, fiind suficient ca un element din primul cadru si se
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regaseasca in cadrul urmator. Acest tip de tranzitie este importanta pentru ca, pe langa rolul
grafic, transmite si informatie la nivel simbolic, tematic (Keast, 2015, p. 131).

o  Cross-cut/montaj paralel — aceastd tehnicd de montaj presupune trecerea succesiva intre doua
sau mai multe niveluri de actiune. Actiunea are loc in mai multe spatii diferite (uneori si in
momente diferite), personajele nu interactioneaza direct intre ele, uneori chiar nefiind congtiente
de existenta celorlalti. Literatura de specialitate face diferenta intre cele doud tehnici in felul
urmadtor: cross-cut — personajele interactioneaza iar pentru parallel action nu interactionaeaza.
Acest tip de taieturd face ca publicul sd anticipeze momentul in care personajele se vor intalni
fapt ce creeaza o stare de nerabdare sau neliniste (Chandler, 2009, pg. 103-105).

e  [nsert — reprezintd o tehnica prin care anumite elemente (ce exista deja in primul cadru) sunt
scoase in evidenta (prin filmarea lor in prim-plan) pentru a accentua relevanta acelui element in
desfasurarea povestii. Cutaway este o tehnica similard, diferenta majora fiind ca obiectul adus
in prim plan este inexistent in primul cadru iar acest fapt aduce informatie noud in poveste
(Keast, 2015, p. 43). Introducerea acestor tipuri de cadre poate accentua factorul emotional, poate
atrage atentia asupra unei anumite parti din poveste sau poate fi folosita in mod creativ pentru a
evita Incdlcarea unor reguli de montaj (salt in cadru sau regula de 18- de grade) (Chandler, 2009,
pg. 21-24).

e  Taietura pe actiune sau audio — aceasta tehnica se bazeaza pe faptul ca atentiapublicului se va
concentra pe un element important din film, In acest caz pe o anumita actiune sau sunet, si nu
va sesiza o tiietura ce are loc in acelasi moment. in cazul unui dialog se vor efectua taieturi doar
dupa ce actorul isi termind replica pentru a simula modul in care intelegem si urmarim
dialogurile in viata reala. In cazul unui sunet puternic (explozie, loviturd, etc.) taietura are loc
in momentul in care se produce acest sunet iar acest lucru ascunde taietura in spatele impactului
produs de acel sunet (Keast, 2015, pg. 49-55).

o Jumpcut/salt in cadru — reprezinta un tip de taietura in care doud cadre aldturate au o compozitie
similard. Din acest motiv personajele din cadru pard ca ,,sar” (Drugd & Murgu, 2004, p. 44).
Acest efect poate fi deranjant daca nu este produs in mod intentionat pentru ci in viata reald nu
experimentam o astfel de perspectiva asupra mediului Inconjuritor. Atunci cand este folosit in
mod creativ acest efect poate crea suspans, poate ajuta la comprimarea timpului si poate ajuta

la exprimarea gandurilor, dorintelor sau a fricii (Chandler, 2009, pg. 42-43).

Tipuri de tranzitii si efecte
J Dissolve - reprezinta tehnica prin care primul cadru dispare treptat in timp ce al doilea

apare treptat (Druga & Murgu, 2004, p. 42). Acest procedeu presupune animatia opacitatii celor doua cadre
si are ca scop principal transmiterea senzatiei de trecere a timpului dar intr-un cadru temporal scurt (mai
tarziu dar in aceeasi zi). Acest tip de tdietura fiind 1n acelasi timp si un efect si o tranzitie, atrage mult atentia
asupra sa si poate scoate publicul din poveste. Aceste efecte sunt folosite cu moderatie pentru a nu afecta
firul narativ (Keast, 2015, p. 63).

e  Fade in/fade out — este o tranzitie similara cu dissolve dar in care unul dintre cadre este negru

(sau orice alta culoare se doreste). Imaginea initiala dispare, locul ei fiind luat de culoare
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(fadeout) sau invers, imaginea devine vizibila pornind de la o culoare (Druga & Murgu, 2004,
p- 42). Acest tip de efect sugereaza tot trecerea timpului insa pe o perioadd mai mare de timp.
Poate fi folosit pentru a inchide si deschide o secventa sau capitol din poveste, actioneaza ca o
pauza, un semn de punctuatie, pauza in care publicul are timp sa inteleaga capitolul precedent
si sd se pregiteasci pentru urmitorul. In cazul fade-ului spre alb efectul poate sugera o
»~experienta spirituald” (Keast, 2015, p. 75).

e  Slow motion — un efect prin care actiunea este redatd la o vitezd mai micad decét in realitate.
Acest efect poate Incetini timpul perceput de public, pentru a atrage atentia asupra unor scene
sau elemente din film si pentru a transmite o stare asociata, de obicei, cu evenimente dramatice,
momente din trecut sau o stare de euforie (Chandler, 2009, pg. 87-89). Acest efect este asociat
cu experiente intense ce necesita un efort din partea publicului, motiv pentru care folosirea lui
trebuie aleasd cu atentie pentru a nu deveni obositor (Keast, 2015, p. 185).

e  Fast forward — acest efect redd miscarea mai repede decét ar avea loc realitate. Este un procedeu
folosit mai rar pentru cd are ca rezultat un efect comic ce nu se potriveste decat in productii
specifice. Este folosit pentru a accelera actiunea si pentru a reda informatia fara foarte multe
taieturi (Chandler, 2009, p. 91).

e  [Freeze frame — presupune oprirea sau ,,inghetarea” unui cadru din filmare pe ecran. Scopul
acestui procedeu este de a atrage atentia asupra unor elemente importante din film, de a Intipari
momente si informatii in mintea publicului. Poate fi insotit si de text pentru a oferi informatii in

plus (Chandler, 2009, pg. 78-86).

4. EFECTE SPECIALE

Pe langa filmarea reald, text si componenta audio, productiile video din ziua de astdzi au o serie de
elemente ce au ca scop completarea produsului final, cresterea valorii productiei sau de a aduce extra
informatie. Este vorba despre efectele vizuale, efectele speciale, animatie, motion graphics si toate elementele
conexe care completeazi productia initiala. In acest capitol vor fi tratate, pe scurt, cele mai importante tehnici
folosite in productia acestor efecte pentru a Intelege de ce sunt ele necesare, ce notiuni trebuie sa detina
producétorii acestor tipuri de materiale si care sunt implicatiile lor in procesul de educatie cu ajutorul
continuturilor vizuale.

Termenul de efect special in domeniul video este folosit pentru a face referire la mai multe tehnici de
post-productie prin care editorul aduce informatie in plus si creste valoarea productiei in general. Fie ca este
vorba de CGI®, compositing, chroma key, animatie 2d, 3d sau motion graphics, efectele speciale se afla din ce
in ce mai mult in centrul atentiei, atdt a producatorilor cat si a consumatorilor de continut video. Acest capitol
trateaza aceste tehnici de productie video pentru a intelege modul in care ele sunt produse si complexitatea lor
pentru ca in final sd intelegem care este rolul lor in ecosistemul productiei video in general si modul in care
acestea sunt legate de transmiterea si receptarea informatiei, iIn mod particular, pentru acest studiu.

Efectele vizuale reprezintd suma procedurilor aplicate asupra unui videoclip pentru a simula un
eveniment real sau imaginar. Acestea sunt realizate in post productie si nu pot fi create in momentul filmarii.
Efectele vizuale sunt produse folosind combinatii de softuri specializate (Adobe After Effects, Davinci Fusion,
Blender, Houdini, etc.)

8 CGI — Computer Generate Images
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Efectele speciale (practice) sunt produse in momentul filmarii si nu implica (de obicei) un computer sau
alte dispozitive digitale (fum, cascadori, pirotehnie, machete, lumini, etc.) (Dorofte, 2019).

Exista diferite motive pentru a folosi efecte audio-vizuale. Pe langa atractivitatea vizuald evidenta
efectele vizuale pot produce elemente fantastice sau ce nu pot fi filmate in mod traditional. Un alt motiv pentru
a apela la aceasta tehnica este lipsa riscurilor pentru cei implicati in productie fie ca este vorba despre actori,
cameramani, cascadori sau figuranti. In situatia in care bugetul productiilor este mic se poate recurge la
folosirea efectelor pentru a inlocui anumite elemente costisitoare si pentru a creste valoarea productiei (vorbim
aici si despre majoritatea productiilor destinate mediului online, materiale produse pentru platforme de tipul
Instagram sau TikTok).

Fie ca este vorba despre efecte vizuale sau efecte speciale, in productia video clasica (film, video produs
pe formatul traditional) un factor important de care producatorii trebui sa tind cont este subtilitatea. Efectele
nu trebuie sa fie atat de evidente Incat sa scoatd publicul din poveste si sd atraga atentia asupra lor. Ele sunt
folosite pentru a ajuta la cresterea calitatii productiei, pentru a lega scenele si pentru a oferi credibilitate actiunii
si personajelor. Filmele fantasy sau science-fiction, unde publicul stie cé ce vede nu este real, nu fac abatere
de la aceastd reguld. Lumea creatd in film trebuie sd fie unitara iar efectele vizuale sd respecte un anumit
specific pentru filmul din care fac parte si sa respecte estetica totald a productiei. Publicul trebuie sa creada ca
acea lume este coerentd iar efectele vizuale sunt credibile, in contextul acelei lumi, si sa nu fie distras de
efectele vizuale (Okun & Zweman, 2010).

Cele doua tipuri de efecte (speciale si vizuale) sunt conectate atdt la nivel de moment al productiei
(momentul filmarii 1n sine sau post-productie) cat si la nivel de modul in care acestea sunt produse (efectele
practice sunt produse cu ajutorul instrumentelor digitale (ecrane in spatele actorilor, senzori ce preiau miscarea
camerelor 1n timp real pentru a o reda mai departe pe monitoare Impreuna cu fundaluri generate digital).

In momentul de fata majoritatea editoarelor video, fie pentru dispozitive mobile, fie pentru desktop, pun
la dispozitia utilizatorilor posibilitatea de a adduga efecte vizuale, elemente grafice, animatii sau efecte audio
ce au ca scop iImbunatatirea produsului final.

Preturile accesibile si cantitatea mare de resurse educationale pentru aceste softuri au dus la aparitia unor
productii video ce depasesc mult teritoriul de amator. Fie cd vorbim doar de elemente text, animatie grafica,
vix, realitate augmentata, filme 360 sau productii CGI integrale, continutul generat de utilizatori incepe sa
integreze din fiecare.

4.1. Efecte speciale digitale. Cele mai cunoscute efecte vizuale folosite in productiile video

digitale

Imagini generate pe calculator (CG/CGI)

Péna la aparitia graficii intermediate de calculator (CGI) personajele fantastice din filme erau realizate
fie cu ajutorul unor marionete, fie folosind oameni Imbracati in costume speciale.. Aceasta tehnicd nu a disparut
complet insa in cele mai multe cazuri aceste personaje sunt realizate fie prin scanarea unor machete, pentru ca
mai apoi sd fie animate in spatiul 3d, fie prin productia lor integrald in mediul digital (de la concept, 2d, 32,
animatie si pana la integrarea cu filmarile reale) (Hu, 2016).

La cel mai simplu nivel, imaginile generate pe calculator (CGI) reprezinta crearea de continut vizual
fix sau animat cu ajutorul unui soft special. CGI se refera cel mai frecvent la grafica computerizata 3D utilizata
pentru a crea personaje, scene si efecte speciale in filme, televiziune si jocuri. Tehnologia este, de asemenea,
utilizata 1n toate domeniile, de la publicitate, arhitecturd, inginerie, realitate virtuala si chiar arta.

CGI este utilizat pe scara larga in zilele noastre deoarece este adesea mai ieftin decat metodele fizice,
care se bazeazd pe crearea de miniaturi elaborate, pe angajarea de personaje figurante pentru scenele de
multime si, cel mai frecvent, pentru cazurile in care pur si simplu nu este sigur sau posibil din punct de vedere
uman sa se creeze efecte vizuale.

CGI este creat folosind o serie de metode diferite. Utilizarea algoritmilor poate produce modele
fractale complexe. Editorii de imagini 2D bazate pe pixeli pot crea forme vectoriale. Programele de grafica 3D
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pot crea orice, de la forme primitive simple pand la forme complexe realizate din triunghiuri sau planuri
geometrice. Softurile 3D pot chiar sa simuleze modul in care lumina reactioneaza pe o suprafata si sa genereze
efecte de particule sau reflexii.

Chroma Keying - presupune filmarea unui subiect pe un fundal de culoare uniforma pentru ca apoi
aceasta culoare sa fie eliminata iar subiectul sa poata fi plasat pe un alt fundal (Chandler, 2009, p. 66). Acest
procedeu a fost multd vreme dedicat exclusiv studiourilor profesioniste (Druga & Murgu, 2004, p. 56) insa a
devenit din ce in ce mai accesibil pe mésura ce tehnologia video si puterea de procesare a calculatoarelor a
crescut. In prezent procedeul este foarte accesibil si este disponibil si in majoritatea aplicatiilor de
teleconferinta video. Acest tip de efect poate fi considerat si efect special pentru ca este folosit intensiv pentru
a integra personaje reale In spatii virtuale sau invers. Prin acest procedeu este eliminata o anumita culoare (de
obicei verde sau albastru) pentru a lasa loc imaginilor din spate. De cele mai mult ori acest efect este asociat
cu Inlocuirea fundalului in cazul unui actor (sau prezentator de televiziune) cu alte imagini, grafici sau filmari.
Procesul de ,,keying” presupune selectarea culorii si transformarea acesteia intr-un fundal transparent (Lanier,
2017).

Efecte in televiziune

John Logie Baird (inventator scotian) este considerat unul dintre pionierii televiziunii, cunoscut pentru
ca a pus bazele primei televiziuni functionale din Londra pentru BBC (British Broardcasting Corporation).
Sistemul sdu punea la dispozitia publicului larg primele programe video realizate special in acest scop, pentru
a fi transmise prin sistemul denumit ,.televisor”. De la momentul primei transmisii, in 1929 si pana in 1937 au
fost vandute aproximativ 2000 de unitati de redare a imaginilor (televizoare) (Fidler, 1997).

In 1929 BBC a inceput transmisia publica din studiourile din Londra iar pana in 1937 au fost cumparate
in jur de 2000 de televizoare. In 1940 CBS a dezvoltat o tehnologie ce permite transmiterea de semnal in culori.
In ciuda faptului ci aceasta tehnologie nu era compatibila cu televizoarele alb-negru produse pani in acel
moment, tehnologia a fost acceptata ca standard (Barnouw, 1990). Numarul aparatelor alb-negru a crescut de
la 150 de mii la mai mult de 12 milioane deoarece oamenii nu erau pregatiti sd plateascd mai mult pentru
tehnologia color. Tocmai din acest motiv standardul propus de CBS nu a rezistat prea mult si Federal
Communications Commission (FCC) au aprobat standardul propus de producatorul televizoarelor alb-negru-
RCA. (Fidler, 1997). Nu dupa mult timp acestia au lansat un sistem color care functiona si pe aparatele alb-
negru. La inceput aparatele color erau rare insa televiziunea color rimane o inventie foarte importanta si a
ajutat la ,,cresterea audientei”. (Comstock, 1989).

In anii 8o designerii au inceput sa foloseasca alternativa digitala in munca lor. Primele aparate au fost
Commodore Amiga si Macintosh. Tot in aceasta perioada a aparut conceptul graphical user interface (GUI)
ce presupunea ca simboluri si poze sa reprezinte informatia in locul textului. Acest lucru a dus la o experienta
mai placutd si a simplificat folosirea computerelor (Carlson, 2003). Anii 90 au adus noi tehnologii precum
grafica 3d care era folosita cu precadere in animatii si jocuri video. Competitia din ce in ce mai accentuata si
dorinta de a crea animatii realiste si detaliate a dus la nevoia de computere mai puternice, software specializat
si artisti specializati

Aparitia graficii computerizate a schimbat imaginea televiziunii pentru totdeauna in domenii precum
jurnalele de stiri, meteo, sau sport. Inainte de folosirea computerelor grafica era limitati la elemente simple
precum fotografii, secvente video pe tot ecranul sau ,,cartoane” fizice (harti, grafice etc.) (Foote & Saunders,
1990). Datorita software-lui din ce in ce mai dezvoltat, mai rapid si mai ieftin, marile retele de televiziune au
inceput sa foloseasca efectele vizuale tot mai des. Aceastd inovatie a inlocuit metodele existente (care erau
scumpe si cereau mult timp) si au creat o noud piata ce oferea designerilor posibilitatea de a crea efecte vizuale
complexe. Folosirea acestor elemente vizuale creste calitatea continutului informational si a capacitatii de
comunicare in cazul programelor de stiri, meteo sau sport. O serie de teste au demonstrat cd efectele vizuale
ajutd la extragerea si pastrarea informatiei in general si ajuta tinerii sa inteleagd informatii complexe (Bech,
2010; Fox, 2004; ).

»Elementele grafice din timpul jurnalelor de seara au devenit o obisnuinta, fiind prezente in aproape
toate materialele prezentate. Din moment ce toate cele trei retele de televiziune (ABC, NBC si CBS) au inceput
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s se bazeze din ce in ce mai mult pe graficd pentru a comunica stirile, au aparut elemente de manipulare
vizuald ce ar putea afecta modul in care telespectatorii inteleg stirile” (Foote & Saunders, 1990). Aceste
elemente vizuale au si rolul de a mentine atentia telespectatorilor asupra emisiunii prezentate determinandu-i
si schimbe canalul mai rar. In 1988 78% din noile reportaje prezentate de marile retele de televiziune foloseau
elemente grafice fie pentru a introduce materialul fie pentru a explica unele elemente ale povestii (Foote &
Saunders, 1990).

Grafica de televiziune este definitd de Herber Zettl ca ,toate elementele vizuale bidimensionale
concepute special pentru televiziune precum cartoane, ilustratii, harti sau grafice. Elementele grafice generate
digital, chiar daca par tridimensionale, fac parte de asemenea din grafica de televiziune” (Zettl, 1984). Pe langa
aspectul estetic, aceste elemente grafice asigurd telespectatorilor un continut informational ( in programe
precum stiri, sport sau meteo ) ce ajutd la intelegerea si memorarea mesajului mai rapid si pentru mai mult
timp. Folosirea graficii, animatiei si a efectelor speciale in televiziune au devenit obisnuintd chiar si in cazul
productiilor cu buget redus.

Emisiunile meteo sunt un mai bun exemplu pentru a evidentia modul in care efectele vizuale sunt folosite
pentru a livra informatii complexe. Din cauza competitiei din ce In ce mai crescute (in Statele Unite)
televiziunile au achizitionat statii meteo proprii pentru a oferi publicului perspectiva proprie. Cu ajutorul
graficii (animatie 3d, 2d) sunt reprezentate furtuni, cdmpuri atmosferice, temperaturi pe glob si in tara in timp
real iar prezentatorii devin parte integranta a acestor animatii cu ajutorul procedeului chroma key.

4.2. Motion graphics

Miscarea e un limbaj universal iar grafica in miscare (motion graphics) poate avea un mesaj mai
important decat de ardta continutul animat pe un ecran. Tehnica folositd in pentru a misca anumite elemente
pe ecran poate amplifica mesajul sau poate oferi unul total nou. Miscarea in sine poate reprezenta un mesaj,
daca autorii doresc asta. Jon Krasener spune in Motion Graphic Design. Applied History and Aesthetics (2008)
ca in ziua de astdzi motion graphics reprezinta una dintre modalitatile fundamentale folosite in storytelling.
Modelarea 3d si animatia au devenit incd din anii 70 elemente populare in genericul de inceput de film si
clipurile de promovare de televiziune iar in ziua de astdzi combinarea animatiei 3D si 2D pentru a produce
titluri de film sau animatii de post pentru televiziuni au devenit un lucru comun (Braha & Byrne, 2013).

4.3. Efecte vizuale si audio pe TikTok

Platforma TikTok este cel mai bun exemplu pentru o analiza asupra modului in care efectele vizuale
sunt folosite pentru a creste valoarea productiilor video. TikTok a fost cea mai descarcatd aplicatie pentru
Apple i0S, cu 500 de milioane de utilizatori lunari, dintre care jumatate tineri intre 13 si 18 ani (Chen, 2018).
Platforma a reusit sd intre pe o piatd ce nu a fost luata n considerare de alte platforme de continut video (cu
exceptia Instagram care la ceea data inca nu avea foarte bine definita zona de continut video). Aplicatia ofera
o serie de servicii ce nu se regasesc in alte servicii concurente (Apple Photo Booth, YouTube).

Platforma are la bazi o serie de controale asupra productiei de videoclipuri ce ruleaza in buclad de 15
secunde (la momentul lansérii). Ceea ce este impresionant este ca aplicatia oferd, la un nivel de baza, toate
uneltele necesare productiei de continut video, optiuni de editare video avansata, control asupra vitezei, image-
tracking, efecte grafice, animatii, text, split-screen si o zona de editare de tip timeline simplificata. Chiar daca
TikTok a pornit ca o platforma dedicata tinerilor si copiilor ea a adus tehnologia productiei video si a post-
productiei in mainile utilizatorilor sub o forma foarte accesibila atat din punct de vedere a costurilor dar si a
usurintei de utilizare (Kurzrock, 2019).

Chiar daca aplicatia are destule optiuni pentru a crea videoclipuri complete, multi utilizatori apeleaza si
la alte softuri de editare video sau de efecte speciale pentru a obtine materiale mai atractive. In spatele celor
mai populare clipuri si trenduri TikTok stau elemente ce tin de editarea video clasica precum match cut, tietura
pe miscare si saltul in cadru.

Match cut este orice tranzitie audio sau video care se foloseste de elementele din primul cadru pentru a
introduce privitorul in cadrul urmator intr-un mod cat mai fluid. Se folosesc atit la nivel vizual/audio direct
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cat si ca subtext si creeazd o legaturd tematica intre cele doud cadre. Tdietura pe migcare atrage atentia
privitorului asupra unei miscari care incepe in primul cadru si se termina in al doilea. Se foloseste mai des Intre
cadre care apartin aceleasi scene insd nu este obligatoriu. Poate fi folosit intentionat pentru a tine atentia
privitorului asupra unui element in miscare, pentru a ascunde o tranzitie. Saltul in cadru (jumpcut) folosit in
mod creativ si nu ca un efect secundar datorat eliminarii unor balbe, combinat cu tehnicile enumerate anterior,
este folosit tot ca tranzitie in multe clipuri populare de pe Tiktok.

Aceste tranzitii 1si au originea in inceputurile cinematografiei si a editarii video. Chiar Georges Méli¢s,
unul dintre pionierii cinematografiei si ai editarii video a fost printre primii producatori de continut video care
a folosit tehnica jumpcut inca din 1896 pentru a simula disparitia, aparitia si transformarea personajelor.

Modul in care utilizatorii obisnuiti invatd unii de la altii, de la specialisti care oferd informatii prin
canalele lor sau de pe canalele softurilor de editare si animatie este un fenomen foarte interesant ce merita un
studiu separat. Canalul Adobe Creative Cloud, cu 1,15 milioane de abonati, contine in cea mai mare parte
tutoriale realizate de angajati proprii, de specialisti independenti, dar si de producatori de continut care au
pornit de la materiale amator, care si-au dezvoltat In timp un public impresionant si care folosesc aceste softuri
intr-un mod creativ. Un exemplu in acest sens este colaborarea Adobe cu Jillian Nicole Smith, un producator
de continut TikTok aproape 5 milioane de urmadritori. Jillian apare In doud videoclipuri de 2 ore fiecare pe
canalul celor de la Adobe dar are si tutoriale video postate pe pagina Adobe Creative Cloud (Smith, 2022;
Adobe, 2022). Acest tip de colaborare este foarte importanta pentru a putea Intelege modul in care continutul
generat de utilizatori poate fi considerat o resursa educationala de calitate.
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V. DESIGN DE CERCETARE

1. INTRODUCERE, SCOP $I OBIECTIVE

Fie ca suntem producitori de continut video fie cd suntem doar consumatori este greu de negat
importanta acestei forme de transmitere a informatiei. De la televiziune, videoconferinte, industrie
cinematografica, instructiuni pentru folosirea diferitelor dispozitive cu care interactiondm zilnic, videochat,
educatie si jocuri video la dispozitive inteligente, formatul video a devenit o parte integrantd a limbajului uman
si este foarte important sd intelegem de unde fsi ia publicul informatie despre acest limbaj, cum ajunge sa il
inteleaga si, in multe cazuri, sd devina producator de continut.

Literatura de specialitate studiata n capitolele anterioare reuseste sd acopere partial subiectul tutorialelor
online si este cunoscut faptul ca exista incd multe necunoscute in ceea ce priveste modul in care utilizatorii
invata singuri cum sa produca materiale video, de pe diferite platforme specifice (cum este YouTube), fara a
beneficia de un mediu educational bine structurat. Tocmai datoritd acestor lipsuri, lucrarea de fata doreste sa
observe fenomenul tutorialelor dedicate productiei video de pe YouTube (atat pe parte de hardware cat si de
software), sa incerce sa contureze caracteristicile principale ale acestor materiale dar si sa inteleagd fenomenul
in ansamblu. Este important de observat cum functioneaza acest sistem si care sunt elementele pe care publicul
le apreciaza pentru a putea adapta aceste practici in cadrul sistemului academic de invatamant, pentru a profita
atat de modul 1n care studentii interactioneaza pe platforma dar si de eventualele retete de succes ce pot fi
identificate din acest studiu.

Al doilea lucru pe care acest studiu il urméreste este obtinerea de informatii in ceea ce priveste
elementele de structura ale acestor tutoriale, din ce sunt alcatuite, si cum sunt ele agezate in produsul final.
Ulterior se va consulta modelul generat in urma analizarii literaturii de specialitate pentru a se observa care
sunt asemanarile si care sunt diferentele majore intre modelul teoretic si cel generat de analiza pentru ca in
final sa se poata formula recomandari legate de modul in care ar trebui generat continut educational destinat
productiei video. Studiul se bazeaza pe o serie de analize progresiv mai detaliate, pornind de la un set de date
initial, trecand la subseturi din ce in ce mai mici pentru a crea o viziune de ansamblu asupra modului in care
utilizatorii invata productie video de pe o platforma de continut video.

Scopul principal al acestui studiu este identificarea specificului tutorialelor video de pe platforma
YouTube ce trateaza aspectele productiei video.

Aceastd analiza este necesara pentru a intelege mai bine fenomenul si modul in care acesta ajuta la
formarea noilor generatii de producatori de continut, care sunt subiectele de interes pentru acestia si ce formate
preferd in procesul de invatare.

Obiectivele principale ale studiului de fata sunt:

OB1: Identificarea canalelor de YouTube care produc continut de tip tutorial productie video.
Pentru a putea aplica metodologia de cercetare este nevoie de un esantion format din videoclipuri
corect alese pentru subiectul tratat. S-au ales cele mai importante canale YouTube ce abordeaza
productia video de la momentul realizarii analizei.

OB2: Identificarea subiectelor principale tratate in videoclipurile producatorilor de tutoriale.
Subiectele tratate in videoclipurile selectionate creeaza o imagine a ceea ce este de interes 1n ceea ce
priveste productia video. Ele reflectad cererea utilizatorilor In ceea ce priveste acest gen de
videoclipuri si pot crea o harta a celor mai importante operatiuni necesare in productia video.

OB3: Delimitarea unor categorii in productia de tutoriale video.
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In baza clasificdrilor rezultate din analiza literaturii de specialitate se va incerca clasificarea
videoclipurilor din esantion pentru a intelege ce tip de videoclipuri au mai mult succes.

OBgy4: Delimitarea unor elemente de structura specifice videoclipurilor de tip tutorial.
Studiul doreste sa identifice care sunt cele mai folosite componente folosite in crearea acestor tipuri
de continuturi pentru a crea un model teoretic aplicabil si in zona academica.

2. INTREBARI DE CERCETARE

fCr: Care sunt cele mai importante canale YouTube ce produc tutoriale despre productia video?
iC2: Care este specificul producitorilor din spatele acestor canale de YouTube?

fC3: Care sunt cele mai importante subiecte discutate in productia video?

iC4: Care este lungimea medie folosita in tutorialele analizate?

iCs5: Ce categorii de videoclipuri sunt cel mai des folosite in tutorialele destinate productiei video?
fC6: Modelul ideal de tutorial — care este tipologia tutorialului ideal in urma rezultatelor acestui
studiu?

3. METODOLOGIE

Analiza platformei YouTube prezintd o provocare continud pentru cercetatori, de la aparitia acesteia si
pand in momentul de fatd. Burges si Green descriu platforma si organizatia din care face parte ca fiind ,, un
obiect de studiu instabil, marcat de schimbare dinamica” (Burgess & Green, 2018). Pace (2008) considera
platforma o colectie de videoclipuri, sub forma de episoade, selectate aleatoriu de utilizatori, singurul criteriu
respectat fiind propriul gust (Pace, 2008). Pe langa cele mentionate se mai pot adduga: modul subiectiv in care
creatorii de continut isi incadreaza videoclipurile in categorii, posibilitatea schimbarii acestei categorii oricand
dupd publicarea materialului, numarul mare de producatori de continut tip futorial in domeniul analizat.
Platforma YouTube este in continua transformare in functie de o multitudine de factori si prin urmare o analiza
eficientd, cu rezultate stabile, este foarte greu, daca nu imposibil, de realizat.

In acest studiu se doreste analiza videoclipurilor luate in esantion in cel mai eficient mod posibil pentru
a si din cat mai multe perspective, motiv pentru care metodele folosite in analiza variaza pe parcursul acesteia.
Desi se va folosi ca baza o metoda cantitativa, se va intra in detalii, se va realiza o analiza de continut, se vor
face observatii in urma analizei mai multor videoclipuri din esantion alese fie pentru cd sunt reprezentative
pentru cercetare, fie pentru cd, dimpotriva, sunt exceptii de la reguli.

3.1. Metode de analiza

Studiul de fatd propune o serie de analize cantitative din ce in ce mai rafinate, pe subseturi de date
progresiv mai mici. Pentru a avea o viziune de ansamblu asupra videoclipurilor postate pe canalele de
YouTube, cu continut educational de tip tutorial (definit mai devreme in lucrare), se va face o prima analiza
pe metricile specifice videoclipurilor de YouTube esantionate. Se doreste identificarea caracteristicilor
specifice acestor videoclipuri, a elementelor pe care le au in comun dar si care sunt exceptiile de la regulile
general valabile.

Ulterior, se va filtra setul de date pentru a intra mai in profunzime si se vor folosi grile de analiza
specifice (atat cu scop de esantionare, cat si cu scop de analizd de continut) pentru a observa structura acestor
materiale, modul in care sunt alcatuite, pentru a intelege care este specificul lor si, daca este cazul, pentru a
contura un model teoretic al acestora.

Pentru a identifica tematicile principale din videoclipurile selectate, se vor face analize cantitative pe
textul titlurilor videoclipurilor, prin crearea unor retele de co-ocurentd ce vor identifica atat principalele
subiecte abordate dar si legaturile dintre ele, eventualele moduri 1n care acestea se influenteaza reciproc. Pentru
ca tehnologia este intr-o continua evolutie, se doreste identificarea tematicilor si ancorarea lor in perioade
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specifice. Acest lucru se va face folosind programul KH Coder 3 si a retelelor de co-ocurentad termen-termen
si termen-variabila, variabila fiind anul in care a fost publicat videoclipul.

In anumite situatii s-a recurs si la analize calitative pentru anumite tutoriale video ce prezinti elemente
de interes pentru lucrarea de fata, fie cd vorbim de videoclipuri ce sunt reprezentative pentru esantion, fie ca
vorbim despre abateri de la reguli. Aceste analize au dublu scop: in primul rand pentru ca ofera context asupra
esantionului si 1n al doilea rand pentru ca explicd de ce anumite materiale se abat de la regulile general stabilite.

Un ultim pas in analiza tutorialelor ce trateazd materiale de tip software doreste sd observe in ce fel
instructorul este prezent in procesul educational in aceste videoclipuri. Ca referinta s-a folosit metodologia
aplicata de Charles Crook si Louise Schofiel in lucrarea The video lecture (Crook & Schofield, 2017) ce
prezinta diferite forme de integrare a instructorului in designul cursurilor de tip MOOC. Se vor parcurge
integral cate doua videoclipuri pentru fiecare canal identificat (din categoria tutorial video de tip software).
Orice schimbare a modului in care este prezentat instructorul va fi notata si plasata in categoriile identificate
de autori. Au fost create si noi categorii specifice videoclipurilor analizate. In aceasta etapd au fost urmarite
48 de videoclipuri.

3.2. Esantionare

Primul pas al esantiondrii constd in identificarea canalelor de YouTube care produc continut de tip
tutorial video in vederea extragerii datelor specifice pentru fiecare canal. Acest prim a pas a fost si cel mai
complicat pentru cd nu existd o singurd clasificare clard pentru domeniul de interes pe nicio platforma
specializata in statistici ale canalelor de YouTube. Productiile de tip tutorial video pot fi incadrate in mai multe
categorii dintre cele oficiale: film si animatie, auto si vehicul, muzicd, animale, calatorie si evenimente,
gaming, oameni si bloguri, comedie, divertisment, stiri si politicd, how-to si lifestyle, educatie, stiintd si
tehnologie, nonprofit si activism (TechPostPlus, 2019), fapt ce ingreuneaza procesul de selectie. Un videoclip
de tip tutorial pentru zona de productie video ar putea fi incadrat cel mai bine in zona de how-fo insa
componenta de /ifestyle nu este foarte des intalnitd, mai ales daca este vorba despre tutoriale video dedicate
unui software.

O alta categorie adecvata pentru tutorialele analizate ar fi divertisment, mai ales pentru ca acest gen de
productie video si are originea in materialele educationale (Seels, Berry, Fullerton, & Horn, 1996) insa acelasi
material s-ar putea incadra si in categoriile: stiintd si tehnologie, divertisment sau oameni si bloguri din
categoriile propuse de YouTube.

Un alt aspect important este si optiunea producatorilor de a schimba categoria unui videoclip oricand
dupa ce a fost publicat, fapt ce face esantionarea in functie de categoriile oficiale ale platformei YouTube mai
putin relevantd. Alegerea unui producéator de a incadra un videoclip Intr-o categorie sau alta este subiectiva si
nu se aplica la fel pentru fiecare dintre ele.

In ciuda faptului ca interesul pentru formatul video a crescut considerabil in ultimii ani, productia video
este un domeniu ce presupune cunostinte tehnice atat pe partea hardware cat si pe partea software, iar acest
lucru va plasa materialele Intr-o zona de nisa ce este accesatda de un public destul de mic. Dacé analizdm top
100 canale de YouTube din posibilele categorii pentru tutorialele video vom observa ca ultimele canale din
fiecare categorie (how-to, educatie, stiinta si tehnologie, divertisment si oameni si bloguri) au 6.51, 7.25, 3.4,
19.1 i 9.4 milioane de abonati. In analizele ulterioare am descoperit ci cel mai apropiat canal (PeterMcKinnon),
ca numar de abonati, are 5.67 milioane abonati si nu se regdseste In niciunul dintre topurile mentionate mai
sus.

Alegerea materialelor pentru aceastd cercetare s-a facut analizand topuri realizate de 70 publicatii de
profil pentru a obtine astfel un esantion reprezentativ pentru zona de interes a lucrarii. Publicatiile au fost alese
prin interogarea motorului de cautare Google folosind urmatoarele grupari de cuvinte cheie precum: top, video
production, YouTube channels, filmmaking, best, etc. In urma interogarilor s-au obtinut 12 articole ce contin
topuri ale canalelor de productie video de pe YouTube. Dintre acestea, doud au fost eliminate pentru ca tratau
subiecte ce tin preponderent de domeniul animatiei si efectelor vizuale iar aceastd cercetare se axeaza pe
productia de video la modul general si nu se concentreaza doar pe efectele vizuale (asta pentru ca in multe
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cazuri cele doua domenii sunt interconectate). Cele 10 site-uri care clasifica principalii producétori de tutoriale
pentru productia video sunt:
pathofex.com — un site specializat in social media, tehnologie, lifestyle si marketing digital (Koul,

2021).

reviewgeek.com — un site centrat in jurul materialelor de tip review din zona tehnologiei ce are in
spate specialisti cu experienta vastd in domeniu IT (Schoon, 2020).

soundsnap.com — librarie de sunete dedicatad productiei video (Soundsnap, 2020)

frontrowinsurance.com — firma de asigurari specializata in industria filmului, a muzici si a teatrului
(Patten, 2021).

filmstyle.com — site ce produce materiale dedicate companiilor specializate in productia video
(Jacobs, 2021).

checksub.com — platforma ce oferd servicii de subtitrare automata pentru materiale video (Buchert,
2021).

studiobinder.com - software de productie de video, fotografie, film si televiziune. Din aceastad
clasificare am pastrat doar canalele ce fac parte din zona de productie si post-productie,
excluzand canalele dedicate zonei de screen-writing (Studiobinder, fara an).

premiumbeat.com — librarie audio pentru producatorii de continut video (Baker L. , 2021).

nofilmschool.com — o platforma dedicata producatorilor de continut video, cea mai mare comunitate
din domeniu (Hellerman, 2019).

onlinetechtips.com — site axat pe materiale explicative din zona tehnologiei (Butler, 2020).

Din rezultatele obtinute au fost pastrate doar canalele care au peste 100 de mii de abonati, acesta fiind in
momentul de fatd primul prag peste care YouTube recunoaste calitatea unui canal si (in cazul in care anumite
conditii sunt indeplinite) ofera ,,premiul de argint” (YouTube, YouTube Creator Awards, fard an). Singura
exceptie este canalul Chris' Tutorials care are 83 de mii de abonati dar care apare in multe dintre topurile de
mai sus si care are un continut ce se potriveste perfect cu subiectul acestei lucrari.

S-a realizat o analizd manuala pentru a identifica (acolo unde este posibil) daca aceste canale apartin
unor institutii, firme sau alte forme de organizare ce ar avea ca scop principal productia video in scop
comercial. Multe dintre site-urile ce clasificd canalele de interes pentru cercetare au, la randul lor, propriile
canale de YouTube si prin urmare au fost excluse si acestea din analiza. Scopul lucrarii este de a analiza
canalele independente ce au fost create in scopul de a oferi informatie de calitate In domeniul productiei video.
Acest proces s-a dovedit deosebit de dificil intrucat multe dintre aceste canale au pornit ca hobby dar s-au
dezvoltat in afaceri de succes, motiv pentru care si selectia si compararea acestora necesitd atentie deosebita.

Producitorii de continut de pe YouTube pot fi impartiti in profesionisti si amatori (Simonsen, 2011).
Buckingham (2009) spune cd producatorul amator nu primeste niciun fel de rasplata financiara de pe urma
activitatii, spre deosebire de un profesionist. Acelasi autor atrage insa atentia ca aceasta distinctie greu de
mentinut datorita diferitelor forme de monetizare pe care creatorii de continut le au la dispozitie, de la
programul de parteneriat cu YouTube (Buckingham, 2009), la plasare de produse sau trimitere spre pagini
personale de tip Patreon.

In urma analizei canalelor de profil am identificat multe alte canale care se potrivesc criteriilor de
esantionare (canale ce contin materiale ce tin de productia video si care au peste 100 de mii de abonati) dar
care nu sunt incluse in topurile de mai sus. Aceste aspecte sunt considerate limitari ale lucrarii dar si un avantaj
intrucét 1n acest moment nu exista o clasificare clara a acestor canale de YouTube si aceastd esantionare poate
fi consideratd un punct de pornire in aceasta directie.
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In urmitorul pas al esantionarii au fost comparate topurile realizate de cele 10 publicatii si identificate
materialele ce se regasesc in cat mai multe dintre ele. S-a observat ca in cateva situatii topurile includeau si
promovarea propriilor canale de YouTube, motiv pentru care acestea au fost excluse din esantion. In continuare
s-au analizat manual toate canalele obtinute si au fost excluse cele care aveau productii care nu se giseau in
zona de interes (in cele mai multe cazuri este vorba despre canale de post-productie avansata, animatie, efecte
vizuale, marketing, distributie etc.). In final am obtinut o listd de 41 de canale de YouTube ce indeplinesc
criteriile pentru esantionul de analiza (Anexa 1).

Producétorii care se afla in spatele canalelor analizate au profiluri foarte variate (de la entuziasti care
documentau iesirile in familie la profesionisti ce doreau sa ofere publicului o parte din experientele si
cunostintele lor) dar scopul final este acelasi: acela de a produce materiale informative de calitate in domeniul
productiei video.

Dacé analizam videoclipuri produse la inceputul vietii acestor canale (in special cele mai vechi de 10)
ani vom observa un aspect ce aduce in multe cazuri cu aspectul unor productii amator, mai putin formale (chiar
si in cazul producatorilor video experimentati). Acest lucru se poate datora si faptului ca platforma YouTube
era folosita 1n acea perioada ca un loc informal de prezentare a videoclipurilor de tip vlog iar productiile
“profesioniste” erau Inca destinate televiziunii.

Avand la baza lista de canale selectionate (SDC=set de date canale), se vor extrage informatii specifice
despre toate videoclipurile publicate pe canalele esantionate. In etapa aceasta se doreste crearea unui set de
date exhaustiv, care sa cuprinda totalitatea videoclipurilor postate, astfel incat s se poatd construi analize
longitudinale, dar si pentru a se observa pattern-uri de postare. Din acest set de date (SDV = set de date
videoclipuri) se vor extrage sub-seturi progresiv mai mici, cu focus pe caracteristici specifice ale
videoclipurilor de tip tutorial.

Asa cum aratd si literatura revizuitd anterior, genul tutorial este unul destul de lax definit. Mai mult,
trebuie avut in vedere cd un canal nu publica mereu un singur tip de continut (de exemplu, exclusiv tutoriale).
Astfel, se impune nevoia de a merge mai in profunzimea setului de date SDV. O prima sub-esantionare
presupune extragerea videoclipurilor publicate in intervalul 2012-2021 (un deceniu), pentru identificarea
subiectelor principale si plasarea lor pe axa timpului. Decizia de a alege doar videoclipurile postate in intervalul
2012-2021 vine din considerente care tin de natura platformei YouTube, unde continutul odata postat poate fi
vizualizat oricand. In acest context, se considerd oportuni o delimitare temporar care sa tina cont de evolutia
tehnologiei in timp si dezvoltarea platformei YouTube, care s-a conturat mai ales in ultimii 10 ani. S-a decis
excluderea continutului postat in anul 2022 pentru cd sunt prea putine luni pentru a fi relevante in aceasta
analiza. Astfel, SSDVTI (subset de date video 1) va contine titlul si anul publicarii in vederea realizérii unei
analize cantitative pe text.

Pentru a putea avea o viziune mai granulard asupra continutului postat pe canalele de YouTube cu
profilul detaliat anterior, se va crea un al doilea subset de date (SSDV2), care va cuprinde doar primele 10
videoclipuri in functie de numarul de vizualizari pentru fiecare canal. Alte criterii care se vor lua in considerare
sunt: (1) videoclipurile sa fie postate in ultimii 10 ani (2012-2021); (2) sd aiba o duratd maxima de 30 minute.

Decizia de a selecta videoclipurile in functie de lungimea lor vine din aprecierile facute in literatura de
specialitate. Un studiu realizat de Wistia, companie specializata in productia de materiale video educationale
dedicate corporatiilor, a analizat 564.710 videoclipuri cu peste 1,3 miliarde de vizualizari iar rezultatele
sugereaza ca interesul video este constant pand la minutul 2, scade masiv pana la minutul 3, se mentine relativ
constant intre minutele 6 si 12, urmand ca sa scada constat dupd minutul 12 (Fishman, 2016). Techsmith.com
recomandd un maxim de 20 de minute, cu rezultate ideale intre 3 si 6 minute (Knott, fara an). Platforma de
videoclipuri de tip MOOC edex.com recomanda, in urma unui studiu ce vizeaza exact lungimea videoclipurilor
educationale, ca instructorii sa dezvolte materiale video de maxim 12 minute (Guo, Juho, & Rubin, 2014; edX,
2014). Cristos Goodrow, VP of engineering pentru YouTube recomanda producétorilor de continut sa se axeze
pe productia de videoclipuri de calitate si nu pe identificarea lungimii ideale Intrucat satisfactia privitorilor
este un factor determinant in stabilirea rankingului unui clip YouTube (YouTube, How Long Should Your
Videos Be?, 2020).
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Platforma YouTube ofera filtrarea cautarilor si dupa lungime si ofera optiunile scurt, sub 4 minute si
lung, peste 20 de minute. In urma consultirii literaturii de specialitate se observd ci durata ideald pentru
clipurile educationale (de tip MOOC), dar si recomandarile ce vin din partea specialistilor in productia de
videoclipuri pentru YouTube este de maxim 20 de minute. Am decis ca studiul sd includa videoclipuri de
maxim 30 minute pentru ca la o analiza aprofundata am observat ca specificul acestor tipuri de tutoriale video
este de o lungime mai mare decat cea recomandata datoritd complexitatii subiectelor abordate. De multe ori,
pentru un tutorial video ce trateaza subiecte ce tin de un anumit software, lungimea videoclipului este apropiata
de timpul real in care s-a desfasurat acel procedeu, chiar dacd la editare se elimina timpii morti si se redau
anumite sectiuni in fast forward.

Pe SSDV2 se va aplica o grila de analizd prezentatd in sectiunea anterioard, lucru care va ajuta la
conturarea ultimului subset (SSDV3) care va contine 48 de videoclipuri ce reprezintd primele 2 videoclipuri
pentru fiecare canal, in functie de numarul de vizualizari. Pentru a rafina setul de date au fost alese doar
tutorialele ce se incadreaza la categoria tutorial de tip software, mai exact, doar acele tutoriale ce prezinta
procedee ce tin de partea de post-productie. Au fost luate spre analiza doar tutorialele de tip software pentru
ca reprezintd mai bine zona de interes a cercetarii insd acest lucru poate fi privit si ca o posibild limitare a
cercetdrii intrucat tutorialele de tip hardware au o structurd mai variatd si prezinta mai mult interes vizual decat
cele software. O continuare a acestei lucrari ar putea trata si aceste materiale intrucat setul de date extras ofera

3.3. Grile de analiza

Pentru analizarea continutului video de pe canalele de YouTube care publica tutoriale despre productia
video este nevoie de doua grile de analiza. Aceste grile de analiza a fost concepute pentru subseturile de date
2 si 3 (primele 10 clipuri, respectiv primele 2 clipuri pentru fiecare canal, in functie de vizualizari). Categoriile,
subcategoriile si elementele ce tin de tehnica de productie au fost stabilite manual dupa ce au fost parcurse,
intr-o faza premergitoare, toate videoclipurile. In stabilirea acestor categorii s-a tinut cont de clasificarile
identificate in capitolele teoretice, atit cele obtinute din consultarea literaturii de specialitate cat si cele
rezultate din analiza recomandarilor YouTube, SocialBlade si a altor jucatori importanti pe piata productiei de
continut video pentru mediul online (Burgess & Green, 2018; TechSmith, 2021; Simonsen, 2011; Bértl, 2018;
SocialBlade, fara an).

Prima grild are ca scop identificarea videoclipurilor care, intr-adevar, cad in categoria de tutorial,
verificand dacad respectd partial sau in totalitate definitiile identificate in literatura de specialitate. Pentru
stabilirea criteriilor necesare pentru incadrarea videoclipurilor in categoria tutorial s-a tinut cont de definitiile
analizate in capitolele teoretice, atit pentru tutorial la modul general cét si pentru tutorialul video (Sweeney,
Whitehead, & Odonoghue, 2004; Lloyd & Robertson, 2012; Palaigeorgiou & Despotakis, 2010; Tjin, 2020).

Pentru fiecare videoclip s-a verificat daca respectd macar una dintre urmatoarele caracteristici:

o Ofera alternative de invatare si exersare a conceptelor deja cunoscute (Sweeney, Whitehead,
& Odonoghue, 2004)

o Este ilustrata o captura de ecran ce explica cum functioneaza un software

o Include un expert ce demonstreaza cum functioneaza un soft sau cum se realizeaza un anumit

procedeu, pas cu pas (Palaigeorgiou & Despotakis, 2010).

o Este o capturad de ecran Insotitd de un comentariu audio ce explica ce trebuie sa faci (Lloyd &
Robertson, 2012).

o Este un videoclip in care producatorul aratd, pas cu pas metoda proprie prin care rezolva o
problema (Tjin, 2020).

Astfel, se va urmari daca videoclipurile sunt de tip tutorial sau cad in alte categorii. in urma parcurgerii
videoclipurilor s-a observat ca principalele tipuri de materiale, in afara tutorialelor sunt productiile proprii (fie
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ca este vorba despre filme de scurt metraj, o reclama, sau un documentar) sau altfel de productii ce nu tin
neapirat de primele doua. In cele mai multe cazuri aceste productii sunt productii personale sau vlog-uri.
La urmatorul nivel, se va identifica subcategoria din care face parte fiecare video si structura continutului
efectiv.
Categoriile grilei de analiza 1:
Productii specializate pe hardware, software sau concepte teoretice;

In functie de etapa de productie abordati in urma analizei au fost identificate aceste trei principale
categorii ce fac referire la productie sau post-productie, ambele fiind aspecte practice in care se explica fie cum
functioneaza echipamentul fie cum functioneaza un software. O a treia categorie a fost addugatd pentru ca
existd o buna parte din tutoriale, in numar de 48, ce nu se Incadreaza in primele doua categorii definite dar
respecta structura unui tutorial. Literatura de specialitate spune ca scopul unui video de tip tutorial sau how-to
este de a oferi un set de pasi pentru a duce la bun sfarsit o sarcind sau pentru a Invata ceva nou (Childress,
2017). Aceste tutoriale teoretice abordeaza subiecte precum: realizarea unui buget pentru un videoclip muzical,
cum sa Intelegi cadrele pe secunda, pasii pentru realizarea unui film de scurt-metraj, cum sa faci un videoclip
muzical. Chiar dacd nu respecta cu strictete structura definitd in literatura de specialitate specifica pentru
tutorialele video, aceste materiale fac parte din categoria mai largd a materialelor educationale iar aportul lor
in contextul general al videoclipurilor analizate este unul importat, motiv pentru care am decis pastrarea lor in
esantion.

Subcategoriile grilei de analiza 1:

Comparatii (intre hardware, software, concepte teoretice);

Aceasta subcategorie face referire la videoclipuri de tipul produsul a versus produsul b sau tehnica a
versus tehnica b. Se aplica si in cazul produselor hardware (comparatie intre douad camere de filmat) si in cazul
software-urilor (cum sd realizezi un edit in Adobe Premiere versus Davinci Resolve) dar si In cazul tutorialelor
centrate pe concepte teoretice (de exemplu: 16GB ram vs 8GB ram MAC (noob test)- tutorial ce comparda modul
in care se comportd anumite programe de editare in functie configuratia calculatorului, in teorie).

Review-uri (de hardware sau software).

Aceastd subcategorie contine tutoriale ce se centreaza pe evaluarea si testarea unor echipamente pentru
productie video sau a unor softuri de editare, animatie, etc. In urma analizei individuale am descoperit ca pe
langa partea de evaluare exista si o parte de demonstratie in care se respectd structura de tutorial stabilita in
capitolele teoretice.

Videoclipuri care prezinta bazele unor softuri, echipamente hardware sau baze teoretice.

Aceasta subcategorie trateaza notiuni elementare de productie video (hardware, software sau teoretice).
Cateva titluri din aceasta categorie suna astfel: Shotcut Video Editor - Tutorial for Beginners in 10 MINUTES'!
[ COMPLETE ], WHY 120fps IS OVERUSED. FRAME RATE GUIDE: 60/120/180fps, Visual Storytelling 1o1,
LEARN OBS IN 30 MINUTES | Complete Tutorial for Beginners 2019, How to VLOG - Beginners Guide.

Videoclipuri care explica utilizarea de efecte speciale sau grafica.

Efectele vizuale reprezintd o parte importanta a productiei video, asa cum am discutat in capitolul IV.8
si 0 buna parte din canalele din esantion trateaza intensiv acest domeniu cu subiecte precum: text reveal,
animatie pentru videoclipuri muzicale, cum sa iti modifici vocea, stabilizarea cadrelor, colorizare, etc.

Videoclipuri de tip sow fo (despre hardware, software sau concepte teoretice);

Atat literatura de specialitate cat si recomandarile producatorilor de materiale video pentru YouTube
considera acest tip de videoclip unul dintre cele mai de succes tipuri de videoclipuri cu continut educational
iar canalele analizate contin In mare parte aceastd categorie de materiale.

Videoclipuri de tip top/listicol (despre hardware, software sau concepte teoretice);

Aceastd subcategorie face referire materiale ce ierarhizeaza fie anumite echipamente hardware, fie
software, fie notiuni teoretice, specifice pentru productia video.
Videoclipuri de tip tips & tricks (despre hardware, software sau concepte teoretice).
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In aceasta subcategorie au fost incluse tutorialele ce fac diferite recomandari in ceea ce priveste
productia video, recomandatri ce ar trebui sa ofere solutii mai rapide pentru a rezolva anumite probleme (de ex:
10 recomandari pentru incepatori, 25 de recomandari pentru voice-over etc.)

A doua grila de analizd urmareste sa identifice elemente ce tin de tehnica de productie dar si componente
principale ale structurii acestor tutoriale. Aceasta grila se aplicd doar pentru tutorialele de tip software si a fost
impartita in doud — 1n prima parte sunt analizate elementele componente ale acestor tutoriale (tipuri de cadre,
ce software este discutat, prezenta unui cadru cu vorbitorul, prezenta elementelor animate, prezenta textului si
elementelor audio) iar In a doua parte a fost analizata prezenta acestor elemente 1n clipurile analizate.

Prima parte a grilei de analiza 2 identifica ce tipuri de elemente sunt prezente In materialele analizate:

Tipuri de cadre. Cadrele identificate au fost fie captura de ecran fie mixte. La tehnici mixte am

incadrat elemente precum: incadraturi diferite ale vorbitorului, cadre cu invitati, cadre cu teste de
pe teren, cadre de ilustrare, animatie, etc.
Tipul de software tratat — ex: Adobe Premiere Pro, Davinci Resolve, OBS, Aftereffects, etc.
Prezenta unui cadru cu vorbitorul (talking head) - Un element important pe care am vrut sa il
observam 1l reprezinta cadrul cu vorbitorul sau instructorul. De obicei acest cadru este un prim

plan cu vorbitorul, fie la inceputul materialului, fie pe parcurs, fie In format picture in picture.

Talking head — primplan + picture in picture

Elemente audio — elementele audio principale prezente in materialele analizate sunt vocea
instructorului si muzica, fie separat fie impreuna.

Elemente ce tin de animatie - aici sunt identificate elementele animate precum grafica, text, daca
acestea exista.

Prezenta textului — textul se prezinta fie sub forma de text simplu pe ecran, burtierd sau cartoane

(elemente grafice statice combinate cu text).

66



Design de cercetare

A doua parte a grilei de analizd 2 contorizeaza prezenta in fiecare dintre clipurile analizate a

urmatoarelor elemente:

Prezenta capitolelor — se doreste identificarea clipurilor ce se folosesc de functia platformei
YouTube ce permite producatorilor sa structureze clipurile pe capitole pentru o parcurgere mai
usoara .

Prezenta unui generic — anumite videoclipuri contin un generic sau o introducere, elemente ce tin
mai mult de promovare si branding.

Prezentarea unui produs final — structura tutorialului clasic descrisa in literatura de specialitate
contine si un exemplu de produs final pe care utilizatorul 1l poate consulta pentru a intelege mai
bine ce trebuie sa faca (Atkinson, Derry, Renkl, & Wortham, 2000; Wittwer & Renkl, 2010).
Lucrarea doreste sa identifice daca acest lucru se aplicd si in cazul tutorialelor YouTube
analizate.

Cadre cu softul analizat — majoritatea tutorialelor parcurse cu aceasta grila de analiza contin cadre
cu softul analizat, lucru specific pentru materialele de tip screencast.

Prezenta elementelor de tip PIP (picture in picture) - aici se face referire la cadrul de tip talking-
head prezent peste captura de ecran cu demonstratia in software-ul analizat.

Prezenta unei proceduri de tip demonstratie.

Prezenta cadrelor de ilustrare (b-roll) - cadrele de ilustrare ce pot sa insoteasca anumite tutoriale
desi, in cadrul tutorialelor de tip software, prezenta lor este mai putin motivatd pentru ca pe
primul loc std demonstratia.

Prezenta reclamelor — se doreste identificare elementelor ce tin de promovare pentru a putea crea o

imagine generald asupra modului in care aceste videoclipuri sunt monetizate.

Figura 1 ilustreaza grila de analiza 2 aplicatd pe subsetul de date SDV3.

cadre
mixt
mixt
soft
mixt
mixt
mixt

mixt
mixt
mixt
soft
mixt
mixt
mixt
mixt
soft

software talking head  audio animatie text capitole generic :::;lus softshot  PIP ™ :::1;: broll reclame
aftereffects primplan voce grafica+text cartoane nla da da nu da da nu nu
aftereffects primplan+pip voce nu exista nu exista nfa nu da da da da da nu nu
aftereffects nu exista voce grafica+text text+grafica nla nu da da nu nu da nu nu
aftereffects primplan voce+rmuzichd  text text+buriterd+ca 1 da nu da nu da da nu nu
aftereffects primplan+pip voce+muzica grafica+text text+buriterd+ca nfa da da da da da da nu nu
avid primplan+pip voce nu exista nu exista nfa nu da da nu da da nu nu
davinciresolve  nu exista voce nu exista nu exista 1 da nu da nu nu da nu nu
davinciresolve  pip voce nu exista nu exista nla nu nu da da da da nu nu
davinciresolve  primplan voce nu exista nu exista nfa da da da nu da da nu da
filmora primplan voce+muzicad  grafica text+cartoane  nla da nu da nu da da da da
finalcut nu exista voce nu exista cartoane n/a nu da da nu nu da da nu
finaleut primplan voce nu exista nu exista nla nu da da nu da da nu nu
finalcut primplan voce+muzica nu exista nu exista nfa nu da da nu da da da nu
finalcut primplan voce+muzica  text text+cartoane  nla da nu da nu da da da da
hitfilm express  nu exista voce+muzicd  nu exista cartoane nla da nu da nu nu da da da
imovie nu exista voce nu exista nu exista nla da nu da nu nu da nu nu

llustrarea grilei de analiza de analiza 2.

3.4. Culegerea datelor si seturile de date

Esantionarea canalelor s-a facut in luna decembrie a anului 2021, iar colectarea efectiva a datelor s-a

realizat 1n ianuarie 2022. Asa cum s-a prezentat in sectiunea anterioara, aceasta cercetare se bazeaza pe cinci
seturi de date:
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1. SDC = set de date canale, care cuprinde canalele esantionate si informatiile despre ele;

2. SDV = set de date video, care cuprinde informatiile despre toate videoclipurile postate pe
canalele esantionate;

3.  SSDVI = subset de date video 1, un subset al setului SDV, care cuprinde doar videoclipurile
postate intre 2012-2021 (un deceniu);

4. SSDV2 = subset de date video 2, un subset al setului SSDV1I, care cuprinde top 10 video per
canal 1n functie de numarul de vizualizari si durata (sub 30 minute);

5. SSDV3 = subset de date video 3, un subset al setului SSDV2, care cuprinde primele doua

videoclipuri pentru fiecare canal, in functie de vizualizari.

Setul de date SDC contine informatii despre 41 de canale de YouTube. Majoritatea datelor au fost culese
manual, de pe YouTube, din sectiunea About/Despre si pot fi consultate in Anexa 1. Acest set de date contine:
numele canalului;

ID-ul canalului;

nr. abonati (convertit manual, ex.: 83K a devenit 83.000);

nr. vizualizari totale pe canal,

data la care a fost creat canalul;

URL;

nr. videoclipuri postate pe canal (aceastd informatia a fost obtinuta ulterior, din SDV).

Setul de date SDV=19.113 videoclipuri a fost obtinut prin interogarea API-ului public al YouTube. Au
fost colectate date despre toate videoclipurile publicate pe canalele din esantion. Astfel, SDV contine:
nume canal;

titlu video;
descriere video;
data publicarii;

nr. comentarii;

nr. vizualizari;

nr. aprecieri (likes);
durata (in secunde);
ID video;

URL.

Pentru analiza titlurilor se va folosi un subset al SDV care cuprinde doar videoclipuri postate Intre 2012
si 2021, astfel, SSDV1=17.006 videoclipuri. Au fost eliminate 2.107 videoclipuri publicate Intre 2006 si 2011, si
in prima lund a anului 2022. Pentru cé acest set de date este folosit pentru analiza continutului titlurilor in
functie de anul in care au fost publicate videoclipurile, acesta contine doar:

titlul videoclipului, scris cu litere mici, fara semne de punctuatie sau alte caractere speciale;

intervalul 1n care au fost publicate videoclipurile (2012-2013, 2014-2015, 2016-2017, 2018-2019, 2020-
2021).

Subsetul de date care sté la baza studiilor mai aprofundate pe continutul efectiv al videoclipurilor este
SSDV2=410 inregistrari, top 10 videoclipuri de la fiecare canal in functie de criteriile de esantionare prezentate
mai sus.
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Pentru analiza de continut s-a aplicat o grila de esantionare care a fost aplicatd pe SSDV2, pentru a
identifica categoriile din care fac parte videoclipurile selectate. Astfel, s-a obtinut cel mai granular subset de
date, SSDV3=48 inregistrari. Pe langa datele de identificare si metricile specifice videoclipurilor de YouTube,
acest set de date contine si aplicarea grilei de analiza pe cele 48 videoclipuri. Astfel, acest set de date contine
urmatoarele campuri:

nume canal,;

titlu video;

URL video;

metrici specifice videoclipurilor (aprecieri, vizualizari, comentarii, durata in secunde);

tip cadre (cu software-ul sau mixte);

software-ul prezentat;

tipul de talking head,

tipul de material audio folosit;

tipul de animatie;

modul de prezentare al continutului textual;

prezenta sau absenta de generic, prezentarea produsului final, softshot, picture-in-picture,

talkinghead, demonstratie, broll, reclame).

3.5. Pregatirea setului de date pentru analiza cantitativa pe text

Pentru construirea retelelor de co-ocurenta din care sa reiasd tematicile principale din videoclipurile
analizate, a fost folosit programul KH Coder 3, un software de analiza cantitativa de text natural. Pentru textul
in limba engleza, cum este cazul titlurilor videoclipurilor, termenii au fost lematizati folosind sistemul de
tagging al partilor de vorbire Stanford (Stanford POS tagger) pe baza dictionarului incorporat. Astfel, verbele
sunt aduse la forma de infinitiv, iar substantivele la formele de singular nearticulat. Au fost eliminate din
analizd cuvintele de legatura si pronumele, care au o frecventd mare in textul natural, dar nu transmit
informatie. A fost folosita lista de stop words NLTK (Natural Language Toolkit), fiind consideratd cea mai
avantajoasa pentru scopul analitic al acestei analize.

Anumite cuplete de cuvinte au fost fortate impreuna (force pick up), cum ar fi numele de software (ex.:
DaVinci Resolve, Sony Vegas), hardware (ex.: Go Pro) sau termeni de specialitate (ex.: b-roll, color grading)
insa cea mai mare parte din procesarea textului a avut loc Tnainte de a-1 incarca in KH Coder. Corpusul de text
a fost curatat si procesat astfel incat KH Coder sa produca cea mai eficientd vizualizare. Astfel, toti termenii
sunt scrisi cu litere mici, chiar dacd sunt nume de soft-uri (ex.: Premiere este premiere) sau platforme
(YouTube este youtube). Numele programelor cu o frecventa foarte mare au fost simplificate. De exemplu,
nodul premiere contine toate variatiunile de scriere si versiune: Adobe Premiere Pro, Adobe Premiere CC,
Premiere Pro etc.

Au fost generate doud tipuri de retea de co-ocurenta: cuvant-cuvant (Figura 13) si cuvant-variabilad
(Figura 12). Pentru reteaua de co-ocurentd cuvant-variabila, videoclipurile au fost grupate in functie de
variabila an. Au fost delimitate cinci intervale de cate doi ani, pentru a putea avea o viziune granulara asupra
tematicilor specifice anumitor perioade. Astfel, reteaua de co-ocurenta din Figura 12 prezinta cei mai frecventi
termeni din titlurile videoclipurilor publicate pe canalele esantionate in perioada 2012-2021 (un deceniu),
impartite astfel: 2012-2013, 2014-2015, 2016-2017, 2018-2019, 2020-2021 (acest ultim interval se suprapune cu
perioada pandemiei).

Vizualizarea contine toti termenii cu o frecventa minima de 30, indiferent de partea de vorbire. Muchiile
au fost filtrate folosind coeficientul Jaccard pe top 100 muchii.
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CANALELE DE YOUTUBE CARE ABORDEAZA CONTINUT DE TIP TUTORIAL

Pentru fiecare canal de YouTube analizat au fost luate in considerare metricile specifice, disponibile in
sectiunea About/Despre. Pentru fiecare creator de continut, legatura dintre numarul de videoclipuri publicate
si numarul de vizualizari devine un calcul aritmetic pentru procesul de productie. Cel mai bun scenariu este
cel In care se produce un numar relativ mic de videoclipuri, dar care reusesc sa stranga, in timp, un numar mare
de vizualizari. La polul opus, scenariul cel mai nefavorabil este cel in care producétorul publica un numar mare
de videoclipuri care nu sunt recompensate cu un numar mare de vizualizari. O a treia metrica relevanta pentru
echilibrul numar videoclipuri-numar vizualizari este numarul de abonati ai canalului. Un numar mare de
abonati se poate traduce in popularizarea mult mai rapidd a continutul, care ajunge si in feed-u!/ utilizatorilor
de YouTube care nu urmaresc respectivul canal. Vizualizarea de mai jos (Figura 1) reuneste cele trei metrici si
ilustreaza pozitia fiecarui canal.
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Figuréa 1. Canalele de YouTube in functie de numarul de videoclipuri pe canal (axa X) si numérul de vizualizéri totale (axa Y).
Mérimea discului si intensitatea culorii indica numdarul de abonati ai canalului (min. 83K, max. 5.67M) (N=41 canale).

Majoritatea canalelor analizate (33, adica 80.5%) au sub 100 de milioane de vizualizari (totale/canal) si
700 de videoclipuri produse. Acestea sunt, de altfel, si canalele cu cel mai mic numar de urmaritori (majoritatea
sub pragul de 500K). Numarul de vizualizari nu creste in toate cazurile direct proportional cu numarul de
clipuri de pe canal, fapt ce sugereaza ca modul de lucru difera de la producétor la producator, ca modul de
promovare ar putea fi diferit, dar si ca scopul final al videoclipurilor ar putea sa fi altul. Numarul de abonati
variaza destul de mult dar se poate observa din vizualizare cd discurile mai Inchise la culoare (reprezentand
canale cu numéar mare de abonati) se plaseaza peste pragul de 100 de milioane de vizualizari totale pe canal,
fapt ce indica o legatura directa intre numarul de abonati si numarul de vizualizari totale.
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Figurd 2. Canalele de YouTube in functie de numdrul de videoclipuri pe canal (axa X) si numarul de vizualizdri totale (axa Y). Din
vizualizare au fost excluse canalele JustAlexHalford cu cele mai multe videoclipuri (1.860) si Peter McKinnon cu cele mai multe
vizualizari. Marimea discului si intensitatea culorii indicd numdrul de abonati ai canalului (min. 83K, max. 2.37M) (N=39 canale).

Exceptiile cele mai evidente sunt canalele JustAlexHalford si Peter McKinnon. in primul caz vorbim de
un canal ce produce foarte multe materiale (1.860) ceea ce inseamna ca este vorba despre o capacitate de
productie foarte mare - 15 videoclipuri pe luna (daca luam in calcul faptul ca acest canal a fost creat n 2012).
Un asemenea volum de productii video este greu de sustinut in asa fel incat raportul cantitate/calitate sa fie
unul bun si constant, dat fiind faptul cd domeniul educational/tehnic nu este usor accesibil tuturor si, prin
urmare, este mai greu de realizat material educational in aceasta directie. Acest canal produce materiale de tip
tutorial, chiar si categoria declarati pe YouTube fiind de tipul zow-to. In ciuda acestui fapt, canalul are doar
332 de mii de abonati ceea ce il plaseazi in zona de jos a listei. In cazul canalului Peter McKinnon vorbim doar
de 600 de clipuri in total, dar de un numar mult mai mare de abonati (5.7 milioane) si un numar foarte mare de
vizualizari (mai mult de 253 de milioane).

Daca eliminam cele doud exceptii mentionate mai sus (JustAlexHalford si Peter McKinnon), ramanem
cu o distributie a producatorilor din care observdm mai bine ca, desi majoritatea canalelor sunt amplasate n
aceeasi zond a graficului, existd multe exceptii de la cresterea proportionald a numarului de vizualizari in
functie de numarul de videoclipuri produse (Figura 2).

In vizualizarea de mai sus (Figura 2) devine evidenta relatia dintre numar de vizualizari si numar de
abonati. Canalele care reusesc sa acumuleze mai mult de 100M vizualizari pe toate videoclipurile postate sunt
canalele cu mai mult de un milion de urmaritori. Indiferent daca este vorba despre canale care posteaza un
numar foarte mare de videoclipuri, cum sunt Indy Mogul (1.148 videoclipuri) si Film Riot (1.132), sau cé este
vorba despre canale care publica un numar redus de materiale video, ca Peter Walbeck (167) sau Justin Brown
— Primal Video (430), numarul foarte mare de abonati este cel care 1i impinge pe acesti creatori de continut
peste pragul de 100M vizualizari totale.
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Figurd 3. Capturd de ecran cu thumbnail-uri de la canalele LearnOnlineVideo (dreapta) si ChrisTutorialsOnYT (stanga).

Canalul LearnOnlineVideo are doar 95 de materiale video, dar are peste 29 de milioane vizualizari
pentru ele. Acest canal are un continut dedicat productiei video pentru Incepatorii ce doresc ca produca
materiale video pe dispozitivele mobile. Este incadrat la categoria educatie si contine clipuri ce au, in mare
parte, sub 12 minute si abordeaza tematici precum: ce este [SO, color grading, topuri, video cinematic, lumina
de studio, productie video pe mobil sau cum sa devii youtuber. Dupa cum se poate observa in Figura 3,
thumbnail-urile (imaginile reprezentative) sunt gandite si editate pentru a oferi o imagine cat mai clara asupra
continutului. Au elemente grafice, text, dar si elementul uman, ce fac usor de inteles imaginea fara informatii
suplimentare.

Ca elemente de structurd regasim o serie de elemente complexe precum talking head (prim plan) de
prezentare, demonstratii tehnice pe teren sau in studio, demonstratia produsului final, dar si tutoriale de
software (capturd de ecran cu softul analizat si voice-over). Datoritd acestei varietati de tehnici folosite in
productie am comparat doud materiale ce au fost produse cam in aceeasi perioada (noiembrie-decembrie 2020),
dar care au subiecte total diferite si abordare de productie diferita. In primul caz este vorba despre clipul ,,How
To Colour Grade Using LUTS in Final Cut Pro X | FREE LUT INCLUDED” — un tutorial de tip software ce
demonstreazi cum se folosesc LUT-urile® video in Final Cut Pro, iar in al doilea caz despre clipul ,,How To
Shoot Cinematic iPhone Footage | Mobile Filmmaking Tips For Beginners” — un clip adresat incepatorilor care
doresc s produca materiale video de tip cinematic folosind telefonul mobil. Primul material are in structura
captura de ecran si voice-over iar al doilea material are 1n structura talking head (prim-plan), in care realizatorul
se adreseaza direct publicului, demonstratii practice pe teren, demonstratii al aplicatiei de telefon si un produs
final ce contine filmarile exersate, corectie de culoare si muzica. Tutorialul specializat pe corectie de culoare
are 45 de mii de vizualizari, iar tutorialul dedicat productiei de mobil are 1,5 milioane de vizualizari.

In cazul primului tutorial vorbim despre un procedeu complex, avansat (corectie de culoare folosind
LUT-uri), ce are ca elemente de structurda doar captura de ecran si voice-over. Pentru a putea urmari acest
tutorial publicul trebuie sa detina cunostinte tehnice avansate, sa cunoasca subiectul si sa fie interesat de o zona
a post-productiei care nu este accesibila utilizatorilor incepatori. Al doilea clip ofera o solutie rapida (filmare
cu telefonul mobil) si usoard pentru a obtine un rezultat spectaculos, folosind ca elemente de structura tehnici
variate si atragatoare ce sunt accesibile si unui public incepédtor. Cele doud materiale sunt greu de comparat
pentru ca trateaza subiecte foarte diferite, dedicate unui public diferit, insa baza analizei celor doua videoclipuri
putem observa ca videoclipul ce trateaza un subiect accesibil publicului larg, folosind elemente atractive si

® LUT —LookUp Tables - este un instrument care permite regizorilor, editorilor si coloristilor sa salveze
anumite note de culoare ca sablon (MasterClass, 2021).
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usor de inteles are mult mai mult succes decat tutorialul ce abordeaza un subiect complicat, intr-o maniera
mai apropiatd de stilul educational clasic

La polul opus avem canalul ChrisTutorialsOnYT (Chris’ Tutorials) ce are un total de 1.230 de materiale
produse cu un total de 27 de milioane de vizualizari. Aici gasim tutoriale video axate pe softuri specializate
(Blender, Davinci Resolve, Unity, Premiere, Streamlabs, Obs, Kdenlive, Photoshop etc.) Modul in care sunt
realizate aceste videoclipuri este destul de simplist, au structura clara si sunt, in cea mai mare, parte usor de
inteles. Videoclipurile au o structura liniara si sunt gandite ca materiale educationale, educative (canalul fiind
incadrat la categoria educatie de cétre creator).

Ca elemente de alcdtuire, cea mai mare parte a videoclipurilor, prezinta o captura de ecran cu softul pe
care se lucreaza, voce si, doar ocazional, o imagine de tip picture-in-picture (PIP) cu vorbitorul. Sunt mai multi
factori care pot afecta 1n acest caz numarul de vizualizari (care este foarte scazut — 27 de mii pe tot canalul).
Pe langa cel discutat mai sus (numaérul de abonati) aici observam ca si modul in care sunt construite tutorialele
are un rol important. Videoclipurile acestui canal nu au elemente menite sa intrerupa monotonia discursului
educational si acest lucru poate duce la pierderea atentiei publicului.

Din analiza realizatd pe aceste videoclipuri reiese ca tutorialele livreaza informatie de calitate, in timp
scurt, respecta criteriile folosite In esantionarea acestei lucrari si ca, din punct de vedere educational, pot fi
considerate resurse de calitate in procesul de predare. Se observa astfel preferinta publicului pentru materiale
ce Inglobeaza atit elemente educationale cat si elemente de divertisment. Altfel spus: nu este suficient ca un
tutorial video sa fie corect din punct de vedere al continutului educational, el trebuie sa atraga publicul si prin
modul in care este construit, oferindu-i si o0 componenta de divertisment.

Figura 4 prezinta cronologic canalele, in functie de anul in care au fost create si numarul de videoclipuri
disponibile in mod public pe fiecare canal. Din esantionul analizat observam cé cele mai multe canale au fost
create Tn 2006 (un numar de 7) si In 2012 si 2016 (5 canale). Sunt si ani in care nu au avem niciun canal (2008,
2018), dar asta nu inseamnd neaparat un declin pentru productia video din acea perioadd pentru ca, atat
cantitatea de productii video, cat si media numarului de vizualizari pentru acei ani au crescut (conform Figurii
5 din sectiunea urmatoare).

Este de inteles faptul cd numéarul de urmaritori la canalele mai recente este mai scazut (a se vedea
canalele create dupa 2016) si ca printre canalele create mai demult se regdsesc cele mai multe cu peste IM de
abonati. In esantion exista 8 canale cu peste IM de vizualiziri (19.5%), iar dintre acestea, § sunt create pana in
2011. Canalul cu cei mai multi urmaritori 1i apartine lui Peter McKinnon (5.6M) si a fost creat in anul 20r10.
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Figura 4. Numadrul videoclipurilor incarcate pe fiecare canal in functie de anul in care a fost creat canalul. Marimea discului
indicd numdrul de videoclipuri (min. 74, max. 1.860). Intensitatea culorii indicd numdrul de abonati ai canalului (min. 83K max.

5.67M). (N=41 canale)

VIDEOCLIPURILE POSTATE PE CANALELE DE YOUTUBE

A doua partea a cercetarii se concentreazd pe metricile specifice videoclipurilor publicate pe cele 41 de
canale esantionate. Astfel, se poate aduce in discutie specificul de productie si se pot observa modelele de
publicare. Setul de date analizat contine 19.113 videoclipuri, totalitatea videoclipurilor disponibile pe cele 41 de
canale la data colectdrii. In majoritatea analizelor si vizualizarilor de tip cronologie au fost eliminate
videoclipurile publicate in anul 2022, pentru ca sunt prea recente, iau metricile (numar de comentarii,
vizualizari si aprecieri) ar putea influenta negativ calcularea statisticilor. Setul de date cuprinde 149 de

videoclipuri postate in 2022, care reprezinta 0.7% din setul de date.

In Figura 5 se poate observa cum numarul de videoclipuri postate in total a crescut relativ constant pana
in 2015, ajungand astfel la 1.253, fata de 733, in 2014. Anul 2016 a dus la dublarea acestui numar, urméand ca din
2018 sd observam o scadere constantd a numarului de materiale video produse. Pentru a pune in perspectiva
aceste numere, in perioada 2006-2012 s-au postat aproape la fel de multe videoclipuri ca in tot anul 2017, an cu

cele mai multe videoclipuri publicate (2.978) pe canalele analizate.
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Figura 5. Numdr de videoclipuri per an (graficul cu bare si axa Y din stdnga) si media aritmetica a vizualizarilor pe an (linia rosie
si axa Y din dreapta) (N=18,964)

Numarul mediu de vizualizéri este strans legat de momentul in care au fost create canalele de YouTube.
Anul 2006 a fost unul prolific pentru producétorii de continut de tutoriale pentru productie video, insa numarul
de videoclipuri a fost mic (21). Asta a atras un numar mare de vizualizari pentru fiecare dintre aceste clipuri
(aproape 300 de mii), asa cum reiese din Figurile 4 si 5. Urmeaza un trend descrescétor, Intrerupt de varfuri ce
pot fi asociate cu aparitia de noi canale si cu cresterea numarului de materiale video produse. Aparitia unui
volum mare de videoclipuri in fiecare an ar fi trebuit sé duca la o crestere constantd a numarului vizualizarilor
medii pentru acestea. Faptul ca acest lucru nu s-a intamplat sugereaza ca interesul publicului pentru productia
video a scazut constant, In ciuda interesului general in crestere pentru formatul video. Anul 2017 aduce o
sporire cu 74.161 vizualizari fatd de 2016 si indicd o serie de evenimente ce au dus la o modificare a
comportamentului utilizatorilor. Care sunt motivele exacte pentru cresterea abrupta a vizualizarilor in 2017 ar
putea fi subiectul unui studiu separat, insd un motiv ar putea fi aparitia unui numar mare de canale video
dedicate productiei video (5 canale, conform Figurii 4) ceea ce a dus la un numar mare de videoclipuri si un
numar mare vizualizari (Figura 5). Un alt lucru ce merita mentionat este ca anul 2017 este anul in care Douyin
(aplicatie care avea deja 100 de milioane de utilizatori si peste un miliard de vizualizari zilnice) este relansat
sub numele de TikTok si va porni fenomenul care va populariza productia video 1n randul tinerilor (Graziani,
2018; ByteDance, 2017).

Un caz deosebit este cel al videoclipului ,,Vad Tyst Det Blev...” (How quiet was it...?) de pe canalul
ponysmasher/sandberganimation. Acest film are mult peste 2 milioane de vizualizari, este produs in 2006 si
este o animatie despre adolescenti si emotiile specifice varstei. Numarul de vizualizari poate fi explicat prin
prezenta acestui film la festivalul de film Novemberfestivalen (November Festival) unde a si castigat mai multe
premii (IMDb, fara an). Aceasta exceptie poate fi interpretati in doud feluri. In primul rand faptul ca acest
videoclip nu este un tutorial video ar putea ridica semne de intrebare in legétura cu locul lui in aceasta analiza
si cum afecteaza vizualizdrile lui imaginea de ansamblu asupra tutorialelor video. O a doua perspectiva ne
poate oferi informatii importante despre producatorii care detin canalele luate in calcul pentru aceasta
cercetare. Cum am detaliat la capitolul 3.3, producatorii canalelor de YouTube analizate au in spate pregétire
variata insa, de multe ori, regdsim si studii in domeniul productiei video. Faptul ca multi dintre ei au produs,
pe langa videoclipuri educationale, si materiale proprii originale (care in unele cazuri au castigat si premii) le
intareste credibilitatea materialelor si pozitia de profesionisti in domeniu. In Anexa 2 poate fi consultati o
varianta a Figurii 5 din care a fost exclus videoclipul ,,Vad Tyst Det Blev...”.

75



Dincolo de play

Canal Data Titlu Vigualiziri DO
(min)
. Film Riot - Learn FX Secrets From Exorcist and
filmriot 11/5/2009 25.292.529 7.5
"From Hell"
indymogul 7/14/2009  Harry Potter vs. Voldemort Rap : Original Short 22.027.023 4.8
TomAntos 5/20/2011  Real Life Angry Birds - Interactive (DeStorm) 18.834.748 1.5
TomAntos 5/20/2011  Real Life Angry Birds - Interactive 3D Animated Film  18.059.142 I.I
sandberganimation 12/30/2013  Lights Out - Who's There Film Challenge (2013) 16.156.695 2.7
ParkerWalbeck 7/27/2020  Beginner with 830,000 RED vs PRO with $600 DSLR  12.650.250 IL.1
ThisGuyEdits 11/8/2012  Twister Scene in the movie "L.A. Twister" 11.642.008 3.8
PeterMcKinnon 3/13/2019 Filmmaker ReaCt_S to CRAZY HOLLYWOOD 10.289.264 14.0
CAMERA Techniques!
PeterMcKinnon 6/18/2021 A REAL Vintage Spy Camera!! #Shorts 10.196.918 0.9
PeterMcK innon 212/2021 The most obnoxious way to make hipster coffee 10.011.451 Lo

#Shorts

Tabelul 1: Top 10 videoclipuri in functie de numarul de vizualizari. Sunt marcare cu gri videoclipurile postate in intervalul 20009-2013.

Scéderea numarului mediu de vizualizari pentru anii mai recenti (2020-2021) se poate explica si prin
prisma faptului ca videoclipurile publicate atat de recent nu au avut timpul necesar pentru a acumula un numar
foarte mare de vizite din partea publicului. O altd perspectiva ar fi ca, spre deosebire de mijlocul anilor 2000,
cand existau mai putine canale si videoclipuri dedicate productiei video si tutorialelor, in ultimii ani YouTube
a atras un numar tot mai mare de producitori si consumatori, si deci mai multe optiuni si alternative. in Tabelul
I poate fi consultat top 10 videoclipuri in functie de numarul de vizualizari. Acestea sunt toate materiale care
au peste 10 milioane de vizualizari. Dintre ele, 6 au fost publicate Intre 2009 si 2013, unul in 2019, unul in 2020
si doua in 2021. Referitor la tematica acestor videoclipuri, se poate observa ca multe dintre ele se afld in afara

ariei de productie video/productie de tutorial.
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Figurd 6. Numarul de videoclipuri per canal si numérul mediu de aprecieri al clipurilor pe canal (cu si fara Peter McKinnon)

(N=41/40 canale)

Asa cum s-a vazut si anterior, numarul de videoclipuri publicate de fiecare canal difera substantial. in
Figura 6 se observa diferenta foarte mare intre canalul cu cele mai multe videoclipuri publicate
(JustAlexHalford cu 1.860 de videoclipuri) si cele mai putine (ponysmasher sandberganimation cu 74), chiar
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daca cele douad canale au fost create la 6 ani distantd (2006, respectiv 2012). Media setului de date analizat este
la 466 de videoclipuri/canal.

Tot din Figura 6 putem observa, din nou, cad un numar mare de vizualizéri nu garanteaza obligatoriu
succes in randul abonatilor. Canalul Parker Walbeck are 167 de videoclipuri, insd un numér mare de aprecieri
(o medie de 17.050). Cel mai apreciat clip de pe acest canal are aproape 19 milioane de vizualizari desi a fost
produs in 2020 (relativ recent). Putem explica aceste rezultate prin numarul mare de abonati ai canalului (1.76
milioane), prin continutul profesionist pe care 1l creeaza, dar si prin faptul ca pe acest canal existd mai multi
producatori care coopereaza pentru a produce materiale. Canalul a inceput cu videoclipuri de nunta, insa din
2017 a renuntat total la acest tip de productie in favoarea tutorialelor ce tin de productie video.

Cele mai apreciate clipuri trateaza subiecte precum: tranzitii de top, editor incepdtor vs. editor expert,
unghiuri de camera, tehnici de iluminare cinematicd, 6 greseli ale incepdtorilor in film, cu mentiunea ca
videoclipul ,,renovare extrema a unei case in 3 sdptamani” se afla pe locul 5 in functie de aprecieri (94 mii de
aprecieri). Este un clip ce depéseste 20 de minute (deci este destul de lung pentru acest gen de material), are
structura de documentar si abordeaza o tematica sociala, fapt ce poate sugera ca si subiectul tratat joaca un rol
important in succesul anumitor materiale video.

Canalele JustAlexHalford si Chris’ Tutorials sunt canalele cu cel mai mare numar de videoclipuri
produse (1.860 si 1.230) insa au cel mai mic numar mediu de aprecieri. Motivele pentru aceste rezultate pot fi
multe (marketing si promovare, modul in care sunt structurate videoclipurile, subiectele sau calitatea
productiei), insa daca analizam Anexa 1 (SDC) putem observa ca Parker Walbeck se afla pe pozitia 4 ca numar
de abonati iar JustAlexHalford si Chris' Tutorials se afld pe pozitia 27 si 41 si putem deduce (din nou) ca
numarul de abonati poate influenta numarul de aprecieri pentru acest gen de materiale video.

In contextul specific acestui set de date, Figura 6 a fost generati in doud moduri: cu si fira canalul Peter
McKinnon. Rationamentul din spate are de-a face cu valorile foarte mari pe care videoclipurile publicate de
McKinnon le au in comparatie cu restul setului de date, devenind astfel valori aberante. Pentru a avea o viziune
mai clard asupra setului de date, se recurge la excluderea canalului In anumite vizualizari. Cu toate ca
McKinnon se afla aproape de medie 1n ceea ce priveste numarul de videoclipuri publicate (576, iar media este
la 466), media aprecierilor este cea mai mare din tot setul de date. Eliminarea lui McKinnon poate fi explicata
si prin Figura 7, care prezinta clusterizarea (gruparea) canalelor in functie de numarul de videoclipuri si media
aprecierilor.

Algoritmul de creare de clustere al programului de analizd de date Tableau identificd 8 clustere,
delimitate cromatic (Figura 7), iar datele defalcate pot fi consultate in Tabelul 2. Conform documentatiei
software-ului, ,,analiza grupurilor imparte itemii din vizualizare in grupuri, unde marcile din fiecare grup sunt
mai asemanatoare intre ele decat cu marcile din alte grupuri” (Tableau, fara an).

Astfel, se pot observa clusterele care contin valorile aberante, adica clusterele formate dintr-un singur
canal: Clusterul 1 cu JustAlexHalford, care are cel mai mare numar de videoclipuri (1.860), si Clusterul 8 cu
Peter McKinnon, care are cea mai mare medie de aprecieri (38.111). Din cauza acestor metrici, cele doud canale
ies in evidenta in setul de date analizat. Clusterul 3 este cel care contine cele mai multe canale similare din
punct de vedere al numarului de videoclipuri si mediei aprecierilor, adica 15. Acestea prezinta tendinta centrala
a setului de date analizat, adica canalele cu un numar mult mai mic de videoclipuri (intre 84 si 305, cu 0 medie
de 176.93, cu mult sub media setului total, care este la 466.1), dar cu un numar mediu de aprecieri (3,739.7, cu
media setului la 3.553 fara Peter McKinnon si 4.396 cu Peter McKinnon). Al doilea cluster ca numar de canale
este Clusterul 3, cu 9 din cele 41 de canale, si contine canalele cu un numar de videoclipuri foarte aproape de
media setului (425.11).
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Figurd 7. Reprezentarea canalelor pe clustere in functie de numdrul de videoclipuri publicate si media aprecierilor (N=41 canale)

Centru
Cluster Nr. canale
Nr. videoclipuri Media aprecierilor

Cluster 1 m I 1,860 568.12
Cluster 2 = 35 624.8 1,406.2
Cluster 3 = 9 425.11 1,641.7
Cluster 4 = 15 176.93 3,739.7
Cluster 5 m 3 1,083.2 1,864.4
Cluster 6 3 112 1,3689
Cluster 7 m 2 660.5 6,632
Cluster 8 I

576 38,111

Tabelul 2. Situatia defalcatd a clusterelor din Figura 7.

Canalul cu cel mai mic numar de videoclipuri nu reprezinta o valoarea aberantd in cazul de fatd pentru ca
la nivelul mediei aprecierilor este similar cu alte doua canale, LearnOnlineVideo si Peter Walbeck (Clusterul 3).
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Figurd 8. Numarul de aprecieri totale si media numarului de aprecieri pentru fiecare canal (N=41 canale)
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Figurd 9. Numarul de vizualizari totale si media numdrului de vizualizari pentru fiecare canal (N=41 canale)

In contextul diferentei foarte mari la nivel de numar mediu de aprecieri intre Peter McKinnon si restul
canalelor (Figurile 6 si 7), a fost creata Figura 8 care prezinta, in paralel, numarul efectiv de aprecieri pentru
toate videoclipurile de pe fiecare canal si media aprecierilor. Aceasta poate fi cititd si interpretatd impreuna cu

Figura 9, care face acelasi lucru, dar cu numarul de vizualizari.
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Figurd 10. Media duratei videoclipurilor in functie de canal si media vizualizarilor

Astfel, Figurile 8 si 9 ilustreaza relatiile dintre numarul total de aprecieri si media lor, respectiv numarul
total de vizualizari si media lor. Canalul Learn Online Video are un total de aprecieri in jur de 1,2 milioane si
o medie de aproximativ 13 mii de aprecieri per videoclip. Acest lucru este important de analizat intrucat
numarul total de aprecieri nu este direct proportional cu numarul mediu de aprecieri. Canale mult mai mari (ca
numar de utilizatori si numar de aprecieri totale) precum Cinecom.net sau Film Riot au aproximat jumatate
din numarul mediu de aprecieri per videoclip, in ciuda faptului ca aceste canale au mai multi utilizatorii si mult
mai multe materiale produse prin comparatie cu Learn Online Video. Acelasi lucru este valabil si pentru

numarul de vizualizari si numarul mediu de vizualizari (Figura 9).
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Figurd 11. Reprezentarea canalelor pe clustere in functie de media duratei videoclipurilor si media vizualizérilor (N=41 canale)
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Centru
Cluster Nr. canale
Media duratei Media vizualizarilor
Cluster 1 m 10 375.67 149.080
Cluster 2 23 640.44 115.520
Cluster 3 5 1029.7 85.028
Cluster 4 3 608.86 720.250

Tabelul 3. Situatia defalcatd a clusterelor din Figura 11.

Un element foarte important in analiza noastra este durata medie a videoclipurilor pentru fiecare canal.
Algoritmul Tableau de clusterizare identificd 4 grupuri de canale, In functie de media duratei si media
vizualizarilor (Figura 11 si Tabelul 3). Astfel, ies in evidentd 3 canale: sandberganimation, Peter McKinnon,
Parker Wallback cu o medie de peste 600 de mii de vizualizari (Clusterul 4). Mai observam ca durata medie
este intre 400 si 800 secunde (aproximativ intre 6 si 12 minute), ca videoclipurile care se afla in clusterul
dominant (Clusterul 3), dar care au un numéar mediu de vizualizari mult mai mare (720.250, fatd de media
clusterului 3, care e de 6 ori mai micd — 115.520). Asta inseamna ca majoritatea canalelor au videoclipuri ce se
incadreazd in recomandarile teoriei de specialitate si a platformelor de specialitate (fie cd vorbim de MOOC
sau YouTube, Vimeo etc.)

Productiile de pe majoritatea canalelor se afla in clusterul 2 (23 canale), cu o medie a duratei de 640.44
secunde (adica 10.6 minute), si 0 medie a vizualizarilor la peste 115.520. Valorile extreme din vizualizare sunt
reprezentate de canalele PremiereBasics si 2MinuteTutorialsEng (redenumit Adobe in a Minute). In primul caz
vorbim despre un canal ce se axeaza pe tutoriale legate de Adobe Premiere Pro, cel mai lung videoclip avand
2 ore si 28 de minute (un tutorial despre editare video in Adobe Premiere Pro inregistrat live). In al doilea caz
este vorba despre un canal ce trateaza probleme simple in tutoriale de cateva minute, cum i spune si numele.
Cel mai videoclip scurt de pe acest canal are 36 de secunde. Cu toate acestea, ele nu se diferentiaza atat de
mult Tncat sa fie grupate separat in clustere.

TITLURILE VIDEOCLIPURILOR DIN ULTIMUL DECENIU (2012-2021)

Aceasta etapa a cercetarii analizeaza titlurile subsetului de date SSD VT in Incercarea de a gési elemente
specifice comune pentru esantionul ales in functie de perioada analizati. Pentru o vizualizare mai usoara, cei
10 ani luati in calcul au fost grupati céte doi si sunt vizualizati sub forma de noduri patrate. Relatia dintre
termeni este de tipul cuvant-variabild, cuvintele sunt cele mai frecvente din titlul videoclipurilor, iar variabila
este anul in care a fost publicat respectivul video. In aceastd vizualizare (Figura 12) apar top 30 cele mai
frecvente cuvinte si cele mai puternice 100 de muchii, conform coeficientului Jaccard. In functie de cati ani au
in comun acesti termeni, exista 5 grade: termenii specifici unui singur interval au gradul 1 (o singurd muchie),
iar termenii specifici tuturor intervalelor au gradul 5 (respectivele noduri ce au § muchii).

Vom lua pe rand aceste intervale si vom analiza termenii care sunt specifici pentru fiecare pereche de
ani din grafic si vom Incerca sd aflam care sunt legéturile dintre acesti termeni.

Pentru anii 2012-2013 regasim atat termeni specifici (ii regasim doar in titlurile materialelor din acesti
ani) precum: trick, easy, hack, need, thing, know, cat si pro, filmmaking, drone sau subscriber cat si termeni
ce se regasesc in alti ani precum filmmaker, tip, photoshop, adobe premiere, tutorial. Acest lucru poate sugera
faptul cé tutorialele video publicate in acest interval tratau atét subiecte pentru incepatori, cat si pentru avansati
si este un bun indicator pentru a intelege cum a evoluat cererea si oferta pentru aceste tipuri de tutoriale in
timp. O analizd comparativa intre specificul materialelor produse in acea perioada si cele produse mai recent
ar putea sa ofere informatii despre modul 1n care acestea s-au dezvoltat (sau nu) In timp. O observatie
importanta este ca particula zow-to nu se regéseste in titlurile materialelor produse in aceasta perioada de timp,
fapt ce indica fie cd modelul acesta de material nu era incé popular in randul utilizatorilor, fie cd YouTube nu

81



Dincolo de play

incepuse sa promoveze materialele de acest tip. Termenii cei mai folositi pe care 1i putem observa, in functie
de dimensiunea discului, sunt music si transition.

Grupul 14-15 (anii 2014-2015) are termeni unici precum: complete, canon, best,. Acest lucru rezultate
sugereaza ca in atentia producatorilor de continut video au inceput sa intre si materiale ce trateaza mai serios
domeniul productiei video si ca utilizatorii au devenit mai interesati de productii profesioniste. Tot in aceasta
grupare regasim particulele how-to, youtube, tutorial, review, film, fapt ce sugereaza cd aceastd perioada
sedimenteaza formatul de tutorial specific pentru productia de materiale video care sta la baza acestei cercetari.
Producatorii Incep sa isi promoveze materialele ca fiind, in fapt, tutoriale, review-uri, videoclipuri educationale
ce oferd informatii despre anumite subiecte de interes.

Gruparea 2016-2017 are ca particularitate mai multi termeni precum create, use, get, sau color.
Software-ul ce apare cel mai des in titlurile materialelor din aceastd perioada este DaVinci Resolve. Putem
observa ca pe masura ce Tnaintam in timp gasim din ce in ce mai putini termeni care sunt specifici doar pentru
0 anumitd grupare de ani si ca termenii folositi se regasesc si in celelalte grupari. Acest lucru sugereaza ca
multe dintre subiectele tratate riman stabile pe toatad perioada luata in calcul in analiza si ca sunt valabile si in
momentul de fata.

Grupul 18-19 are mai putini termeni specifici, dar imparte mai multi termeni cu ceilalti ani din figura,
termeni foarte specifici pentru domeniul editérii video, cum este verbul make (a face) si substantivele de
specialitate (tutorial, premiere, effect, camera, video).

Pentru anii 2020 si 2021 regdsim termeni precum: sony, lens, top, best, use. Software-ul care este specific
pentru aceastd perioada este Sony Vegas.

Mergand mai departe putem observa ca unii termeni sunt comuni pentru anumite perioade. How-to este
regasit In totii anii mai putin 2012 si 2013, review nu apare deloc 1n 16-17 si 12-13. Nodurile cu gradul de 5 (cu
muchii din toate cele cinci perioade) scot in evidenta faptul ca tematicile cele mai abordate in videoclipurile
luate in analiza sunt tutorial, video si how-to. Termenii care sunt comuni pentru toti anii sunt: tutorial, effect,
camera, video, make §i premiere. Cei mai folositi termeni (dimensiunea discului ne araté frecventa termenilor)
sunt how-to, tutorial si video, fapt ce confirma ca alegerea canalelor analizate este corecta si ca aceste canale
produc, In cea mai mare parte, videoclipuri educationale.
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Figurd 12. Retea de co-ocurentd cuvéant-variabild (top 30 noduri in functie de frecventd, top 100 muchii in functie de coeficientul
Jaccard)

Vizualizarea de mai sus are limitarile ei in ceea ce priveste descrierea tematicilor abordare in titlurile
videoclipurilor de pe canalele esantionate. In prima faza, se pot observa limitarile lingvistice, termeni folositi
cu functii diferite (de exemplu video ca adjectiv si video ca substantiv). Cu toate acestea, analiza de mai sus
scote 1n evidentd tematici generale atat pentru tutoriale hardware si software, cat si pentru anumite tehnici de
productie video. Tematicile acoperd intreg spectrul necesar pentru productia video, In context temporal.
Subiectele tratate variaza mult si regdsim tutoriale atat pentru incepatori cat si pentru utilizatori avansati.

Nodurile cu gradul 5 (cele unite prin muchii de toate cele 5 variabile/intervale de timp) sunt termenii cei
mai generici (make, video, tutorial, camera, effect, premiere), dar scot in evidenta faptul ca, indiferent de
perioadd, softul Adobe Premiere Pro este standardul industriei. Mai mult, crearea de tutoriale este tipul
dominant de continut, chiar daca, asa cum s-a observat si in analizele anterioare, canalele esantionate contin si
alte tipuri de materiale (productii proprii, vloguri etc.).
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Figuré 13. Retea de co-ocurentd (top 60 noduri in functie de frecventd, top 100 muchii in functie de coeficientul Jaccard)

igura 13 este o retea de co-ocurenta in care se stabileste relatia dintre top 60 cele mai frecvente cuvinte.
Vizualizarea este filtratd pe baza celor mai puternice 100 de muchii. Culoarea nodurilor indica principiul

centralitatii din analiza retelelor sociale si descrie cat de central este rolul fiecarui termen in retea.

Spre deosebire de analiza anterioard, care grupa termenii in functie de anul publicarii videoclipului,
reteaua din Figura 13 vizualizeaza tot corpusul de text ca un intreg. Astfel, se pot identifica clustere tematice
in functie de frecventa termenilor si puterea legéturii dintre ele, care descriu subiectele de interes pentru acesti

creatori de continut intr-un context mai larg.

Putem identifica astfel o serie de asocieri de termeni specifici pentru titlurile canalelor luate in calcul:
— Cei mai folositi termeni, dar si cei mai de interes pentru retea sunt: how to, premiere, effect,

tutorial §i video (chiar daca acesta din urma nu este atat de central cd si ceilalti);

— Color+grade — procedeu de post-productie ce trateaza corectia de culoare;

—  Unity+2d+game+development — Unity este software destinat dezvoltarii de jocuri;

— Open+tsoftware+brodcaster+record — tutoriale ce trateaza metode si software dedicate realizarii

de emisie live in mediul online.

Alte grupari de termeni ce meritd mentionati sunt: youtube evolve better, mavic air spark (drond video),
cinema pocket blackmagic (un model de camera produs de firma blackmagic), split-screen, basic filmaker,
youtube channel grow, short horror, motion graphic essential, iphone android app, remove noise background,
avoid mistake, tip trick, music video, sound design. Acesti termeni si grupari de termeni reprezinta principalele
subiecte regasite in materialele analizate si contureazd o imagine de ansamblu despre specificul acestor
tutoriale video, ce ofera ca informatie, dar si care au fost cele mai discutate notiuni din domeniu in perioada
analizatd. Tutorialele de pe aceste canale sunt specifice pentru un anumit hardware sau software, dar se observa

ca pot sa fie si despre ce Inseamna sa fii creator de continut (de exemplu grow-+youtube channel).
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Nodul beginner (incepator) este unul important din punct de vedere al frecventei si al centralitatii,
asociat cu termenul a invita. In acest context, se poate observa o nisa pentru care se produce continut de tip
tutorial — incepatorul in productie video, cel care vrea sa isi construiasca bazele folosind materiale gratuite de
pe YouTube.

TOP 10 VIDEOCLIPURI PER CANAL

Urmatorul subset de date este reprezentat de primele 10 videoclipuri (ca numar de vizualizari) pentru
fiecare canal. Clipurile sunt impirtite in categorii si subcategorii (doar pentru tutoriale si produse proprii). in
urmatoarele vizualizari dorim sa observam cum sunt distribuite videoclipurile in categorii si subcategorii, care
sunt cele mai vizualizate categorii, cate categorii si subcategorii sunt specifice pentru fiecare canal sau diverse
relatii dintre durata, aprecierile si vizualizarile clipurilor din esantion.

Din cele 410 videoclipuri 356 sunt tutoriale, 28 sunt prezentdri produse proprii si 26 de clipuri se
incadreaza la categoria vlog. Aceste rezultate ne sugereaza, pe de o parte, ca cele mai urmarite videoclipuri
din esantion sunt tutorialele, dar si cd cea mai mare parte a productiei video de pe aceste canale o reprezinta
acest tip de continut, fapt ce sustine criteriile de esantionare a setului de date si demonstreaza cad videoclipurile
selectate sunt relevante pentru subiectul analizei.
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Figurd 14. Numérul de clipuri video pe categorii si subcategorii vs. media duratei pe categorii si subcategorii

In Figura 14 se observa mai clar numarul de clipuri in functie de fiecare categorie si subcategorie. Exista
o exceptie in cazul tutorialelor — un videoclip atipic ce nu se incadreaza in nicio subcategorie si consideram ca
este necesar de ce am decis excluderea lui. ,,Lessons from the Top Film Editors” este o discutie intre
proprietarul canalului, Sven Pape si invitatul sau, Stephen Hullfish. Ambii sunt editori de film, cu experienta
vasta Tn domeniu si analizeaza, in dialogul lor, diverse recomandari ale unor regizori si editori de televiziune
sau film consacrati (Joe Walker, Joel Cox, Margaret Sixel, Jeffrey Ford, Tom Cross, John Refoua etc.) pentru
a contura o serie recomandari pentru cei ce doresc sa produca materiale video (Hullfish, 2017). Am incadrat
acest material la categoria tutorial intrucat are un continut educational important, dar ca subcategorie ar putea
fi prezentare, tips sau how-to, motiv pentru care am decis cd este o exceptie si l-am plasat in afara
subcategoriilor.

In cele trei mari categorii de videoclipuri se contureaza mai multe subcategorii cu caracteristici specifice.
Categoria tutorial cuprinde subcategoriile how-to, efecte vizuale, bazele productiei, review, top, comparatie
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(intre produse similare hardware/software), prezentare, tips&tricks si grafica. Categoria produse se imparte
in filme si documentare, iar categoria vlog este de sine statatoare.

Se observa ca cele mai multe videoclipuri cad in subcategoria tutorialului, ow-fo, mai exact, materiale
scurte ce trateaza subiecte clar definite in pasi bine determinati. Cel mai scurt material are 57 de secunde, iar
cel mai lung 28 de minute, Insa cu toate acestea media lungimii este de aproximativ 8 minute. Temele abordate
sunt foarte variate si formularea titlurilor difera foarte mult de la caz la caz. latd cateva exemple de titluri
(traduse in romand): cum sa schimbi dimensiunea cadrului, cum sd faci pozele sd se miste, cum sd faci locatiile
urdte sa arate mai cinematic, cum sa filmezi un short film, cum sd filmezi un film fara buget. Pe urmatorul loc
se afld materialele legate de efecte vizuale (64 de clipuri), fapt ce este destul de interesant pentru ca, in general,
s-a observat ca acest tip de materiale trateaza subiecte mai complexe, ce depasesc cunostintele de baza in
domeniul productiei video. Acest rezultat aratd interesul pentru toate etapele productiei video, chiar si pentru
post-productia avansata.

La capatul opus avem doar 8 tutoriale din cele 410 ce trateaza materiale legate de grafica. Important de
mentionat este ca, din nou, am incadrat in subcategoria grafica acele materiale care trateaza subiecte ce se
ocupa cu productia si editarea imaginilor. Acest numar ne sugereaza cd majoritatea producatorilor acestor
canale au ca subiect principal productia video chiar daca, ocazional, produc materiale si din alte zone de interes.

Tot din Figura 14 putem observa ca numarul de videoclipuri este aproape invers proportional cu
lungimea acestora. Clipurile de tip how-to sunt cele mai scurte, iar clipurile legate de grafica si elemente de
baze au, in medie, cea mai mare lungime (aproximativ 15 minute).
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Figura 15. Numdr de materiale in functie de categorie de pe fiecare canal

Figura 15 prezinta Impartirea in functie de categorie (tutorial, vlog, produs) pentru cele 10 videoclipuri
analizate de la fiecare canal. Se stie deja ca cele mai multe videoclipuri sunt in categoria tutorial (86,8%), deci
cele mai multe tipuri de materiale, pentru fiecare canal, sunt tutoriale. Existd si cateva exceptii. Canalele
TomAntos, Sandberganimation si Filmriot au 6, respectiv 8, materiale proprii (productii de film). Cele 3 canale
apartin unor producatori independenti de film (editori si regizori), iar canalele lor de YouTube sunt folosite si
ca loc de distributie pentru productiile lor. Acest rezultat nu reprezinta specificul acestor canale, insa ne arata
ca abonatii lor apreciaza mai mult acest tip de productie decat pe restul.

Canalele TaranVH si Justalexhalford au mai multe materiale de tip vlog insd si aici este vorba de
materiale care avut mai multe aprecieri decat tutorialele produse, motiv pentru care in esantionul acesta au
ajuns astfel productii. Multe dintre acestea, desi au format care nu se incadreaza in zona de tutorial, au continut

86



Analiza si discutii

ce trateaza subiecte conexe: adevarul despre film-making, exercitiu de productie de film — camera plictisitoare,
am platit experti in Photoshop sd editeze mai bine decdt mine.
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Figura 16 ilustreaza mai bine cate tipuri de materiale (subcategorii) sunt specifice pentru fiecare canale
in parte. Observam cd majoritatea canalelor au intre 3 si 4 tipuri de productii (categorii si subcategorii). Canalul
CinecomNetMedia are un singur tip de material (tutoriale despre efecte speciale realizate in mare parte in
AfterEffects). Am verificat si restul de videoclipuri de pe canal (sunt in total 737) si am observat ca productiile
se incadreaza in categorii foarte variate nsd numarul tutorialelor ce trateaza efectele vizuale a crescut incepand
cu anul 2017, fapt ce poate indica o specializare a producatorilor in aceastd directie. Se poate observa o
hiperspecializare a unor canale, care produc unul sau doud tipuri de videoclipuri, dar si canale care
experimenteaza cu tipuri diferite de materiale.

in pasul urmitor s-au luat in analiza doar productiile de tip tutorial din subsetul de date 2 (SSDV2). Din
cele 356 de tutoriale, 158 sunt tutoriale in care se prezinta utilizarea de software (programe specializate pentru
editare, efecte vizuale si altele), 153 sunt dedicate utilizarii de hardware (aparate foto, obiective, drone etc.),
iar restul de 43 trateaza notiuni teoretice. Figura 17 ilustreaza ce fel de tehnici de productie (detaliate in capitolul
IV.3) sunt incorporate in productiile de tip tutorial selectate.
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Figura 17. Categoria tutorial - subcategorii si tehnici de productie

Desi toate materialele analizate n aceasta etapa fac parte din categoria tutoriale video, putem observa
ca tehnicile de productie folosite sunt in mare parte mixte, urmate de interfatd+voce si interfati+voce si
talkinghead. Acest lucru sugereaza cd aceste productii sunt complexe, incorporeaza mai multe tehnici, fapt ce
aratd atentia acordata productiei si detaliilor din aceste clipuri video.

Din Figura 17 se observa ca tehnicile mixte reprezinta totalitatea clipurile de tip review si tips. Acest tip
de material Incorporeazd mai multe tehnici pentru cd modul in care sunt construite cere acest lucru. Fie ca
vorbim de cadru de tip falking head, demonstratie, teste pe teren, comparatie sau demonstrarea produsului
finit, aceste tehnici sunt necesare pentru a explica cat mai bine cum functioneazd un echipament sau un
software. Videoclipurile in care se prezinta bazele folosirii unui hardware sau software (adica materiale pentru
incepadtori) si cele 1n care se prezintd modul in care se creeaza efectele vizuale sunt tipurile de tutoriale care
bifeaza toate cele patru tipuri de tehnici de productie (interfatd + voce + picture in picture, interfata + voce +
talking head, interfata + voce si tehnici mixte).

Continut productie

Tehnici productie = hardware software teorie

tehnici mixte 151 69 39

interfat+voce 2 52 3

interfatd+voce+TH 33 T

interfati+voce+pip =

Figurd 18. Matrice care prezinta videoclipurile in functie de tehnici de productie si de tipul de continut (N=354 videoclipuri)

Figura 18 este grafic de tip matrice care prezinta legatura dintre continutul productiei (adica tutorial
hardware, software sau prezentare de teorie specificd productiei video) si tehnicile de productie regasite in
videoclipurile analizate. Dacé ne uitam la tipul de continut produs (hardware, software, teorie) se observa ca
materialele care trateazd subiecte legate de partea hardware (camere video, lumini, microfoane etc.) sunt
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produse aproape in totalitate din tehnici mixte. Acelasi lucru putem spune si despre clipurile ce abordeaza
subiecte teoretice (acestea se bazeaza de multe ori pe exemple si demonstratii ce duc la cresterea complexitatii
materialelor finale). Specificul tutorialului de hardware este unul mai complex, care presupune testarea
echipamentului pe teren, comparatia cu alte echipamente similare si prezentarea rezultatelor finale.

Tutorialelor care trateaza subiecte legate de software au mai putine elemente ce au in centru programul
(de editare video, animatie etc.). Acestea sunt tipurile de tutoriale in care creatorul de continut prezintd modul
de utilizare al unui program si interfata, iar informatia este transmisa cel mai adesea printr-un voice over care
insoteste cadrele cu interfata programului. Acesta este, din punct de vedere al complexitatii productiei, cel mai
simplu mod de a construi un tutorial video. Din videoclipurile de tip tutorial de software (159), in 33 se foloseste
la inceput sau la final un talking head cu creatorul de continut. O tehnicd mult mai putin folosita este cea a
fixarii unei ferestre cu creatorul de continut intr-un colt al imaginii, in timp ce prezinta interfata (adica tehnica
picture-in picture). De cele mai multe ori textele tutorialelor sunt pregétite si citite sub forma unui voice over,
pentru a prezenta informatia cat mai clar si structurat, de aceea se prefera tipul de productie in care informatia
nu este prezentata /ive.
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Figurd 19. Relatia dintre durata (in secunde) si numarul de aprecieri pentru fiecare video. Culoarea indicd categoria. Pentru
claritate, au fost eliminate videoclipurile cu mai mult de 400k aprecieri (N=408 videoclipuri)

In Figura 19 sunt reprezentate grafic videoclipurile in functie de categorie (culoarea discului), a duratei
in secunde si a numarului de aprecieri. Pentru a avea o intelegere mai buna a graficului, au fost eliminate
videoclipurile cu mai mult de 400k vizualizari, adicad doud videoclipuri de pe canalul Peter McKinnon (un
material de tip vlog numit The most obnoxious way to make hipster coffee #Shorts, cu 614.127 aprecieri si 4
REAL Vintage Spy Camera!! #Shorts, cu 716.557 aprecieri).

Din Figura 119 putem observa ca majoritatea clipurilor sunt grupate in jurul intervalului 200 si 800 de
secunde (3-14 minute). In aceasti zona videoclipurile au (in mare parte) un maxim de 40-60 de mii de aprecieri.
O situatie similara regésim si in cazul in care analizdm vizualizarile 1n functie de duratd. Aceasta situatie am
regasit-o si In cazul analizei setului de date anterior (cel valabil pentru esantionul mare). Observam ca
videoclipurile de tip produs propriu au lungime ceva mai mica (pana in 600 de secunde), cu mici exceptii.

Videoclipurile din categoria produse proprii (cele reprezentate cu gri) sunt mai scurte (sunt grupate in
zona 0-400 de secunde, adica pana in 7 minute) si inregistreaza un numar relativ mic de aprecieri fata de restul
materialelor (pana 1n zona de 60k). Videoclipurile din categoria vlog sunt dispersate in vizualizarea grafica, cu
durate si numar de aprecieri foarte diverse. Un material care iese in evidenta este vlogul creat de Peter
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McKinnon cu 386.427 aprecieri si o durata de 837 (aproape 14 minute). Acesta este un material de tip reactie,
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Figurd 20. Retea de co-ocurentd realizatd pe titlurile videoclipurilor (top 100 noduri) (N=410 videoclipuri)

Pentru a avea o Intelegere mai buna despre cele mai vizualizate videoclipuri produse de cele 41 de canale
analizare, a fost creata o retea de co-ocurenta cu textul titlurilor, Figura 20. Setul de date contine preponderent
videoclipuri de tip tutorial (86.9% tutorial, 6.8% prezentare produs si 6.3% vlog), vizualizarea contine termeni
specifici productiei video.

Subgraful cu cele mai multe noduri si care contine termenii cu cea mai mare frecventa este subgraful 1,
unde se pot observa nodurile how-to, tutorial, video, make, adobe, premiere, filmmaking, youtube, easy, fast.
Acesti termeni se regasesc cel mai des si contureazd o prima tema specificad pentru clipurile analizate —
videoclipuri educationale de tip tutorial, axate pe editare video, productie video, usor si repede de inteles.

Subgraful 6 este cel in care se contureaza tematica materialelor produse pentru incepatori (beginner si
learn), ceea ce se traduce n faptul ca acesti creatori de continut produc continut pentru cei care doresc sa
invete bazele productiei video, iar aceste videoclipuri se afla printre cele mai vizionate. In astfel de videoclipuri
se prezintd solutii rapide, complete, scurte, pentru Incepatori. Acest subgraf este legat e subgraful 1 prin
termenul tutorial ce se regdseste in ambele.

Subgraful 4 este format din nodurile film, short, horror, look, know, need, basics, gimbal, move si
trateaza productia de film si short-film, miscare de stabilizator (gimbal), la nivel de incepator.

Subgraful 5 este cel care contine termenii specifici tutorialelor legate de productia video cu drone si
contine termeni precum: djius, use, drone, guide, mavic, spark, shot, filmmaker. Astfel se poate observa modul
in care aceste tutoriale reflecta tehnologiile care apar pe piatad si nevoia de a le explica prin intermediul
productiilor video.

Alte subiecte care meritd mentionate sunt animatia in Adobe Aftereffects: after effects, animation,
motion, text, best, top, technique si productia pe dispozitive mobile: footage, iphone, cinematic, pro, color,

90



Analiza si discutii

grading (subgraful 2), review-urile si comparatiile de echipamente video (camere sau telefoane): camera,
canon, comparison, vs, review, best, android, buy (subgraful 3). Subgrafurile 7, 8 si 9 contin fiecare cate doua
noduri: green-screen, photo-photoshop si real-life.

ANALIZA TUTORIALELOR DE TIP SOFTWARE

In aceastd ultima etapa a analizei esantionul a fost restrans la primele doua videoclipuri pentru fiecare
canal in functie de numarul de vizualizari, din categoria software (48 de videoclipuri). Aceastd analiza are ca
scop identificarea elementelor principale de aspect si de structura, specifice pentru acest tip de material, pentru
ca mai apoi sa se contureze o imagine de ansamblu pentru videoclipul educational de tip tutorial ce este centrat
pe productia video (in acest caz doar pe post productie, editare video, audio, animatie etc.).

Figura 21 prezintd care sunt programele prezentate in tutorialele video. De departe cel mai discutat
software este Adobe Premiere (53%), urmat de alt software din suita Adobe, After Effects, un software pentru
efecte vizuale si motion graphics. Final Cut este un software de editare video, dar pentru dispozitivele care
ruleaza Mac OS. DaVinci Resolve este un software de editare video dezvoltat de compania Blackmagic Design
si reprezintd o alternativd gratuita pentru Adobe Premiere. Sony Vegas (redenumit Vegas Pro) este tot un
software gratuit de editare video, OBS (Open Broadcaster Software) este un software gratuit si open source
pentru inregistrari video si live streaming, iar iMovie este tot un software de editare video dezvoltat de Apple.
In setul de date exista si doud videoclipuri in care sunt prezentate doud softuri: Time Freeze Effect - Filmmaking
Tutorial 36 de pe canalul TomAntos si Best Video Editing App for Android (2019 Review!) de pe canalul
Primalvideo.
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Media vializinier 748,608 O, 159,513

Figura 21. Numarul de videoclipuri per software din totalul clipurilor (N=43 videoclipuri)

Elemente de aspect si de structura

Analiza de continut a tutorialelor pentru software urmareste doua paliere: elementele de aspect si
elementele de structura ale productiilor. Elementele de aspect se refera la tehnicile folosite in videoclipuri,
cum este prezentat creatorul de continut, in productiile in care acesta este prezent (primplan, picture in picture
sau o combinatie intre cele doud). Elementele de structura se refera la sectiunile prezente in productia
tutorialului (daca existd sau nu o demonstratie, softshot, generic, prezentarea produsului final, reclame sau

91



Dincolo de play

broll). Pe langa acestea, s-a mai urmarit si continutul audio din material — adica daca exista vocea creatorului
de continut, muzicd sau ambele.

In total, grila de analiz a urmarit prezenta sau absenta a 8 itemi de structura si aspect. Impreuna, acestea
creeazd o productie care poate sd fie mai mult sau mai putin complexa. Tabelul 4 prezintd procentual cate
materiale video bifeaza un anumit numar de itemi. Nu exista nicio productie care sd contina toate cele 8
elemente sau care sa contind doar o tehnica de productie. Aproape jumatate din videoclipurile analizate contin
5 sau 6 elemente de aspect si structura.

Numar de itemi bifati Procent
8 din 8 0%
7din 8 12.5%
6 din 8 22.9%
5din 8 22.9%
4 din 8 16.6.8%
3din 8 18.8%
2 din 8 6.25%
1din 8 0%

Tabelul 4. Numarul de itemi din grila de analiza bifati de cele 48 videoclipuri analizate.

Figura 22 prezinta o situatie defalcatd a elementelor de structura si aspect descrise mai sus. Acestea sunt
sortate in functie de numarul de aparitii in continutul analizat. Toate cele 48 de videoclipuri analizate contin o
parte de demonstratie, adica creatorul de continut demonstreaza cum se face o anumita actiune in software-ul
prezentat. Acest lucru este strans legat de itemul urmator, adica softshot — cadre in care este prezentat software-
ul. 58% dintre videoclipuri au un generic, iar restul incep direct cu actiunea tutorialului sau cu o
reclaméd/prezentarea sponsorului videoclipului. Doar un sfert dintre materiale contin broll, adica cadre de
ilustrare. Acestea pot sa fie materiale brute care stau la baza demonstratiei sau scene de tipul behind the scenes.
Prezenta acestor tipuri de cadre sugereazd ca productia este una mult mai complexd. Produsul final este
prezentat in putin mai mult de jumitate dintre materialele video analizate (56.2%). In unele dintre
videoclipurile analizate nu se prezinta un proces de la inceput la final, ci doar o parte a procesului, acesta fiind
motivul pentru care nu se prezintd mereu produsul final. Mai mult, unele tutoriale prezintd cum se fac anumite
setari intr-un software, deci nu poate fi vorba despre asa ceva. In ceea ce priveste reclamele, proportia este
41%-59% — mai putin de jumatate dintre videoclipuri nu contin reclame sau sponsorizéri. Ar fi de mentionat
ca in acest set de date exista si videoclipuri mai vechi (2011, 2013), cand reclamele pe YouTube erau o raritate.

Aparitie demonstratie softshot generic broll produs final reclame PIP talking head
da 48 48 28 12 27 20 10 35
nu 0 0] 20 36 21 28 38 13

Figurd 22. Elemente de aspect si structurd in tutorialele de software (N=48)

Cand vine vorba despre prezenta creatorului de continut, fie se foloseste picture in picture, fie talking
head. Cu toate acestea, exista cateva videoclipuri in care sunt prezente ambele. in Figura 23 sunt prezentate in
parale elementele a doud videoclipuri: Quicksilver Super Speed Effect! de pe canalul Film Riot (2014) si Music
Video Effects Tutorial (NO PLUGINS REQUIRED) de pe canalul YCImaging (2017). Primul bifeaza 7 din 8
itemi, al doilea 5 din 8. Videoclipul lui YCImaging nu are generic si Incepe direct cu un cadru cu creatorul de
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continut, care mai apoi devine un picture in picture in coltul din stdnga jos. Acesta nareaza live ceea ce face
in softul de editare. In momentul in care trebuie sa acceseze setdri care se afld sub picture in picture, acesta
muta fereastra in centrul cadrului. Acesta poate sa fie unul dintre dezavantajele majore la a utiliza PIP in
tutorialele video deoarece poate sa acopere parti din interfata.

In al doilea exemplu se poate observa o productie mult mai complexi, care incepe cu o reclami, un
generic si apoi cu prezentarea unui produs final care are potentialul de a starni curiozitatea privitorului. Mai
apoi vedem un falking head care explicd materialul vizionat si incepe deconstructia lui prin sofishots,
demonstratie, broll si cadre beghind the scenes. La mijlocul videoclipului mai exista o sectiune in care se
prezintd o reclama si prezentatorul vorbeste despre avantajele produsului promovat, dupa care se revine la
editarea videoclipului.

Aceste doua videoclipuri sunt reprezentative pentru moduri diferite de a construi tutoriale video pentru
utilizarea de software de specialitate. Cu toate cd ambele servesc unor scopuri similare, executia este foarte
diferita.

Music Video Effects Tutorial (NO PLUGINS
REQUIRED), YClImaging

Quicksilver Super Speed Effect!, Film Riot

@

DOMAIN.COM

Nu exista generic, incepe direct cu un
talking head.

Picture in picture cu softshot
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[ L
B | e

o o4

=" 8/ zpYAN
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Demonstratie cu softshot si voice over.

Figura 23. Numarul de videoclipuri per software din totalul clipurilor (N=43 videoclipuri)

Pe partea de animatie putem observa ca aproape jumatate dintre materiale (23) nu prezinta niciun fel de
elemente din aceasta categorie, 11 au doar text animat, 8 au elemente grafice animate Insotite de text, 4 au doar
animatii grafice. Aceleasi 23 de videoclipuri nu contin informatie vizualad sub forma de text.

In restul videoclipurilor textul se regiseste pe burtiere, cartoane, simplu, sau o combinatie dintre aceste
elemente. Pe partea audio 23 de materiale au doar voce, 24 au muzica si voce si doar un material are doar
muzicd. Pe partea de aspect cele mai Intdlnite elemente sunt: primplan, primplan + picture in picture, si un
singur caz de picture in picture. Pe partea de constructie/structura predomind demonstratia, cadrul cu softul in
care se lucreaza, urmate de cadrul cu vorbitorul, genericul si produsul final.

Doar 20 din cele 48 de videoclipuri contin o forma de reclama in timp ce alte elemente precum b-roll
sau picture in picture se regasesc foarte putin.

4.4. Prezenta instructorului

In ultimul pas al acestei analize s-a dorit observarea prezentei instructorului in videoclipurile din
esantion. S-au luat 1n analiza tot primele doud videoclipuri de pe fiecare canal, s-au parcurs in totalitate si au
fost identificate categoriile de design, in baza prezentei instructorului. Dacd Crook si Schofield (2017) au
identificat 16 forme ale prezentei instructorului in tutorialele de tip MOOC, in acest studiu s-au regasit doar 6
dintre acestea, la care s-au adaugat doua categorii noi.

Videoclipurile analizate reprezinta top 2 tutoriale de tip software pentru fiecare canal de YouTube
analizat, in functie de vizualizari. In urma parcurgerii acestor clipuri prezenta instructorului s-a regasit in
urmatoarele categorii:

e Voce i screen-cast

Aceastd reprezentare s-a regasit cel mai mult in studiul de fatd si este cel mai des intalnitd pentru
tutorialele de tip software. Cea mai mare parte a tutorialului prezinta actiunile instructorului in softul de editare
video sau animatie. Se ilustreaza cum se fac anumite operatiuni, ce fac anumite unelte, care sunt rezultatele
acestor actiuni, In timp ce instructorul explica, pas cu pas, etapele editarii. Acest tip de reprezentare a
instructorului se regdseste 1n toate tutorialele de tip software analizate 1n acest studiu.
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Figurd 24. Instructorul este prezent doar prin comentariu peste captura ecranului

e [nstructorul pe intreg ecranul.

In aceasta categorie instructorul este reprezentat printr-un prim plan in care prezinti elemente specifice
tutorialului. Aceasta reprezentare este cel mai des la inceputul tutorialelor unde sunt introduse notiunile ce vor
fi tratate 1n tutorial. Nu se prezinta elemente complexe sau procedee ce ar avea nevoie de o reprezentare vizuala
a proceselor trate. In acest tip incadraturd s-a observat ca instructorul citeste ocazional de pe un alt monitor
sau de pe notite, fapt ce sugereaza cd majoritatea acestor tutoriale au spate un script bine pus la punct si cd nu
se foloseste exprimarea libera sau improvizatia (chiar daca, in foarte multe cazuri, stilul informal abordat in
exprimare ne duce cu gandul exact la asta).

Tutorialele 1n care instructorii au o prezenta puternicd, insotesc tutorialele si cu informatii suplimentare,
pe langa executia anumitor procedee, integreazd mai multe elemente de divertisment. Acestea se bucurd de
mai mult succes decat tutorialele care contin doar interfata software-ului insotitd de naratiune. Spre exemplu:
tutorialul 5 FAST & EASY VISUAL EFFECTS in Premiere Pro #oI, apartindnd canalului Cinecom.net, are
peste 5 milioane de vizualizari, a aparut in 2018 si are o structurd complexa in care instructorul prezinta mai
intai ce efecte vor fi discutate, apoi continud si demonstreaza cum se realizeaza aceste efecte, pentru ca in final
sa prezinte si produsul ca referinta pentru urmaritori. Prezenta instructorului ca personaj al videoclipului ajuta
utilizatorul sa relationeze cu acesta, s se identifice cu el. Modul informal, abordat In majoritatea cazurilor,
ajutd in explicarea acestor tehnici care, de cele mai multe ori, pot fi greu de inteles, mai ales pentru incepatori.
Un exemplu de tutorial ce contine doar captura de ecran si naratiune este Music Video Animated Drawing
Effect (After Effects Tutorial), regasit pe canalul YClmaging , ce are putin sub 600 de mii de vizualizari, desi
a fost publicat in 2016 (cu doi ani inaintea tutorialului prezentat anterior). Stilul abordat in acest tutorial este
unul formal, fard elemente de divertisment, fara glume sau interventii din partea instructorului menite sa rupa
monotonia. Ambele videoclipuri prezentate mai sus au in jur de 6 minute insa numarul de vizualizari si like-
uri demonstreaza, cel putin partial, cat de important este ca instructorul sa fie prezent tutorial atat vizual cat si
prin stilul informal abordat.
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Figura 25. Instructorul pe intreg ecranul

e [nstructor in spatele continutului.

Nu s-au identificat multe elemente din aceasta categorie in timpul parcurgerii materialelor. Este folosita
in doar 3 din cele 48 de tutoriale parcurse. Procedeul este folosit pentru a aduce un plus de informatie in cazul
in care subiectul discutat este prea complex sau pentru a plasa pe ecran anumite elemente pe care publicul
trebuie si le retind (Figura 26), de obicei sub forma de text (de multe ori este vorba despre coduri de reduceri
sau alte elemente promotionale). S-a observat folosirea acestei tehnici si in situatiile In care instructorul
realizeaza anumite operatiuni repetitive, in care accentul este pus pe ceea ce se intdmpla pe ecran si nu pe ce
face instructorul in fata camerei.
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Figurd 26.Instructorul in spatele elementelor grafice

e [nstructorul este integrat in fereastra softului e editare.

Acest procedeu inlocuieste una dintre ferestrele softului discutat cu un primplan al instructorului. Nu
este foarte des Intalnit si poate fi considerat mai mult o tehnica creativa decat una practicad. Aduce instructorul
mai aproape de utilizator, insa pe termen lung poate distrage atentia de la operatiunile ce sunt realizate, intrucat
studentul trebuie sa 1si impartd atentia intre interfata softului si videoclipul in care instructorul vorbeste.
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Figura 26. Instructorul este integrat in fereastra softului de editare

o Instructorul in PIP, suprapus peste softul analizat.

Aceasta categorie de prezentare a instructorului este des intalnitd in materialele de tip MOOC 1insa in
acest studiu s-a descoperit ca doar 10 din 48 de materiale mai folosesc aceasta tehnica. Un motiv pentru aceasta
diferentd a fost explicat anterior prin efectul distractiv pe care il are prezenta instructorului intr-un format atat
de mic pe ecran. Un alt posibil motiv ar fi si efectul pe care prezenta acestei ferestre 1l are asupra aspectului
general al tutorialului. Din punct de vedere vizual, un tutorial ce trateaza anumite tipuri de software (Premiere
Pro sau DaVinci Resolve) se confrunta cu lipsa spatiului de manevra datorita utilizarii unui singur monitor. De
cele mai multe ori, editorii video folosesc cel putin doud monitoare pentru a edita un videoclip, insa in contextul
in care aceste tutoriale sunt gandite pentru un singur monitor, tot workflow-ul trebuie adaptat pentru acest
aspect.
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Figurd 27. Instructorul este integrat in fereastra softului de editare

e  [Instructor si continut in splitscreen.

Aceasta categorie a fost cel mai putin observata in timpul analizei si se regaseste doar intr-un singur
material. O posibild explicatie pentru acest rezultat ar fi dimensiunea prea mica care rezultd pentru interfata
softului de editare in urma impartirii ecranului in doua Figura 29.
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Figurd 28. Instructorul si softul de editare in split screen.
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o  [Instructorul ca exemplu.

Acest format nu este intalnit in clasificarea realizata de Crook si Schofield (2017) si este un element de
noutate pentru acest studiu. Tutorialul foloseste Tnregistrari video cu instructorul pentru a demonstra diferite
proceduri, folosite in editare video (de exemplu: tracking, corectie de culoare, speedramp, chromakey etc.)
Acest procedeu poate ajuta la stabilirea unei atmosfere mai putin formale in cadrul tutorialului intrucat, in
multe situatii, aplicarea efectelor vizuale asupra imaginii instructorului pot duce la situatii amuzante ce ajuta
la destinderea atmosferei. Pe de alta parte, faptul ca nu se introduc alte personaje in videoclip poate simplifica
procesul de asimilare a informatie, 1dsdnd mai mult loc pentru a procesa pasii mai complicati explicati de
instructor Figura 30.

Brightness
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This text
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Figurd 29. Instructorul este folosit drept exemplu

o [Instructorul pe teren.

Aceasta categorie se referd la secventele in care instructorul se afla ,,pe teren” si demonstreaza cum se
realizeaza anumite operatiuni. In urma viziondrii acestor tutoriale s-a observat ci ,terenul” poate insemna un
platou de filmare (in aer liber sau 1n interior), un studio foto-video, o sald de conferinte sau studioul de montaj
al editorului.
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Figurd 30. Instructorul demonstreaza anumite proceduri pe teren

Nici aceasta categorie nu se regaseste in clasificarea realizata in lucrarea Video Lecture (Crook & Bligh,
2016) si prin urmare nu este specifica pentru tutorialele de tip MOOC. In esantionul analizat, acest tip de
abordare se regaseste cel mai mult in cazul canalelor cu foarte multi abonati, in care instructorii au o prezenta
stabila in tutoriale. Aceastd implicare directa a instructorului in demonstratie aduce utilizatorul in centrul
actiunii si ofera un plus de credibilitate atat tutorialului cat si instructorului si canalului. Faptul ca studentul nu
urméreste doar un educator ci si un specialist, care stie sd puna 1n practica ceea ce povesteste, poate fi foarte
important pentru utilizatorul care vine pentru prima data pe canalul respectiv si nu stie ce pregatire anterioara
are producatorul continutului. Chiar dacé este vorba aici despre tutoriale de tip software, in care accentul cade
pe post productie si nu pe filmare, integrarea elementelor specifice etapei de productie in tutorialele dedicate
post productiei poate oferi context urmaritorului, context ce poate duce la o mai buna intelegere a deciziilor
luate pentru anumite operatiuni. Acelasi context poate explica de ce o anumita filmare nu este corecta, de ce
sunetul nu este conform standardelor sau ce anume s-a gresit Tn momentul Inregistrarii materialelor brut. Toate
cele discutate mai sus fac din aceastd abordare, a instructorului pe ,,teren”, un element foarte important de
analizat in conceperea materialelor educationale de tip tutorial video, din perspectiva pe care puterea
exemplului o are asupra urmaritorilor in general, indiferent tipul de material discutat.

Acelasi proces de predare va arata diferit in functie de tipul de media pe care il foloseste. Este important
de nteles care sunt aceste diferente pentru a intelege care este specificul unui vocabular folosit in practicile
educationale.
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4.5. Observatii, exceptii

Acest subcapitol trateazd 1n detaliu cateva exemple de canale si videoclipuri care au obtinut rezultate
deosebite, pentru o mai buna intelegere a modului in care acestea au ajuns la succes.

Primul canal ce merita o atentie deosebita este Peter McKinnon, detinut de utilizatorul cu acelasi nume.
A fost creat in 2010, are 5.6 milioane de abonati, peste 523 milioane de vizualizari si un numar total de 576 e
videoclipuri. in 2019 a obtinut premiul Shorty la categoria ,,Breakout YouTuber of the Year”. Acest canal este
de departe cel mai de succes, atit ca numar de abonati cat si ca numar de likeuri si vizualizari, din tot esantionul
stabilit. Peter McKinnon nu are studii in domeniu, este autodidact si a pornit in domeniul audiovizualului in
urma experientei obtinute in urma fotografiei un eveniment (nunta). Primul videoclip care s-a bucurat de succes
a fost un listicol (8 Camera HACKS in go SECONDS), material ce are peste 8 milioane de vizualizari. Canalul
a reusit sa adune 1 milion de abonati dupa doar 9 luni de la lansarea.

Prin comparatie, Casey Neistat, unul dintre cei mai de succes creatori de continut de pe YouTube, a
ajuns la primul sau milion 1n 5.5 ani, ceea ce indica un sistem foarte eficient ce std in spatele modului in care
functioneaza canalul lui Peter McKinnon. Dupa primul an de existentd, canalul de YouTube avea 180 de
videoclipuri, dintre care o mare parte au fost dedicate tutorialelor despre fotografie si video (Mckinnon, 2018).

Tutorials  PLAY ALL

8 Camera HACKS in 50 Make your footage look Take BETTER SHOTS with How to make your photos How to make your pictures
SECONDS! Cinematic FAST! Premiere your iPhone LOOK BETTER FAST! COME TO LIFE using a

Figurd 31. Canalul de YT PetereMckinon - playlist dedicat tutorialelor

In perioada in care creatorul a fost cel mai activ canalul de YouTube publica aproximativ 3-4
videoclipuri in fiecare sdptdmana, ceea ce reprezintd un numdr destul de mare dacd luam in calcul
complexitatea materialelor produse. Acest aspect este specific lui Peter McKinnon si se poate observa atentia
la detalii in fiecare material produs. Videoclipurile lui Peter McKinnon au aspect profesionist, indiferent de
subiectul ales, fie cad este vorba despre un tutorial despre editare video, fie ca este un vlog despre cafeaua de
dimineatd. Atentia la detalii transforma fiecare material de pe acest canal intr-o experienta ,,cinematica”.

Unul dintre videoclipurile lui McKinnon dedicate promovérii canalelor de YouTube explicd modul in
care Peter a trimis videoclipurile sale unor site-uri (in jur de 200 de site-uri) specializate 1n redistribuirea de
articole, postari de blog sau videoclipuri. Unele dintre aceste site-uri au inceput sa preia videoclipurile sale si,
in scurt timp, numarul de vizualizari si abonati a crescut simtitor.

O alta metodd de promovare, pe care Peter McKinnon o foloseste frecvent, este colaborarea cu alti
YouTuberi. Colaboreaza atat cu YouTuberi ce au mai putini abonati cat si cu cei care au numar mare abonati.
In urma acestui gen de colaborare rezultd doua versiuni ale aceluiasi video si fiecare youtuber posteazi pe
canalul propriu varianta sa Figura 33.
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Figura 32. Exemplu de colaborare intre YouTuberii Peter McKinnon si Casey Nestat

Aceste doua videoclipuri creeaza o punte intre cele doua canale. impreuni au obtinut
peste 2 milioane de vizualizari ceea ce demonstreaza eficienta acestor genuri de colaborari.

In urma analizei videoclipurilor prezente pe acest canal, se poate observa ci accentul este pus pe
personalitatea instructorului si pe modul in care acesta interactioneazad cu publicul. Peter McKinnon este de
forte multe ori personajul principal al acestor videoclipuri, care sunt in primul rand materiale de divertisment
si abia apoi materiale educationale. Al doilea element ce contribuie la succesul acestor videoclipuri este
calitatea productiei, atentia la detalii si modul profesionist in care materialele sunt produse. In ultimul rand
trebuie mentionat efortul pe care Peter McKinnon il depune pentru a-si promova materialele, fie prin colaborari
fie prin promovare directa.

Un alt caz deosebit pe care acest studiu 1-a descoperit este cel al lui Parker Walbeck, youtuber si creator
de continut video american. Canalul de YouTube are 1.7 milioane de abonati, un numar de 167 de videoclipuri,
a fost creat in 2012 si a castigat premiul Shorty la categoria ,,Best in education” . Contine tutoriale despre
productia video, fotografie, review-uri despre diverse dispozitive electronice si vlog-uri de cilatorie. Walbeck
a pus bazele unui studio video, Parker Walbeck Productions si a unei scoli de film online, Full Time
Filmmaker. Inceputurile canalului sunt asociate cu videoclipuri de eveniment (nunti) insa pe parcurs se observa
trecerea treptata la tutoriale dedicate productiei video, atat pe partea de productie cat si post-productie.

Walbeck isi asuma rolul de instructor-personaj si apare in cea mai mare parte a tutorialelor sale.
Discursul sdu abordeaza un stil mai formal insd nu destul de apropiat de mediul academic pentru a iesi din
zona de divertisment. Este cunoscut pentru colaborarile cu youtuberi precum Jake Waisler, Landon Bytheway
sau Jeven Dovey (un alt youtuber si producator de continut ce apare si in acest studiu). Cazul lui Parker este
similar cu cel al lui Peter Mckinnon in sensul cd amandoi s-au dezvoltati ca autodidacti, pornind de la joburi
ce nu aveau legaturd cu productia video. Walbeck si-a Inceput cariera vanzator ambulant insd acest domeniu

103



Dincolo de play

nu i se potrivea, asa ci a trebuit sa se reprofileze. Parker spune in discursul sustinut pentru scoala de business
Jon M, Huntsman: ,,Sunt un introvertit; Nu-mi place sa vorbesc cu oamenii in general, cu atat mai putin sa bat
la usa lor incercand sa le vand ceva in care nu cred nici eu” (Walbeck, 2019).

Ca urmare, Parker a investit in echipament destinat productiei video si a inceput sa isi documenteze
evolutia In domeniu pe canalul propriu de YouTube. Se poate observa si in acest caz importanta mentinerii
calitatii productiei si a continutului educational. Chiar dacd numarul de videoclipuri este considerabil mai mic
decat in cazul Iui McKinnon, calitatea productiei este cel putin la fel de ridicatd iar continutul este bine
structurat si livrat. In mod similar cu cel anterior, si acest canal apeleazi la colaboriri cu alti youtuberi pentru
a se promova 1nsa se poate observa cum Parker se foloseste de canalul de YouTube pentru a promova un si un
business extern.

Pentru ca esantionarea lucrarii a limitat lungimea videoclipurilor la maxim 30 de minute, din ratiuni ce
tin, in primul rand, de capacitatea de analizd a unor videoclipuri atdt de mari dar si datorita literaturii de
specialitate, care recomanda o durata a videoclipurilor intre 6 si 20 de minute, s-a decis analiza celui mai lung
clip din setul de date initial (inainte de limitarea la 30 de minute), pentru vedea care este structura acestuia si
daca se poate compara cu videoclipurile din esantionul lucrarii. Acest videoclip apartine canalului Taran Van
Hemert si se numeste World's Most Advanced Video Editing Tutorial (Premiere Pro) - Editing LTT. Taran a
fost editorul video principal pentru canalul de YouTube Linus Tech Tips (si canalele care tin de Linus Media
Group) si a produs peste 1000 de videoclipuri ce tin de domeniul tehnicii destinate consumatorilor si productiei
video.

Videoclipul luat in analiza are o duratd de 4 ore si 20 de minute si prezinta procesul de editare a unui
material de acest gen, de la inceput pana la sfarsit. Experienta acestuia, de 4 ani intr-o companie care publica
un video in fiecare zi, este concentrata in acest tutorial de peste 4 ore. Videoclipul are aproape 4 milioane de
vizualizari, cu toate cd este destinat editorilor avansati (asa cum explica instructorul la inceputul videoclipului)
si reprezintd workflow-ul standard pentru un videoclip /inus tech tip. Tutorialul include elemente grafice ce
indica ce scurtaturi sunt folosite pentru tastaturd, unde se afld cursorul mouse-ului, ce butoane sunt apasate,
impreuna cu explicatiile pentru fiecare comanda, pentru ca utilizatorul sa inteleagd exact ce anume se Intdmpla
Figura 34. Pe partea audio, tutorialul include sunetul din filmarile originale, sunetul din timpul procesului de
editare si comentariul detaliat al instructorului addugat dupa ce tutorialul a fost finalizat.
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Figura 33. Scurtaturile si actiunile echivalente pentru programul Premiere Pro prezentate in World's Most Advanced Video
Editing Tutorial (Premiere Pro) - Editing LTT / Echipamentul folosit pentru editare.

Pentru ca este vorba despre un tutorial atat de lung, producatorul a ales sa 1l imparta in 91 de capitole ce
abordeaza separat o anumita sarcina specificd acestui gen de productie. Prin urmare, acest material poate fi
privit drept un tutorial de 4 ore si 20 de minute sau un curs complet despre editarea video compus din 91 de
capitole. Aceste capitole pot fi consultate in Anexa 3. Tutorialul incepe cu o serie de informatii preliminare ce
vor ajuta privitorii s inteleagd mai bine cum sd urmareasca tutorialul prezentat. Este descrisa interfata
YouTube si care sunt cele mai usoare metode de navigare (aspect foarte important atunci cant privitorul trebuie
sd urmareasca peste 4 ore de material), pe ce fel de dispozitiv trebuie sd urmarim acest tutorial si la ce rezolutie
(nu este recomandat pentru dispozitive mobile), ce hardware foloseste instructorul (figura 34) si alte detalii
folositoare Tnaintea inceperii tutorialului.

Acest material reprezinta unul dintre cele mai complexe tutoriale destinate editarii video pe care l-am
obtinut in urma esantiondrii initiale, iar comentariile sunt un loc bun de pornire pentru a intelege modul in
utilizatorii apreciaza unu astfel de material:

e 4 hours. No ads. Fully captioned. My gosh, well done!

o This is nothing short of amazing. I learned more from this video than in my semester-long class.

o [ wish everyone who read this becomes a professional video editor!

e Amazing content, video, techniques... I can't thank you enough for this video man. For more
content creators like you guys on YouTube!!!!

o Props for the Timestamps and chapter labeling. Really, every long video should have that. Damn

you even explained the youtube shortcuts. God bless you
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Pentru a intelege in ce fel studiul de fatd si-a atins obiectivele, In cele ce urmeaza se va raspunde la
intrebarile de cercetare, urménd ca apoi sa se discute eventualele rezultate adiacente si limitele observate.

iCx: Care sunt cele mai importante canale YouTube ce produc tutoriale despre productia video?

Studiul a identificat un numar de 41 de canale YouTube ce corespund criteriilor de selectie folosite in
esantionare. Aceste canale contin (In cea mai mare parte) videoclipuri de tip tutorial ce trateaza cele mai
importante etape ale productiei si post-productiei video. Au fost alese conform celor mai importante publicatii
din momentul studiului dar ulterior au fost filtrate manual pentru a se incadra in zona de analiza a studiului.

iC2: Care este specificul producatorilor din spatele acestor canale de YouTube?

In urma analizei individuale a canalelor de YouTube s-a descoperit ci nu existd un specific al
producatorului de continut destinat productiei video. Backgroundul acestor producatori este foarte diferit iar
modul in care ei au evoluat in timp difera foarte mult de la caz la caz. In unele situatii este vorba despre
producatori care au pornit de la filmari de evenimente (Peter McKinnon, Parker Walbeck), in alte cazuri despre
filmari personale cu familia (Dave Dugdale), iar unele canale au in spate echipe ce lucreaza impreuna pentru
a oferi materiale educationale (Adobe in a minute, Premiere Basics, Film Riot etc.)

La polul opus s-au identificat o serie de profesionisti in productia video (editori, regizori, cameramani)
ce folosesc canalele de YouTube pentru a crea materiale educationale despre domeniul lor de activitate
(Brandon Li — producétor pentru MTV, Philip Bloom — cameraman pentru Sky News, Sven Pape — editor,
regizor, producitor, David F. Sandberg — actor producitor). In etapa de esantionare au fost eliminate canalele
ce sunt detinute de institutii pentru a intelege cine sunt producatorii de continut independenti, indiferent de
nivelul lor de pregatire. S-a observat cd nu exista o diferentd notabila intre producatorii cu studii n domeniul
productiei video si cei fara. De fapt, detindtorul canalului care este, de departe cel mai de succes nu absolvit
facultatea, a lucrat Intr-un skateshop, in domeniul asigurarilor si timp de 15 ani a documentat activitatea unei
echipe de magicieni.

Toate aceste rezultate sugereazd ca pregatirea initiald (in momentul in care au pornit canalele de
YouTube) pe care acesti creatori o detineau nu influenteaza neapdrat rezultatele pe care acestia le-au obtinut
pe termen lung. Multe dintre acestea canale s-au dezvoltat in timp, producatorii si si-au perfectionat metodele
si au si-au perfectionat produsele cu ajutorul utilizatorilor. Impartirea lor in profesionisti si amatori este, in
primul rand, greu de facut si in al doilea rand, irelevantd pentru acest studiu, Intrucit am observat ca este nevoie
de mai mult decat studii in domeniu pentru a dezvolta un canal YouTube de succes. S-au descoperit si situatii
in care producatorii acestor canale de YouTube au dezvoltat afaceri adiacente platformei sub forma de site-uri
unde oferd, contra cost, servicii de productie video, cursuri, pluginuri, stock-footage etc.

iC3: Care sunt cele mai importante subiecte discutate in productia video?

In urma analizei titlurilor videoclipurilor luate in esantion au fost identificate o serie de posibile subiecte
de interes atat pentru producatorii, cat si pentru utilizatorii acestor canale.

Termenii make, video, tutorial, camera, effect, premiere sunt cei mai des Intélniti in titlurile analizate in
lucrare. Putem deduce de aici ca cel mai des intalnite materiale sunt tutoriale ce trateaza realizarea unor procese
si efecte fie cu ajutorul camerei de filmat (in cazul tutorialelor software), fie in cadrul programului de editare
(cel mai des intélnit fiind Adobe Premiere). Chiar daca aceste canale nu contin exclusiv tutoriale video s-a
observat céd acestea sunt majoritare, depasind cu mult celelalte tipuri de productii (vlogurui, documentare,
short-film, reclame etc.)

Alte subiecte ce sunt discutate in tutorialele analizate sunt: youtube evolve better, mavic air spark cinema
pocket blackmagic, split-screen, basic filmaker, youtube channel grow, short horror, motion graphic
essential, iphone android app, remove noise background, avoid mistake, tip trick, music video, sound design.
Din acesti termeni putem contura zona de interes general a acestor materiale.

106



Rezultate

O mare parte din materiale sunt dedicate productiei video pe mobile, fie cd este vorba despre filmare
sau editare folosind atat sistemul android, cat si iOS.

O alta zona de interes este cea legatd de materiale ce oferd solutii rapide sau scurtdturi pentru anumite
sarcini. Cum sa evitim greseli, sugestii si trucuri pentru a realiza o sarcina, lucrurile esentiale pentru un anumit
proces, sunt cateva dintre cele mai utilate metode de a Tmpacheta informatia pentru public.

Un alt domeniu de interes este cel legat de dezvoltarea canalului de YouTube, mai exact producatorii de
continut de tutorial video pentru utilizatorii ce doresc sa isi dezvolte un canal de YouTube ce va produce la
randul sdu tutoriale de tip video. Este vorba aici despre modul in care informatiile trec de la producator la
utilizator care devine, la randul sau, producitor. In multe situatii s-a observat ca acest lucru s-a intimplat deja.
Exista producétori care dau ca sursd de inspiratie alte canale de YouTube, alti producétori, exista colaborari
intre anumiti producatori, atat in cadrul platformei cat si in afara ei (site-uri personale ce ofera diferite produse
digitale) iar aceasta comunitate in continud dezvoltare duce la o crestere generala a calitétii productiei.

iC4: Care este lungimea medie folositd in tutorialele analizate?

Raspunsul la aceasta intrebare este foarte important Intrucdt lungimea tutorialelor video folosite in
mediul universitar este un subiect actual de discutie iar acest studiu se doreste a fi punct de pornire in aceasta
directie. Guo, Juho si Rubin, (2014) au analizat 6.9 milioane de sesiuni de viziondri MOOC si au observat ca
89% dintre ele se incadrau fie in categoria ,,lectures” fie n categoria tutoriale. Acelasi studiu demonstreaza ca
media timpului petrecut de studenti pentru aceste tutoriale a fost de doar 6 minute, indiferent de lungimea
totala a videoclipului.

Rezultatele analizei sugereaza o lungime medie a videoclipurilor ce se Incadreaza intre 6 si 12 minute.
Consultarea literaturii de specialitate a propus limitarea tutorialelor video la 6-10 minute (Simon, 1957;
Lagerstrom, Johanes, & Ponsukcharoen, 2015; Geri, Winer, & Zaks, 2017; Fishman, 2016; Guo, Juho, & Rubin,
2014). Faptul ca cea mai mare parte a videoclipurilor analizate se incadreaza in acest interval confirma
rezultatele studiilor anterioare si confirma importanta acestor materiale in procesul educational (fie el formal
sau informal).

Acest rezultat demonstreaza ca cele mai bune rezultate sunt obtinute pentru videoclipuri scurte dar si ca
aceastd reguld poate fi incélcatd daca subiectul tratat de tutorial este unul de interes. Datoritd modului de
functionare al platformei YouTube, libertatii de distribuire a continutului si a modului in care anumite
videoclipuri devin populare este posibil ca anumite materiale mai lungi sa obtind rezultate bune in baza
distribuirii lor de catre utilizatori. Faptul ca videoclipurile reprezentative (cele mai populare) se incadreaza in
recomanddrile literaturii de specialitate intareste cele scoase in evidentd de cercetarile deja existente, ca
videoclipurile cu duratad mai scurta au rezultate mai bune.

iCs: Ce categorii de videoclipuri sunt cel mai des folosite in tutorialele destinate productiei video?

In urma analizei videoclipurilor din esantion a rezultat ci cel mai des intlnit tip de material este cel de
tipul how-to. Un alt rezultat este popularitatea crescutd al acestui tip de tutorial in randul producatorilor de
continut video. Subiecte precum cum sd redimensionezi cadrul, cum sd realizezi un short film sau cum sa
produci video fara buget sunt discutate pe aproape toate canalele luate in analizd si contureaza formatul
preferat de abonatii acestora. Acest rezultat confirma alegerea esantionului si cercetarea acestei lucrari si
demonstreaza ca materialele produse de acesti creatori sunt, in cea mai amare parte, materiale educationale.

Al doilea subiect ca importanta il reprezintd efectele vizuale. Acest fapt indica interesul crescut pentru
etapa finald a productiei video, ce mai avansata, ce implica pand nu demult cunostinte si echipamente ce nu
erau la iIndemana oricui. Faptul ca abonatii acestor canale doresc sa invete cum se realizeaza aceste efecte
avansate indica atdt dezvoltarea tehnologiei si accesul publicului la aceasta, cat si importanta acestor tehnici
in productia video din acest moment. Acest rezultat indicé interesul mai mare pentru tutoriale ce trateaza
subiecte de tip software decat pentru cele ce trateaza subiecte de tip hardware, ca publicul isi indreapta atentia
mai mult spre post productie decét spre productie. Acest rezultat poate fi explicat prin modul in care aceste
tutoriale pot fi realizate de utilizatori: in cazul unui tutorial software utilizatorul/studentul trebuie doar sa
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urmireasci instructorul din fata calculatorului si si aplice o serie de pasi in software-ul analizat. in cazul
tutorialelor de tip hardware situatia este mai complexa, este nevoie de mai mult echipament, de mai mult timp
si de mai multé experienta practica pentru a realiza un produs.

Pe locul trei in preferintele utilizatorilor regasim materiale ce trateaza subiecte de baza din productia
video. Acestea descriu procedee dedicate incepatorilor, operatiuni simple si clare ce stau la baza productiei
video. Acest lucru indica un interes crescut pentru materiale destinate incepatorilor si ajutd in conturarea
modelului de tutorial pentru productiile video pentru YouTube. Rezultatul poate fi explicat prin profilul
utilizatorilor care cautd tutoriale despre productia video. Interesul pentru astfel de materiale este mult mai mare
cand producatorul este la inceput, cand cantitatea de informatie pe care acesta trebuie sd o acumuleze este mai
mare. Pe masura ce experienta sa scade, dorinta de a invéta lucruri noi scade, iar oferta de tutoriale reflecta
aceasta cerere.

iC6: Modelul ideal de tutorial — care este tipologia tutorialului ideal in urma rezultatelor acestui
studiu?

In urma analizei tutorialelor dedicate productiei video se poate face o compilatie cu cele mai importante
trasaturi observate la videoclipurile (tutorialele de tip software) cele mai populare de pe canalele din esantion.
Un videoclip de succes

e  Are o lungime medie ce se incadreaza intre 6 si 12 minute.

e Trateaza subiecte despre cum sa filmezi, editezi sau sa introduci efecte vizuale in materiale in
cel mai rapid si usor mod posibil.

e Contin, pe langd o componenta educationald, elemente ce rup monotonia actului de predare
traditional prin elemente ce tin de zona de divertisment (cadre de ilustrare, cadre cu instructorul
care spune glume, exemple de materiale similare).

e  Respecta formatul how-to, prezintd un procedeu pentru a realiza o sarcind urmand o serie de
pasi.

e Apartine unui canal ce are o medie de 600-1000 de materiale.

e  Apartine unui canal ce are un numar mare de abonati (peste 1 milion).

e  Contin cadre cu demonstratia instructorului.

e  Contin cadre cu softul folosit pentru editare.

e  Contin cadre cu produsul final.

e Informatia este prezentatd prin text, voce sau animatie.

In cele ce urmeazi vom descrie pe scurt si alte rezultate ce au fost obtinute in urma analizei, rezultate
ce nu reies In urma intrebarilor de cercetare dar sunt de interes pentru domeniul de studiu.

Exista situatii in care numarul total de aprecieri ale unui canal este extrem de mare pentru cd anumite
materiale au devenit foarte populare si au reusit s adune un numar foarte mare de aprecieri. Acest lucru nu se
aplica 1nsa pentru toate videoclipurile de pe canal. Situatia ideala pentru materialele educationale ar fi sd avem
un numar cat mai mare de vizualizari pentru fiecare material postat, ceea ce ar insemna ca materialele ajung la
publicul tinta si ca sunt si urmarite de acesta.

In cazul videoclipurilor educationale acest fapt reprezinti un avantaj pentru ci studentii pot si
urmareasca toate videoclipurile legate de subiect In baza recomandarilor YouTube sau a gruparii lor in liste
tematice. Acest lucru presupune cd materialele sunt realizate in concordanta cu normele pentru realizarea unui
tutorial de succes, cd subiectul este de interes pentru studenti si ca informatii precum descriere, categorie,
etichete, au fost completate corect.
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In urma analizei se observd o crestere treptati a complexitatii materialelor produse si a subiectelor
abordate. Daca la inceputul perioadei de analize regasim formulari precum trick, easy, fast sau hack, pe masura
ce Tnaintdm in timp vom descoperi materiale ce trateaza subiecte din ce in ce mai complexe, de la colorizare
profesionald la animatie 3d. Acest lucru este previzibil Intrucét cererea pentru productii video complexe este
in crestere, publicul doreste materiale mai complexe, mai dinamice cu mai multe efecte vizuale.

Particula how-to se regaseste in materiale prezente pe toate canalele analizate, incepand cu anul 2014.
Acest rezultat confirma importanta acestui tip de material si interesul crescut pentru productii educationale,
atat din partea utilizatorilor, cat si din partea platformei YouTube.

Exista o serie de termeni ce se regésesc in titlurile materialelor de pe toata perioada analizata. Subiectele
de interes pentru utilizatorii ce doresc sa Invete productie video au ramas aproximativ aceleasi pe toata perioada
de analiza. Probleme cu care un incepator se confrunta au ramas cam aceleasi, fie ca vorbim despre notiuni de
baza despre aparatul de filmat, ISO, diafragma, expunere, fie despre primii pasi in domeniul editarii video sau
a animatiei textului. S-a observat ca anumite canale produc variante actualizate despre subiecte de interes sau
variante alternative pe acelasi subiect (de exemplu materiale diferite pentru editarea unui material in
PremierePro, Davinci Resolve sau Sony Vegas). Acest aspect este important de retinut in perspectiva in care
se doreste adaptarea acestui model pentru domeniul produselor educationale institutionale — este important sa
urméreascd tendintele pietei si nevoile utilizatorilor pentru a putea fi la zi cu oferta de materiale relevante
pentru un anumit public la un moment dat.

Chiar daca subiectul tratat de un tutorial este inca relevant, faptul ca tutorialul video nu corespunde
modului de invatare al studentului poate duce la abandonarea lui. Producatorii de tutorial destinat productiei
de continut video sunt, la baza, prestatori de servicii si sunt rasplatiti, intr-un fel sau altul, pentru efortul lor
(fie de catre YouTube, fie prin donatii, contracte cu companii terte sau alte surse de venit).

Acelasi lucru trebuie sa se aplice si in cazul tutorialelor produse pentru mediul universitar. Tutorialele
de tip video prezintd un mare dezavantaj In fata celor de tip text in sensul cd in cazul unei actualizri,
producétorul este nevoit, in cele mai multe cazuri, sa refaca materialul de la zero, fapt ce nu se aplica in cazul
unui manual unde se pot modifica, scoate sau adauga anumite capitole. Acest proces este consumator de resurse
si poate fi vazut ca un efort prea mare din partea cadrelor didactice. Subiectele abordate de tutorialele analizate
sunt stabile si sunt actuale si in momentul de fata. Fie ca vorbim despre cum sunt folosite echipamente precum:
o camera de filmat, un trepied sau un program de editare video, aceste subiecte riman de interes pentru ca un
incepdtor va trebui sd treacd prin toate etapele productiei video pentru a invata cum functioneaza tot
ecosistemul. Chiar dacd anumite aspecte sunt in schimbare (apar noi aparate de filmat, noi versiuni de editoare
video etc.) elementele de baza inca raman aceleasi.

Numarul de abonati influenteaza numarul total de vizualizari pentru fiecare canal. Numarul mare de
abonati se obtine prin diverse tehnici si nu tine cont doar de calitatea materialelor, trebuie sa se ia in calcul si
promovarea canalului si alte procedee pentru crestere pe platforma. Din analiza setului de date s-a descoperit
ca existd atat canale cu un numar mic de materiale, cat si canale cu foarte multe productii care obtin vizualizari
totale foarte mari (peste 100 de milioane). Acest fapt se datoreazd numarului mare de abonati pe care aceste
canale 1i au deja. Tutorialele care au o abordare mai simpla, pe intelesul tuturor obtin rezultate mult mai bune.

Utilizatorii prefera materialele mai usor de Inteles si retinut, iar daca acestea includ si elemente de
divertisment, vor obtine rezultate mai bune. Materialele care doar respecta definitia clasica a tutorialului, fara
a introduce si elemente noi au sanse mai mici sd obtind un numar mare de vizualizari. Chiar daca utilizatorii
vin, in primul rand pentru informatie, aspectul de divertisment al videoclipurilor joaca un rol foarte important
in comportamentul utilizatorilor.

Materialele de calitate pot promova intreg canalul. Nu este nevoie ca toate videoclipurile sa intruneasca
toti pasii recomandati de literatura de specialitate pentru a obtine rezultate bune. In cadrul cercetirii au fost
analizate cateva materiale ce nu se incadreaza in genul tutorial video, insa au obtinut foarte multe vizualizari.
Fie cé este vorba despre productii proprii sau vloguri, aceste materiale au rolul de a aduce utilizatori pe canal,
de obtine like-uri sau de a incuraja publicul sa interactioneze (intre ei sau cu producétorii), fapt ce va duce in
final la cresterea popularitatii canalului de YouTube. Putem spune ca aceste materiale care se abat de la regula
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generala a canalului pot fi privite ca materiale promotionale, elemente de noutate ce vor obtine vizualizari ce
vor fi benefice si pentru celelalte materiale (educationale) de pe canal.

Experienta in domeniu ajuta in ceea ce priveste credibilitatea producitorilor. Este vorba aici fie despre
experienta obtinutd in timp, prin producerea de multe materiale video, fie despre feedbackul obtinut din
comentariile utilizatorilor, fie despre experienta obtinutd in afara canalului de YouTube din activitate
profesionala (filme premiate, reclame, experienta in firme proprii de productie video etc.). Experienta pe care
producitorii de continut video o au este in continud evolutie, iar acest lucru inseamna ca si productiile lor vor
deveni mai bune in viitor, fapt ce va duce la generatii din ce in ce mai bune de producatori de continut video.

Publicul este interesat de toate etapele productiei video. Dacd la inceputul analizei s-a pornit de la
premisa ca productia video implica partea de productie (tot ce tine de filmare) si partea de post-productie de
baza (editare video si audio), rezultatele au aratat un interes mare legat de materialele ce implicé post-productie
avansatd (animatie, efecte vizuale, motion graphics). Se observa, deci interesul pentru toate aspectele
productiei video si cd animatia si efectele vizuale au devenit elemente de bazd in productia video
contemporand.

Tutorialele video din analiza au o structurd complexa. Desi toate filmarile analizate 1n aceasta etapa fac
parte din clasa tutorial video, putem observa cd tehnicile de productie utilizate sunt in mare parte mixte
(interfatd + voce, interfatd + voce si talking head). Acest lucru aratd ca aceste productii sunt complexe,
combinand mai multe tehnici, ceea ce atrage la productia si detaliile acestor videoclipuri. In acelasi context se
observa ca tutorialele ce trateaza partea de post-productie (software) au o structura mai simpld, au mai putine
elemente si sunt mai apropiate ca model, de modelul teoretic descris de literatura de specialitate. in aceste
materiale se observa un instructor ce transmite informatia prin text, voice-over sau elemente animate,
suprapuse peste o captura de ecran cu software-ul analizat.
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CONCLUZzII

In prima parte a concluziilor trebuie se vor discuta cele mai importante limitari ale lucrarii, pentru a
stabili cat mai clar unde poate fi loc pentru interpretare si pentru a gasi, acolo unde este posibil posibile solutii
pentru acestea. Chiar daca pe parcursul analizei s-au descoperit elemente ce pot fi considerate limitari ale
studiului, s-a incercat explicarea lor, fie In contextul adaptat pentru esantionul ales, fie gasirea unor posibile
directii de cercetare viitoare.

Principala limitare a cercetérii o reprezintd modul in care a fost facutd esantionarea. Asa cum am
mentionat in capitolul dedicat selectiei datelor, in momentul redactarii lucrarii nu a fost identificatd o alta
metodi de esantionare care s includi zona de interes pentru tutorialele video pentru productie video. In acelasi
timp lucrarea doreste sd puna bazele unor cercetéri viitoare In domeniu prin identificarea unor elemente
specifice si clasificarea lor, ce vor fi de folos in cercetari viitoare. In alegerea esantionului nu au fost luate in
considerare toate canalele ce contin tutoriale despre productia video si care depasesc cei 100 de mii de abonati
pentru ca nu au fost incluse in topurile pe care le-am luat ca etalon in identificarea lor. Au fost identificate mult
mai multe, iar o viitoare cercetare ar putea sa ia in calcul si aceste canale pentru a crea o mai buna imagine de
ansamblu asupra fenomenului analizat.

In lucrarea de fatd au fost luate spre analiza detaliatd doar tutorialele de tip software (capitolul, VI.5)
datorita volumul mare de informatie propus pentru studiu. in urma parcurgerii tuturor tipurilor de tutoriale din
setul de date s-a observat un potential mare in ceea ce priveste tutorialele ce trateaza productia video pe partea
de hardware. O lucrare viitoare ar putea analiza specificul acestor tipuri de tutoriale pentru a descoperi
elementele principale ce le alcituiesc.

O problema pe care studiul a Intdmpinat-o in momentul esantionarii a fost separarea videoclipurilor
amator de cele profesioniste. Este foarte greu de facut distinctie intre un videoclip realizat de un amator, dar
care are echipament bun si un profesionist care are echipament mai modest, intre un canal YouTube care a
pornit de la nivel amator, dar care a evoluat in timp, ajungand sa produca materiale de calitate, comparabile cu
cele ale marilor producatori de televiziune.

O posibila directie de cercetare viitoare o reprezintd modul in care productiile acestor canale au evoluat
in timp. O comparatie intre materialele de la inceputul vietii acestor canale si ultimele produse ar putea sa ofere
informatii importante despre cum s-au Imbunatétit in timp (daca este cazul) fie datorita feedbackului din partea
urmadritorilor, fie datoritd evolutiei tehnologice, fie datoritd experientei pe care producatorul o acumuleaza in
timp. Pe parcursul analizei acestor tutoriale, s-au descoperit mai multe canale care si-au schimbat drastic zona
de interes (de la filmari la evenimente la animatie in After Effects, de la tutoriale dedicate utilizarii
MicrosoftWord la tutoriale despre editare video etc.), iar o cercetare in aceasta directie ar putea, la randul ei,
sd ofere date despre modul in care producatorii migreaza de la un subiect la altul, in functie de cerere.

Deoarece YouTube inglobeaza toate trasaturile culturii participative, tendinta de a folosi site-ul ca sursa
de invatare informala a crescut in ultimii ani, tutorialul fiind in centrul acestui fenomen. Orice persoana care
are acces la un dispozitiv digital si la internet poate crea un tutorial video pentru a impartasi idei cu utilizatori
din Intreaga lume, iar in acelasi timp poate accesa alte tutoriale, realizate de alti utilizatori, de aproape oriunde
si oricand. Pentru cé este un instrument ce permite invatarea autodidacta, de multe ori gratuita, tutorialul poate
fi folosit pentru a afla informatii din aproape orice domeniu si informatii despre cum sa indeplineasca anumite
sarcini, 1n pasi clar definiti, In intimitatea casei. Datoritd dimensiunii impresionante a acestei platforme este
foarte ca probabil raspunsul pentru orice intrebare pe care utilizatorii ar putea-o pune sa existe deja sub forma
unui tutorial. In caz contrar aceasta intrebare va deveni un subiect pentru un posibil tutorial viitor.

Accesul facil la informatie, ajutorul din partea altor producatori de continut si simtul de apartenentd la
o comunitate face din platforma YouTube locul ideal pentru analizarea culturii participative si a continutului
generat de utilizatori (Jenkins, 2009). Este vorba despre modul in care incepétorii invatd mai repede observand
alti utilizatori si reproducand ulterior ce au vazut in tutoriale - ,,participare periferica legitima” (Jenkins, Ford
si Green 2013, 158).
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Chiar daca tutorialul video este un etalon pentru astfel de productii, un studiu aprofundat in aceasta
directie este necesar pentru a Intelege cum producdtorii de continut video isi invatd urmadritorii secretele
productiilor proprii in care ei isi aprofundeaza propriile cunostinte.

Formatul video este in momentul de fata in topul preferintelor in ceea ce priveste consumul de informatie
iar nevoie de specialisti in productia acestor tipuri de materiale este mai mare ca oricand. Dacd n trecut
materialele video erau produse doar de specialisti in domeniu (datoritd costurilor mari de productie si a
accesului limitat la echipamente), in momentul de fata orice posesor de telefon poate deveni producétor de
continut. Daca fiecare dintre noi devine un potential creator de produse video (iar numarul tutorialelor gratuite
acest subiect este din ce in ce mai mare), este mai mult decat evident ca accesul la o educatie formala in
domeniul productiei video devine din ce in ce In mai putin atractiv . Costurile mari pentru cursuri de
specializare, distantele mari sau sincronizarea cu programul institutiei de invatimant sunt doar cateva dintre
motivele pentru care o resursa online este din ce In ce mai atrdgatoare pentru publicul larg. Criza COVID-19
a demonstrat importanta formatului video in contextul in care o mare parte din activitatile zilnice s-au
desfasurat online.

Studiul de fatd a analizat o mica parte a comunititii producatorilor de tutoriale destinate tocmai
productiei de continut video. Este important de aflat care este specificul acestor materiale, ce doresc abonatii
sd invete, cine sunt producatorii de continut si ce studii au si In ce directii se indreaptd aceastd industrie n
viitor. Chiar dacd acest studiu a reusit sa acopere doar partial aceste subiecte, este important de mentionat ca
eventuale studii viitoare ar putea aduce informatii importante in ceea ce priveste acest domeniu.

Lucrarea a demonstrat ca cele mai populare videoclipuri analizate respectd recomandarile literaturii de
specialitate legate de constructia unui material educational, in ceea ce priveste lungimea, structura si
elementele sale componente. Pe langa acestea, mare parte dintre videoclipuri prezintd si o componentd de
divertisment ce ajutd In mentinerea atentiei publicului. Discutia despre folosirea acestor tutoriale in scopuri
academice este una lunga ce nu face parte din scopul acestui studiu. Daca din punct de vedere etic aceasta
lucrare nu oferd un raspuns clar, din punct de vedere al calitatii s-a demonstrat cd majoritatea materialelor
analizate respectd rigorile cerute in mediul academic. Acest rezultat nu inseamna ca absolut toate materialele
de pe ce aceste canale sunt corecte si ofera informatii de calitate.

Analiza acestor materiale a generat un model de material video, ce are la baza structura celor mai
apreciate videoclipuri analizate. Acest model poate fi fundamentul dezvoltarii de tutoriale video destinate
folosirilor in mediul academic, fie ci vorbim de scoald exclusiv online sau de format mixt. Incorporarea
tutorialelor video 1n dezvoltarea cursurilor educationale este o tehnica din ce in ce mai folositd insa folosirea
modelului realizat din studiul tutorialelor YouTube ca punct de pornire pentru materialele clasice ar putea
aduce o perspectiva noud, adaptata studentilor ce folosesc aceste medii in viata de zi cu zi.
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ANEXA 1. LISTA CANALELOR ANALIZATE

ID canal

PeterMcKinnon
CinecomNetMedia
filmriot
ParkerWalbeck
indymogul
Primalvideo

tutvid

mattih
JustinOdishoTV
DSLRguide
PotatoJet
LearnOnlineVideo
JevenDoveyOfficial
dslrvideoshooter
BrandonLiUnscripted
D4Darious
TheSlantedLens
ThisGuyEdits
YClmaging
PremiereGal
TomAntos
sandberganimation
bai

Wolfcrow
colorgradingcentral
Andyax
justalexhalford
BeckiandChris
Jamesmatthews
DroneFilmGuide
philipbloom
2MinuteTutorialsEng
BlackMixture
TaranVH
DaveDugdaleColorado
markandrewbone
JavierMercedes
BasicFilmmaker
PremiereBasics
MattsMacintosh
ChrisTutorialsOnYT

Nume canal = Nr.videouri = Nr. abonati = Data la care a fost creat canalul = Nr. Vizualiziri =
Peter McKinnon 576 5670000 16 February 2010 523,726,450
Cinecom.net 737 2370000 11 February 2009 176,211,658
Film Riot 1132 1890000 17 April 2006 212,275,658
Parker Walbeck 167 1710000 15 August 2012 108,409,983
Indy Mogul 1148 1300000 16 April 2007 246,348,963
Justin Brown - Primal Vid 430 1200000 11 April 2013 107,954,226
tutvid 974 1190000 19 August 2006 118,010,779
Matti Haapoja 584 1150000 19 September 2015 96,784,641
Justin Odisho 932 943000 16 July 2011 107,044,985
DSLRguide 284 917000 30 July 2012 53,974,252
Potato Jet 305 887000 21 October 2016 97,079,538
Learn Online Video 95 885000 9 February 2017 29,094,401
Jeven Dovey 679 793000 7 June 2016 57,397,286
DSLR Video Shooter 570 650000 22 March 2010 65,267,569
Brandon Li 155 471000 6 July 2015 23,717,585
D4Darious 184 437000 18 August 2013 24,556,088
The Slanted Lens 616 427000 6 September 2010 39,166,493
This Guy Edits 128 425000 21 November 2006 39,114,543
YCImaging 507 410000 5 August 2012 27,213,315
Premiere Gal 362 373000 18 July 2016 23,643,236
Tom Antos 654 364000 11 October 2006 93,082,405
ponysmasher 74 352000 6 June 2006 46,544,649
Skills Factory 418 342000 17 September 2005 74,179,435
wolfcrow 84 338000 6 October 2013 9,285,925
Color Grading Central 111 337000 23 March 2011 16,748,048
Andyax 193 333000 26 December 2006 24,807,619
JustAlexHalford 1860 332000 5 August 2012 68,470,778
Becki and Chris 359 326000 23 October 2007 21,508,502
James Matthews 249 248000 27 January 2011 10,846,870
Stewart and Alina 193 240000 14 October 2016 14,552,202
Philip Bloom 403 239000 8 February 2007 23,185,468
Adobe in a minute 605 233000 23 January 2016 35,794,181
Black Mixture 106 207000 18 August 2013 9,391,064
Taran Van Hemert 162 199000 17 January 2013 16,851,303
Dave Dugdale 469 192000 10 October 2006 28,356,362
Mark Bone 129 147000 22 August 2011 6,784,032
Javier Mercedes 382 141000 4 Qctober 2011 9,849,894
Kevin - Basic Filmmaker 496 132000 26 February 2012 7,231,676
Premiere Basics 126 130000 30 September 2019 4,324,312
Matthew Pearce 245 128000 10 August 2009 24,274,107
Chris' Tutorials 1230 83000 6 November 2014 27,368,415

Abonati

5.67M
2.37M
1.89M
1.71M
1.3M
1.2M
1.19M
1.15M
943K
917K
887K
885K
793K
650K
471K
437K
427K
425K
410K
373K
364K
352K
342K
338K
337K
333K
332K
326K
248K
240K
239K
233K
207K
199K
192K
147K
141K
132K
130K
128K
33K
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ANEXA 2. FIGURA 5 DIN CARE A FOST EXCLUS VIDEOCLIPUL ,VAD TYST DET

BLEV...”.
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ANEXA 3. CAPITOLELE TUTORIALULUI WORLD'S MOST ADVANCED VIDEO
EDITING TUTORIAL (PREMIERE PRO) - EDITING LTT FROM START TO FINISH

2:25 CH 0: Chapter navigation

3:13 CH 1: Using YouTube's interface

5:49 CH 2: Things to know while watching

6:34 CH 3: My hardware

13:08 CH 4: How | use AutoHotKey

14:28 CH 5: Preparing the edit

20:07 CH 6.1: Explaining my most common AHK scripts

20:52 6.1a: AHK monoMaker()

21:36 6.1b: AHK preset()

22:57 6.1c: MACRO F2 7 ENTER

23:40 6.1d: AHK Right click playhead mod

24:42 6.1e: AHK Instant application switcher

25:52 CH 6.2: A-roll rough cut - TUTORIAL BEGINS HERE!

28:40 6.2a: MACRO Ripple delete clip at playhead

31:12 CH 7. A-roll rough cut (Macbook Pro)

40:07 7a: Dual mono and the audio track mixer

42:27 CH 8: B-roll first pass

42:48 8a: AHK trackLocker()

46:13 8h: "Scale to Frame size" is dangerous

46:54 8c¢: Talkin' 'bout the Ripple Tangent

50:51 8d: Brandon conversation #1

1:00:49 8e: Problems with track targeting & source patching

1:02:59 8f: AHK insertSFX()
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1:04:54 8g: How to bleep audio

1:06:57 8h: How to assign shortcuts to label colors

1:11:24 8i. The #1 amateur mistake: Sound effects & music too loud. Example: http://youtu.be/NXRVtfCpLr4

1:12:05 8j: Amateur mistakes 2: No motion or audio

1:12:43 8k: Brandon conversation #2

1:15:18 8I: How to save a transition as a preset

1:17:11 8m: AHK openLatestFile()

1:21:09 8n: Using transitions on adjustment layers

1:22:17 80: Amateur Mistakes: Lord Privy Seals http://youtu.be/AVIfvdH7qwY

1:24:37 8p: Reverse image searching

1:26:57 8q: Don't delete, use "disable"

1:29:42 8r: Tried to learn 1 new thing: audio thumbnails

1:31:30 8s: "Stair stepping" clips on the timeline

1:32:08 8t: "Kill your darlings"

1:39:34 8u: One long take vs. the "coverage" of multiple shots

1:42:17 8v: Crashes and autosaves

1:47:23 8w: Templates are great, but might lead to more crashes

1:49:47 8x: Even educated guesses can be wrong

2:00:22 8y: AHK runexplorer()

2:05:05 8z: A quiet environment is important when editing

2:09:21 8aa: Screen capturing bugs retroactively with Shadowplay

2:10:36 8ab: Accelerated Scrolling 1.3.AHK http://youtu.be/OobKVPojFmg

2:16:31 8ac: AHK script: instantVFX()

2:21:54 8ad: Things to try when Premiere is slow/buggy http://forums.adobe.com/thread/2261475

2:24:56 8ae: Render at your sequence resolution

2:26:18 8af: Nesting is often the answer

2:27:41 8ag: Photoshopping adventure

2:36:20 8ah: Fixing/creating the final shot

2:40:45 8ai: Searching through a music library

2:43:21 CH 9: Taking way too long to fix/create the final shot

2:45:42 9a: Amateur Mistakes: Neglecting "Eye trace"

2:47:03 9b: Amateur Mistakes: Showing too many things at once

2:48:55 9c: Amateur Mistakes: Not considering bitrate

2:52:40 CH 10: Intermission: Taran visits the WAN show

2:55:29 CH 11: Third pass, fixing and finishing

2:56:50 11a. How to screenshot web pages

2:58:33 11b: The biggest mistake in the entire edit

3:00:34 11c: Brandon conversation #3

3:01:09 11d: Talkin' about scheduling

3:06:13 11e: Jon conversation

3:08:27 11f: Text tracking with AE

3:13:15 11g: RSl/tendonitis: How | deal with it

3:20:04 CH 12: Adding GPU and CPU temps, doing final pass

3:23:10 12a: Why | use Premiere

3:25:27 12b: Do | recommend Premiere? 300+ bugs and features:

3:27:48 12c: How speedrunning inspired my workflow
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3:32:01 CH 13: Final Floatplane export, and QC check

3:34:20 13a: Quickly re-export using cineform smart rendering

3:35:50 13b: AHK filemover()

3:36:58 CH 14: YouTube export

~BONUS MATERIAL~

3:40:22 CH 15: The past

3:47:28 CH 16: The future

3:51:07 CH 17: Comparisons to Monty Oum

3:54:32 CH 18: Recommended preferences (Important!)

3:55:33 18a: Preferences Panel

4:00:32 18b: Timeline/sequences

4:02:46 18c: Wrenches & hamburgers

4:03:03 18d: History states

4:04:44 18e: Button editor

4:07:46 18g: DO NOT use media browser for unlinked files

4:08:39 18h: Keyboard shortcuts

4:11:51 CH 19: Final tips

4:12:06 19a: WAIT FOR A PATCH BEFORE YOU UPGRADE PREMIERE!

4:12:41 19b: Professional advice isn't always correct

4:14:24 19c: Click every menu, learn every feature

4:15:35 19d: Recommended watching

4:18:08 19e: Conclusion
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