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APRESENTACAO

As bases conceituais que permeiam a Educac¢do Profissional e
Tecnoldégica (EPT) nos Institutos Federais de Educagdo pressupOe uma
formacdo omnilateral, contrdaria a ideia da fragmentacdo do conhecimento, na
gual se integrem o trabalho, a ciéncia e a cultura, que sdao as dimensOes
fundamentais da vida que estruturam a pratica social (CIAVATTA, 2012;
PACHECO, 2015; RAMOS, 2008). Nesse sentido que se priorizam praticas de
ensino integrado a partir da concep¢do do ser humano como histdrico social,
que tem no trabalho a mediacdo histérica e ontoldégica ao produzir o
conhecimento, e da compreensdo de que a realidade precisa ser vista em sua
totalidade, mas considerando sua sintese nas suas muUltiplas relacbes
(RAMOS, 2012).

Além disso, devem considerar o trabalho como principio educativo e a
pesquisa como principio pedagdgico central do processo de aprendizagem, no
gual os educandos se percebam como sujeitos da histéria, capazes de
construir conhecimentos, e que, por meio da apreensao dos conhecimentos
cientificos, compreendendo o panorama cultural do contexto social em que
esses processos se dao, o estudante possa compreender a realidade em que
ele estd inserido para ser capaz de'probLematizar e agir sobre ela (MOURA,
2017 ; PACHECO, 2015). '

Considerando esse propdsito, foi elaborado este produto educacional
como requisito do Programa de Mestrado Profissional em Educacao
Profissional e Tecnoldgica (ProfEPT), no 1intuito de disponibilizar uma
experiéncia de integracdao entre arte e ciéncia na EPT. No curso proposto,
buscou-se ndao apenas ensinar um processo técnico desvinculado de seu
contexto, mas que, por meio dele, os estudantes pudessem conhecer os
fundamentos cientificos que o perpassam (SAVIANI, 1989), porém, sem deixar
de considerar que, além do conhecimento cientifico, a arte é uma forma de
objetivacdo humana, sendo também produtora de conhecimento (DUARTE, 2016).
Este roteiro foi elaborado com o intuito de aproximar os cursistas dos
preceitos da iniciacdo cientifica e da producdo artistica numa perspectiva
humano-sensivel-emancipadora.

A base tedrico-metodoldgica do curso seguiu as orientacdes elaboradas
por Gasparin (2012), em seu Livro "Uma Diddtica para a Pedagogia
HistOérico-Critica'". Esta metodologia tem como suporte epistemoldgico a
teoria dialética do conhecimento. Segundo ela, o ponto de partida para a
construcdo do conhecimento € a pratica social, para posteriormente teorizar
sobre ela e, em seguida, voltar a pratica para transforma-la
(pratica-teoria-prdtica). A forma de linguagem utilizada na elaboracdo teve
~como base a Llinguagem dialdgica instrucional, recomendada para cursos

on-line (PIVA JR; FREITAS, 2010).

PROFEPT &

INSTITUTO FEDERAL
Mato Grosso do Sul




0 curso foi desenvolvido, aplicado e avaliado no Instituto Federal
de Educacdao, Ciéncia e Tecnologia de Mato Grosso do Sul, campus Dourados.
A amostra discente foi composta por estudantes, matriculados no curso
técnico integrado de nivel médio - Informdtica para Internet. Os estudantes
envolvidos tiveram a oportunidade de avaliar o curso em diversos aspectos,
de modo que, a partir das opini0des e sugestOes destes educandos,
procedeu-se a reelaboracdo do roteiro, resultando nesta proposta aqui
apresentada, projetada e aplicada de modo on-line, por meio da plataforma
Moodle, o que ndao impede o uso em adaptacbes presenciais ou até mesmo no
formato hibrido.

Este roteiro estd formatado visualmente de modo semelhante ao que se
apresentou na plataforma ao participante do curso, e a Linguagem utilizada
€ direcionada diretamente ao cursista. A explanacdo aprofundada sobre o
contexto da producdo deste material encontra-se na dissertacdo Luz, Camera
e AnimAcdo: stopmotion na iniciagdo cientifica (ROHR, 2021).

Espera-se que este produto educacional possa contribuir com
iniciativas de integracdo entre a arte e a ciéncia.

I. -
PROFEPT %

INSTITUTO FEDERAL
Mato Grosso.do Sul -

" DADOS GERAIS =

Produto Educacional:
Roteiro do Curso Luz, Camera e AnimAcdo: StopMotion na Ciéncia
Tipologia:
Curso de Animagao em stop motion
Area: '
Educacdo Profissional e Tecnoldgica

Modalidade:

Educacdao a distancia

Publico-alvo:

Estudantes e professores
do Ensino Médio Integrado,
publico em geral dinteressado
em animagao

Carga Horaria:
30 horas



ORIENTACOES GERAIS

Este curso tem por objetivo proporcionar orienta¢des para produzir uma
animacdao em Sstopmotion, a partir de estudos sobre as relacbes entre trabalho,
ciéncia e arte, na perspectiva da Educacdao Profissional e TecnolOgica.

Para isso, disponibilizamos conceitos, principios e técnicas para que
vocé, cursista, seja capaz de produzir uma animacdao em stop motion.

Compreendemos essa animac¢do, neste contexto, como uma producao estética,
que representard a percepc¢ao pessoal do autor sobre a pesquisa cientifica e
suas implicacdes sociais.

em cmco modulos"

No Moédulo I, depois das boas-vindas e de conhecer a metodologia e os
objetivos do curso, iremos mergulhar nos conceitos do trabalho, da ciéncia
e da arte, e posteriormente'pensaremos especificamente sobre o conhecimento
cientifico e como este conhecimento é elaborado.

J& no MéduloII, conheceremos a histéria da animacdo e seus principios e
técnicas. :

A partir do Moédulo III, aprenderemos as nog(")és. técnicas para podermos
planejar e produzir uma animacao em stop motion.

No MoéduloIV, iniciaremos pensando sobre a anima¢do como uma producao de
arte, para, entao, no decorrer do moédulo, realizar a producdo de uma animacao.

, finalmente, no MéduloV, iremos apreciar as producdes realizadas no
decorrer do curso, e, encerrando as atividades, pensar o que faremos com os
conhecimentos que adquirimos.

SECAO: AULA BONUS
Os estudos do curso sdo organizados por temas.
Cada tema tem uma grande quantidade de conteldo
para ser estudado, pois hd muito o que aprender
sobre cada assunto.
Por isso criamos a secao Aula Bonus.

Ao final de <cada secdo, quando houver conteldo extra, vocé sera
convidado a visitar a AulaBonus. L4 vocé encontrarda mais detalhes ou um
aprofundamento maior sobre os temas estudados. Ela ndao é obrigatdéria, mas
pode enriquecer muito o seu aprendizado.

Nao deixe de conferir!
. o S R - = i =

ASSISTIR VIDEOS:

Sempre que aparecer a indicacao de um video, € sO
clicar na imagem que vocé sera direcionado a ele.

N
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' BOAS-VINDAS &

&S
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0la, estudante!

Bem-vindo ao Curso
Luz Camera e AnimA¢ao: Stop Motion na Ciéncia!

Preparamos um video especial para vocé!

E com um desafio... Vamos comegar o aquecimento para as nossas animag¢oes?

Clica e confere o video: ' a
Boas-Vindas ao Curso Luz," | ’ i
Camera e AnimAcdo: Stop Motion na Ciéncia LY - <~

N3ao se preocupe quanto ao desenho, fa¢a-o bem espontaneo, sem procurar
perfei¢cao. Atente apenas para o movimento que ele vai representar.

Se quiser, vocé pode clicar na imagem ao lado,
pela qual vocé tera acesso a um tutorial do estudio
de animag¢ado Poeira Estudio, que explica passo a passo
como fazer um folioscopio.

' CONHECENDO
O CURSO b

Mas, afinal, o que vamos estudar nesse curso?
E por que o curso se chama Stop Motion na Ciéncia?

Vamos descobrir? é, 5/

Assista o video ao lado, no qual falaremos sobre
a metodologia do nosso curso, o que e por qué
estudaremos stop motion na ciéncia. ;

Video: Metodologia do curso



https://www.youtube.com/watch?v=JP_r4cAv5ik
https://poeira.com.br/como-fazer-um-folioscopio-simples/
https://www.youtube.com/watch?v=hdwZ1aIQb_4

Como vimos, o objetivo desse curso é estudar as relag¢bes entre trabalho,
ciéncia e arte na perspectiva da Educacao Profissional e Tecnoldgica, e estudaremos
isso, junto com a anima¢ao em stop motion e com a pesquisa cientifica.

E por isso que o curso se chama: Stop Motion na Ciéncia.

NO6s queremos que ao final do curso vocé seja capaz de criar uma animag¢ao em
stop motion, mas pensando nela como uma cria¢ao artistica, e nao s6 como um video
representando uma técnica.

Nesse video, explicamos os objetivos e vocé entendera
melhor tudo o que vamos estudar. \\\i;

%

No proximo video vamos lhe apresentar os conteludos e objetivos do ;;;so curso.

urso

o zr L

Se vocé preferir ler, os objetivos e conteudos estao disponiveis logo abaixo:

Video: Objetivos e contetidos A

T Enal e Ry Ly ? 280 Nnungy
{ b : i
i ] ) : ; t
; i i -
@sEBEE EsEEEE i
Ny g

SEESEL ggg

OBJETIVOS E =N
CONTEUDOS It

Unidade de conteudo geral do curso:
Trabalho, ciéncia e arte na Educag¢ao Profissional e Tecnoldgica

Objetivo geral do curso:

Estudar as relacdes entre trabalho, ciéncia e arte na perspectiva da educagao
profissional e tecnoldgica, a fim de estimular os participantes a produzirem uma
animacao em stop motion, sendo esta uma producao estética representando sua
percepcao subjetiva sobre a pesquisa cientifica e suas implicac¢des sociais.

- Unidades de conteudo especifico do curso:

z e ; = e et s

Unidade I: TRABALHO, CIENCIA E ARTE
Objetivo geral: =
- Identificar a relacdo do homem com o trabalho, com a ciéncia e com a arte,

a fim de distinguir cada qual na sua especificidade.

Topicos e objetivos especificos:

1 - Trabalho

Objetivo especifico: conceituar o trabalho como inerente ao ser e também como
pratica econdémica, a fim de saber diferenciar essas duas perspectivas que integram
0 mesmo conceito. : :

10



https://www.youtube.com/watch?v=5i76TNHwpV4

2 - Ciéncia

Objetivo especifico: conceituar a ciéncia como o conjunto dos conhecimentos
produzidos pela humanidade, com a finalidade de perceber que é ela que possibilita
o contraditdério avang¢o produtivo.

3 - Arte

Objetivo especifico: conceituar a arte como uma produ¢ao humana, resultado de uma
sintese universal e histoérica, na qual o artista explicita sua subjetividade num
objeto concreto-sensivel, para ser capaz de perceber a arte como fruto de uma agao
criativa que se transforma em produto cultural.

TR e 2

CONHECIMENTO CIENTIFICO E CONHECIMENTO EMPIRICO |

Unidade II:

Objetivo geral:
- Compreender a diferen¢ca entre conhecimento cientifico e conhecimento
empirico, buscando identificar suas implicag¢des histoéricas, sociais e culturais.

Tépicos e objetivos especificos:

1 - Conhecimento empirico

Objetivo especifico: conceituar o conhecimento empirico, a fim de tornar os
educandos conscientes da possibilidade de sua incorpora¢ao e superag¢ao por meio do
conhecimento cientifico.

2 - Método cientifico de pesquisa _
Objetivo especifico: conhecer o método cientifico de pesquisa, a fim de perceber
sua importancia na promo¢ao do uso social da ciéncia pelo cidadao.

e~

P MOTION

PN

Unidade III: ARTE DA ANIMACAO EM STO

Objetivo geral:

- Conhecer a produ¢ao artistica da animacao em stop motion, considerada em
suas diversas dimensdes, a fim de adquirir uma consciéncia critica sobre o fazer
artistico tanto na produ¢ao como na frui¢ao da arte da animacao.

Topicos e objetivos especificos:

1 - Trajetoria da animag¢do

Objetivo especifico: conhecer o desenvolvimento da animag¢ao no decorrer da histoéria
para entender e identificar os processos cientificos de elaboracdo da técnica,
resultando na anima¢ao que temos hoje.

2 - Principios bdsicos da animag¢do

Objetivo especifico: conhecer os principios fisicos da anima¢ao, a fim de ser capaz
de reconhecé-los e utiliza-1los na producao.

3 - Técnicas de animag¢do : -

Objetivo especifico: identificar as técnicas de animagao para escolher a mais
adequada para sua posterior producao. '

4 - Planejamento de uma animag¢do
Objetivo especifico: conhecer as -etapas de planejamento de uma animagdo
(pré-produ¢ao) para perceber sua importancia e ser capaz de realizd-lo no momento
da producao.

5 - Produg¢do de uma animag¢ado
Objetivo especifico: conhecer as etapas da produ¢ao e alguns softwares, a fim de
capacitar o aluno tecnicamente a criar uma animacgao.

6 - Animag¢do como Arte ;
Objetivo especifico: reconhecer a anima¢ao como uma linguagem da arte, portanto
como resultado de uma sintese universal histérica que se produz através de uma

catarse da individualidade, buscando exprimir isso em sua produc¢ao. .



dimensoes

A partir do nosso conhecimento
conteudo

de cada

inicial,
estudar? E

vamos ver quais

vamos quais questoes

problematizadoras nortearao os nossos estudos?

Organizamos os conteudos em dois blocos de estudo:
BLOCO 1: TRABALHO, CIENCIA E ARTE, CONHECIMENTO EMPIRICO E CIENTIFICO
BLOCO 2: ARTE DA ANIMACAO EM STOP MOTION

CONTEUDOS

 DIMENSOES

- QUESTOES PROBLEMATIZADORAS

TRABALHO, CIENCIA E ARTE,

CONHECIMENTO EMPIRICO E CIENTIFICO

Trabalho

Conceitual/cientifica,
Historica, Social e
Econbmica

0 que é trabalho? Por que o ser humano trabalha?
Como as relacoes de trabalho mudaram no decorrer
da historia? Trabalho: esséncia humana ou
mercadoria?

Ciéncia

Conceitual/cientifica,
Historica, Social e
Econbmica

O que é a ciéncia? Como ela influenciou o
desenvolvimento da humanidade? Qual é a relacao
da ciéncia com o modo de produc¢do capitalista?

Arte

Conceitual/cientifica,
Histdérica, Social e
Cultural

O que é a arte? A arte tem alguma relag¢ao com o
trabalho? A arte tem alguma relag¢ao com a
ciéncia? Por que o ser humano produz arte?

Qualquer pessoa pode ser considerada um artista?

Conhecimento
empirico

Conceitual/cientifica,
Historica e Social

0 que é conhecimento empirico? Qual é a diferenca
entre conhecimento empirico e conhecimento
cientifico? O conhecimento empirico é menos
importante do que o conhecimento cientifico?

Método
cientifico de
pesquisa

Conceitual/cientifica,
Historica e Social -

Como se constroi o conhecimento cientifico? A
compreensao do conhecimento cientifico por todas
as pessoas é importante para o desenvolvimento
social?

ARTE DA ANIMACAO EM STOP MOTION

Trajetoria da

Conceitual/cientifica

Qual é o conceito de anima¢ao? Como a animacao
se desenvolveu no decorrer da histoéria?

animacao e Historica
Principios - : :
basicos da Conceitual/cientifica Quais sao os principios da animagdo?
animac¢ao

Técnicas de

Conceitual/cientifica

Quais sado as técnicas de animacao?

animacao
Planejamento Quais sao os passos do planejamento de uma
de uma Metodoloégica animag¢ao? Por que é importante planejar
animacao previamente?
Producao de Metodolégica/ Quais s3o os passos da producdo de uma animac3o?
uma animacao Operacional Quais softwares podem ser utilizados?
i a ; S A animagao pode ser considerada arte ou nao
RITHIR A0 Calif Conceitual/Estética s P

Arte

passa de uma producao técnica?
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MODULO I

TRABALHO, CIENCIA e ARTE,
CONHECIMENTO EMPIRICO e CIENTIFICO

Agora sim, vamos come¢ar os estudos. A partir do que ja
sabemos, vamos comecar a acessar o conhecimento cientifico a
respeito dos temas. '

s magusl i LT gy
: i i 3 g :
1 ‘4 % 2 < |
i s § | i K i
i L # ss0 BEREEE i i
. L] 3wy Y

i { 2 i
0 :\. -I.

TRABALHO, CIENCIA e ARTE

Na primeira parte desse modulo, nosso objetivo geral sera identificar a
relacao do homem com o trabalho, com a ciéncia e com a arte, a fim de distinguir
cada qual na sua especificidade.

Observe a pintura:

(Fonte da  imagem: Disponivel em: https://www.jornaltornado.pt/alegoria-da-ciencia-do-tra-
balho-e-da-arte-jose-orozco/. Acesso em: 01 nov. 2021.)

Nela, o artista mexicano José Orozco, representou num mural uma alegoria sobre

esse tema. O titulo da obra é "Alegoria da Ciéncia, Labor e Arte" e foi pintado em
1930-1931, no New School for Social Research, em Nova Iorque.

Mas, afinal, existem rela¢des possiveis entre esses temas? E essa proposta que
veremos nesse primeiro médulo do curso.

Acesse as licOes e descubra:
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O TRABALHO como inerente ao

ser humano e como pratica econémica

s

OBJETIVO:
Conceituar o trabalho como inerente ao ser e também como pratica econémica, a
fim de saber diferenciar essas duas perspectivas que integram o mesmo conceito.

Vocés ja se preguntaram alguma vez:

0 que é trabalho?

0
O Por que o ser humano trabalha?

Tudo comec¢ou quando nds, seres humanos, em
nossa relagao com a natureza, comeg¢amos a
adapta-la para suprir as nossas necessidades de
subsisténcia. Fazemos isso pelo trabalho.

Entao, é o trabalho que nos constitui como seres humanos, diferentes dos
animais, pois o homem adapta a natureza a si com intencionalidade, agindo sobre ela
para produzir a sua propria existéncia.

Assim:

O homem, ’com ferramentas, age sobr‘e.aAna'l.:ur'eza Enic TRABALHO
e obtém recursos para sua sobrevivéncia. —

Mas, obviamente, as relacdes de trabalho mudaram no decorrer da histoéria. E

por quais mudang¢as passaram?
Historicamente, os modos de produc¢ao da existéncia humana se realizaram de

varias formas:

0 modo comunitario
(comunismo primitivo)

Modo antigo

(baseado

=

(Fonte da imagem: Disponivel em: http://sociologiamel-
hormateria.blogspot.com/2013/09/comunis-
mo-primitivo.html. Acesso:em: 01 nov. 2021.)

http://historiaecia-

Disponivel em:
jg.blogspot.com/2014/10/modo-de-produ -
cao-escravista.html. Acesso em: 01 nov. 2021.)

(Fonte da imagem:

na explorag¢ao do trabalho escravo)
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Modo feudal
(exploragao do trabalho servil)

3 39 i ey : 'u-" -‘\"." : .
e W - Modo capitalista

- - ?

(Fonte da imagem: Disponivel em: https://www.sig-
nificados.com.br/foto/agricultura-feudal.jpg.
Acesso em: 01 nov. 2021.)

(Fonte da imagem: Disponivel em: https://static.todamateria.com.br/up-
load/mo/do/modosdeproducaocapitalista-cke.jpg. Acesso em: 01 nov. 2021.)

O modo de produ¢ao capitalista é definido por Saviani como “modo de
producao(...) baseado na apropriag¢ao privada dos meios de produgao onde os
trabalhadores produzem com meios de producdo que nao sdo deles” (SAVIANI, 1989,

B, 9)

Referéncia: SAVIANI, Dermeval. Sobre a concepc¢ao de politecnia. Rio de Janeiro: FIOCRUZ. Politécnico da Saude Joaquim
Venancio, 1989. 51 p. Disponivel em: https://portaltrabalho.files.wordpress.com/2015/03/so-
bre-a-concepcao-de-politecnia.pdf. Acesso em: 13 jan. 2021. E

Acompanhe o video ao lado, no qual
explicaremos um pouco mais sobre isso.

PARA SABER
A NISTORIA DO

Video: - P i
A histéria do trabalho N

Nossa sociedade atual é basicamente capitalist@, sendo baseada na
propriedade privada dos meios de produ¢ao que geram acumula¢ao de capitais.

Nesse modo de producao, a sociedade é dividida em classes: os que detém os
meios de produgcao (burguesia) e os que vendem sua forca de trabalho
(proletariado).

Entender o modo como as rela¢ées de trabalho se ddo hoje,
passa pela compreensdo do modo de produg¢do capitalista.

Para entender um pouco mais sobre isso, ' / //
vamos acompanhar o video: & \VZ B3

‘--_—-{::> CAPITALISMO ::k—”""
it ..:-‘-'i.. e .

Capitalismo: o que é e como surgiu?

15


https://static.significados.com.br/foto/agricultura-feudal.jpg
https://www.todamateria.com.br/modo-de-producao-capitalista/
https://portaltrabalho.files.wordpress.com/2015/03/sobre-a-concepcao-de-politecnia.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=eGM1uRCDpD8
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Para encerrar nossas reflexdes sobre o trabalho, e especificamente pensando
agora o trabalho dentro do modo de produg¢ao capitalista, considere essa andlise:

0 trabalho pode ser visto sob duas dimensoes:

= - Ji— - - A e o RN - T SRR

Como algo da esséncia humana, algo intrinseco ao ser humano... )

Ou como uma mercadoria, considerando que a maioria de ndés precisa vender sua
for¢a de trabalho em troca de um salario, ja que nao somos donos de nenhum meio
v\Qe produ¢ao, nem detentores de capital. i

Pensando sobre isso, vamos conferir o documentario:

Trabalho:

esséncia humana ou mercadoria? m

Se vocé gostaria de saber mais sobre as relacodes
de trabalho no modo de produ¢ao capitalista, veja os
dois videos a seguir na Aula Bénus.

AULA BONUS:
Forca de trabalho e alienagao

E impossivel estudar capitalismo, sem estudar Karl Marx.

Ao contrario do que muitos pensam, Marx nao foi um tedrico do comunismo ou
socialismo. Ele apenas sinalizou algumas ideias sobre esses dois modos de
producdo. Mas a obra dele, em sua maior parte, refere-se ao estudo da sociedade
burguesa, ou seja, das relac¢des capitalistas.

Por isso, nesta Aula Bonus, separamos dois videos que falam um pouco da forma
como Marx analisou as relac¢oes de trabalho no capitalismo.

Video: For¢a de trabalho
e alienacao em Karl Marx

Esse video fala um pouco sobre o capitalismo,

como se da a alienacao do trabalho e a exploracao,
conceituando a mais-valia.

Video: Alienacao em Marx

2 : >

Esse video explica em poucas palavras o que Marx o N—"
pensava sobre o trabalho e o modo como o sistema —V N—_
capitalista produz a alienac¢ao. : S W V(\\


https://www.youtube.com/watch?v=O0wwuJj7rss
https://www.youtube.com/watch?v=RdffvPm6Zhk
https://www.youtube.com/watch?v=iGI2GCFqgJw

OBJETIVO:
Conceituar a ciéncia como o conjunto dos conhecimentos produzidos pela
humanidade, a fim de perceber que é ela que possibilita o contraditério avanco
. produtivo.

O que é a ciéncia, afinal?

Em um determinado momento, o ser
humano, em sua relagao com a natureza,
come¢ou a se perguntar o porqué dos
fendbmenos por ele observados.

E sentiu a necessidade de explica-los.

Assim nasceu a ciéncia:

Como uma linguagem construida pelos seres humanos para explicar o
nosso mundo natural.

Aos poucos, o ser humano foi desenvolvendo um conjunto de procedimentos,
pelos quais essas explicacdes poderiam ser testadas para
averiguar se estavam corretas, chegando, assim, ao ﬁl
conhecimento cientifico (vamos falar mais sobre ele ainda
nesse médulo). . ‘ ‘ l‘

Mas o ser humano, para agir sobre a natureza, foi
criando ferramentas que o auxiliaram. :

Chamamos de tecnologia o estudo que envolve o conhecimento técnico-
cientifico e as ferramentas, processos e materiais utilizados e criados a partir
desse conhecimento.

Assim, wuma colher, um carro ou um
computador sao artefatos tecnoldgicos...

Esses artefatos acompanharam a evolugao
das sociedades.

A ciéncia e a tecnologia andam juntas e
sao responsaveis por grande parte da forma de
organizac¢ao desse nosso mundo de hoje. O modo
como trabalhamos, nos movimentamos, nos
alimentamos, nos comunicamos... tudo isso

Sociedade |, Sociedade |, Sociedade

Sociedade >

da Caga-e-Colets | Agricola > ndustra ™ e Rede esta relacionado as descobertas cientificas
rémi(_a energia rede de q ue ocorrer a m.

do cultivo avalor e elétrica computadores

(Fonte da imagem: Disponivel em: https://wylliams.-
files.wordpress.com/2012/02/revolucao_sociedade.png. Acesso
em: 01 nov. 2021.)
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SeEE L L e L e i e

1
: Mas como a ciéncia influenciou o desenvolvimento da humanidade?i}o
i i & A 2 s : .

dﬁ Qual é a relacao da ciéncia com o modo de produ¢ao capitalista? i

--------------------------------------------------------------------------‘¥?

Vamos acompanhar o video e conhecer um pouco
mais sobre a histdria da ciéncia:

Video:
UMA BREVE HISTORIA DA CIENCIA

Como vimos no video, muitas descobertas cientificas nao melhoram efetivamente
a vida de toda a populacao, pois somente quem pode pagar é que tem acesso a elas.

Também podemos pensar que o financiamento das pesquisas cientificas é
necessario para que elas aconte¢am. Num mundo capitalista, pesquisas que gerem
resultados lucrativos tendem a receber mais incentivo.

Nesse debate também entra a ética na pesquisa para que o desenvolvimento
cientifico seja usado para o desenvolvimento do bem-estar de toda a sociedade.

Infelizmente, exemplos de mau uso do conhecimento trazido pela ciéncia nao
nos faltam: - o

Como as bombas atémicas de Hiroshima
e Nagasaki que, em 1945, mataram mais de
100 mil pessoas na hora da explosao, mas
seus efeitos radioativos continuaram
matando por anos.

(Fonte da imagem: Dispbnivel em: http://blog.rafalecalca-
dos.com.br/wp-content/uploads/2017/07/- ] g B L
litle-boy-fatman-hiroshima-nagasaki.jpg. Acesso em: 01 nov. 2021.) ;g?ﬁ?qa

Outro exemplo disso foi o uso de cobaias humanas nos campos de concentrag¢ao
nazista.

Os experimentos causaram dor,
humilhacdao e mortes terriveis as
pessoas confinadas em campos de
concentragao - fossem elas judias,
ciganas, homossexuais ou qualquer tipo
de inimigo do regime nazista.

(Fonte da imagem: Disponivel em: https://miro.medium.com/max-
/1280/1*4f1L6TNeDYVWWza9bhzZgQ.jpeg. Acesso em: 01 nov.2021.)

A ciéncia permitiu ao ser humano criar muitas coisas que transformaram a
natureza(mundo), resultando na forma de organiza¢ao e de vida que temos hoje em
nosso planeta. E essa realidade esta em constante movimento, em constante
transformagao.

0 conhecimento que construimos nos permitiu tudo isso.
Assim, a CIENCIA pode ser entendida como 0 CONJUNTO DOS CONHECIMENTOS
PRODUZIDOS PELA HUMANIDADE.

Referéncia: CHASSOT, Attico. Palestra: "O que é Ciéncia, afinal?” proferida no V Encontro Baiano de Quimica, realizado pelo
Centro de Formacdo de Professores da Universidade Federal do Reconcavo da Bahia, S.1., 2012. Disponivel em: https://ww-
w.youtube.com/watch?v=Sqmpk3i3ROI. Acesso em: 19 jan. 2021.
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%

OBJETIVO:
Conceituar a arte como uma produc¢ao humana, resultado de uma sintese un1versalj

e histérica, na qual o artista explicita sua subjetividade num objeto
concreto-sensivel, para ser capaz de perceber a arte como fruto de uma a¢ao
criativa que se transforma em produto cultural.

s s e == ~

A ARTE como uma produgﬁo humana

o > o £ & B
= ;s = s
kil T R T i e SRR

Talvez vocé possa achar que nao... mas a arte esta mais presente em nossa vida
do que muitas vezes nos damos conta.

Quem de ndés nunca ouviu e se emocionou com uma musica, um filme, ou uma
fotografia? Desenhos, pinturas, esculturas, danc¢a, teatro, cinema, arquitetura,
literatura... sao algumas das linguagens da arte. :

Mas o que define essas coisas como arte?

A arte é regida por valores estéticos.

1 ‘ A palavra Estética vem do grego "aisthesis”
’ que significa "faculdade de sentir". Dai derivam
as palavras estesia (sentir) e anestesia (nao
sentir).

Podemos dizer que a arte é uma criacgao
envolvida pela sensibilidade, pelos sentimentos
do criador e das pessoas que irao fruir (entrar
em contato) com essa criagao.

Quais sentimentos vocé sente ao ouvi-la?

Vocé acha que o compositor se sentiu da mesma forma
que vocé se sente ao compor essa misica?

Serd que outras pessoas sentem o mesmo que vocé em
relacdo a essa musica?

Assim, a experiéncia estética tem em si essa esfera da sensibilidade pessoal.
Mas ha varios fatores envolvidos quando se tenta definir a arte.

Vamos a eles:
Primeiro:

A arte é uma criac¢ao humana.
Somente o ser humano produz arte.:
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Segundo:

Nessa criacao, o ser humano coloca sua esséncia
humana, sua sensibilidade, sua pessoalidade.

Terceiro:
N R PRI

Essa criag¢ao nao é a expressao somente desse
individuo <criador, mas tem presente também as
influéncias do contexto social em que o artista esta
inserido.

Desse modo, podemos dizer que "a arte se constitui de modos especificos
de manifesta¢dao da atividade criativa dos seres humanos, ao interagirem com o mundo
em que vivem, ao se conhecerem, e ao conhecé-lo (FERRAZ, FUSARI, 2009, p.18)."

|Re-Feréncia: FERRAZ, M. H. C. DE T.; FUSARI, M. F. DE R. E. Metodologia do Ensino da Arte. 20 ed. S3do Paulo: Cortez, 2069.'

Inicialmente, arte e trabalho tem o mesmo berc¢o.
Ambos nascem como uma cria¢ao humana dotada de uma
finalidade especifica.

O trabalho com uma finalidade da utilidade material
do produto do trabalho.

A arte com a finalidade de uma utilidade espiritual.

0 segundo aspecto a se considerar é o de que somente quando as necessidades
essenciais do ser humano estao supridas (comida, agua, seguran¢a...), € que sobra
tempo para a arte, tanto para a criagdo como para a fruicao.

Assim, o tempo que 0 ser humano ocupa do seu dia para garantir sua
subsisténcia tem relacdo com a quantidade de tempo que ele vai poder usufruir de
experiéncias estéticas. ;

Terceiro aspecto: a estética presente na producao das ferramentas usadas no
trabalho foi responsavel pela evolucao e aperfeicoamento inicialmente das
ferramentas, e hoje esta presente em todo objeto produzido pelo homem. Desde a
roupa, até a forma dos carros, casas, avioes...

Ao criar suas ferramentas de trabalho, o homem
descobriu que umas podiam cumprir sua fun¢ao melhor do que
outras. Uniu essa percep¢ao a. sua capacidade criadora e a
satisfacao em conseguir melhorar a forma. Trouxe o prazer
estético para o processo de criacao da ferramenta. Aos
poucos, esse prazer estético foi se expandindo para as
outras cria¢les do homem.
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E o quarto e ultimo aspecto talvez seja o mais
Obvio.

Trata-se do fato de que numa sociedade capitalista,
a producao de arte também é um trabalho, ja que a arte
passou a ser um objeto de consumo.

Porém nao queremos esgotar aqui as possibilidades
de relacoes.

Essas sao algumas das que levantamos baseadas na leitura do livro "As ideias
estéticas de Marx", do autor espanhol Adolfo Sanchez Vazquez.

Referéncia: VAZQUEZ, Adolfo Sanchez. As Ideias Estéticas de Marx. 2. ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1978. (Colecdo Pensa-
mento Critico, v.19). Traducdo de Carlos Nelson Coutinho.

A arte tem alguma relag¢do com a ciéncia?

Como ja vimos, a ciéncia é uma linguagem construida pelos seres humanos para
explicar o nosso mundo natural.
A arte é uma linguagem construida para expressar sensac¢oes, sentimentos e

percep¢dOes pessoais sobre o mundo.

A relacao que podemos encontrar é que ambas sao linguagens. Sao narrativas,
cada qual com sua finalidade.

T e :
~ - E elas estao interligadas, pois as ferramentas
utilizadas para produzir arte sao artefatos
tecnolégicos.

Muitas das descobertas cientificas foram e sao
usadas na produgcao de arte.

Veremos 1isso claramente quando estudarmos a
histoéria da animacao.

Mas, assim como a ciéncia colabora com a arte, ao criar as ferramentas, o
contrario também ocorre. - :

Muitas descobertas cientificas precisam recorrer a arte para que possam
tornar-se visualmente representaveis, como na representacao da estrutura de uma
célula ou do atomo, por exemplo. :

Estrutura Celular

Dessa maneira, podemos dizer que ciéncia e arte sdo parceiras. Ambas sio
conhecimentos da realidade. Sao diferentes, mas nenhuma melhor do que a outra.

Referéncia: DECCACHE-MAIA, Eline; MESSEDER, Jorge Cardoso. O uso da arte como narrativa na abordagem CTS no ensino de cién-
cias. Indagatio Didactica, [S.L.], v. 8, n. 1, p. 571-583, 01 jan. 2016. Disponivel em: https://proa.ua.pt/index.php/id/ar-
ticle/view/3370. Acesso em: 01 jul. 2019.
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Por que o ser humano produz arte?

A arte é a criacao de uma realidade na qual os seres humanos projetam a sua
esséncia humana. O ser humano se reconhece nesse objeto.

No processo de cria¢ao do objeto artistico o ser
humano exprime sensagbes e emo¢oes criadas em seu
psiquismo, mas que  nao puderam realizar-se
materialmente.

O mesmo processo ocorre na aprecia¢ao, na
frui¢ao. Eu aprecio aquilo com o qual me identifico,
onde consigo projetar a mim mesmo, a minha esséncia
humana, que é unica.

A arte, como um objeto criado para comunicar essa
esséncia, s6 se realiza no momento em que ocorre a
apreciacao. \ :

Se comunico, preciso comunicar a alguém. Assim,
o teatro ou o filme s6 se realizam quando sao
assistidos, a musica quando é ouvida, a pintura quando
é apreciada.

Ao criar e apreciar a arte eu me reconheco naquele objeto, naquela misica,
danca ou filme. Eu me autoafirmo como ser humano unico.

Referéncias:

VAZQUEZ, Adolfo Sanchez. As Ideias Estéticas de Marx. 2. ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1978. (Colecdo Pensamento Criti-
co, v.19). Tradugdo de Carlos Nelson Coutinho.

VIGOTSKY, Lev Semenovich. Psicologia Pedagégica. S3o Paulo: Martins Fontes, 2001. Tradug¢ao de Paulo Bezerra.
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Qualquer pessoa pode ser considerada um artista?

i - . Todo ser humano carrega em si 0 senso
' ' estetico, pois ele é inerente Qo ser, .ou seja,
nascemos com ele. Porém, nem sempre o percebe-
mos conscientemente. A capacidade criadora
também é inerente, pois também nascemos com
ela.

Assim, qualquer pessoa que esteja disposta
a criar, a transpor sua subjetividade para um
objeto concreto-sensivel pode ser considerada

um artista.

Porém, o espac¢o de reconhecimento da arte como tal precisa ser construido, ja
que a forma como nossa sociedade esta organizada hoje tem seus critérios para que
um artista seja inserido no espa¢o da arte. Mas isso é outro debate.
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CONHECIMENTO CIENTIFICO

Na segunda parte desse modulo, nosso objetivo sera
compreender a diferen¢a entre conhecimento cientifico e
conhecimento empirico, buscando identificar suas
implicag¢des histodricas, sociais e culturais.

OBJETIVO:
Conceituar o conhecimento empirico, a fim de tornar os educandos conscientes da
possibilidade de sua incorporagao e superacao por meio do conhecimento
 cientifico.

' i

Qual é a diferenca entre conhecimento empirico e “/ i;p
A o conhecimento cientifico? °. !
1

et

0 conhecimento empirico ou senso comum é aquele conhecimento adquirido sem
qualquer base de pesquisa teodrica.

E baseado em experiéncias e observacdes e construido no dia a dia, na
vivéncia cotidiana. : -

Ele é adquirido da experiéncia de vida das pessoas, baseado apenas nas
crencas dos individuos. Diz respeito ao conhecimento popular, o senso comum. Um
exemplo de conhecimento empirico: "manga com lLeite faz mal".

9 -
o

E uma afirmacdo comum, mas que n3o tem
nenhuma comprovag¢ao teérica. Nao foi realizado
nenhum estudo comprovando esse fato.

-+

0 conhecimento empirico faz parte da tradicao de uma sociedade, passando de
geracao em geracao, e como nao exige aplicacao de métodos ou reflexdes, nao
necessita de comprovac¢ao cientifica. -

0 conhecimento cientifico, por sua vez, vai além da visao empirica. Tem como
base uma analise profunda dos fatos reais, concretos e que possam ser
cientificamente comprovados.

E baseado em observacdes e experimentacdes feitas seguindo um ou mais
métodos cientificos, que possam ser explicados e comprovados.
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£ E essa comprovagdo que demonstra se determinada teoria

“L ) € verdadeira ou falsa. No conhecimento cientifico, a razao e
i _;Lq a logica devem dar todo direcionamento para a analise e
experimentos.

O video abaixo traz melhores explica¢des sobre as diferengas entre o
conhecimento empirico (chamado de senso comum no video) e o conhecimento

cientifico. TZ l\(//
ip?
Vamos conferir: e
) AN 14 >
1 Z: LN—
/
Se\_ng) comum & q\

ecimento cientifi
S ol m

g Y0 ° - ° - ° & .1;:3':; !
€7 0 conhecimento empirico é menos importante do que i;' jp
xf o o conhecimento cientifico? &

Video:
Senso comum & Conhecimento cientifico

0 conhecimento empirico nao tem comprovacao cientifica, mas apesar disso nao
deve ser ignorado, ja que ele constitui a base do conhecimento e serve de alicerce
sobre o qual é construido o conhecimento cientifico. A melhor forma de validar o
conhecimento empirico é testa-lo e transformar o conhecimento empirico em um
conhecimento cientifico.
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O método cientifico de pesquisa

— e = = P

OBJETIVO:
Conhecer o método cientifico de pesquisa, a fim de perceber sua importancia na

promo¢ao do uso social da ciéncia pelo cidadao.

Podemos dizer que o método cientifico € um conjunto de procedimentos,
baseados em regras que tem como objetivo explicar determinado fendmeno.
Acompanhe a explicacao de como o método cientifico funciona nesse exemplo:

Video;
Método cientifico [MELHOR EXPLICACAO]

N3o existe um método Unico, mas, de forma geral, ele pode seguir
0s seguintes passos:

1 - OBSERVAGCAO - em que o fendémeno ou a matéria sdo observados.
2 - ELABORAGAO DO PROBLEMA - s3o elaborados questionamentos como: Por que isso

ocorre? Como? Quais os fatores envolvidos?
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https://www.youtube.com/watch?v=gbBPnh3wI-c
https://www.youtube.com/watch?v=betDzoVEZVA

3 - HIPOTESES - nessa etapa sdo levantadas hipéteses que respondem as perguntas
anteriores. Essas hipdteses serao o ponto de partida para a experimentacao.

4 - EXPERIMENTACAO - sd3o realizados experimentos e pesquisas bibliograficas com
base nas hipdteses levantadas para encontrar as respostar para cada um dos
questionamentos.

5 - ANALISE DOS RESULTADOS - s3o avaliados os resultados da experimenta¢do para
verificar se eles sao suficientes para explicar as hipdteses levantadas. Se nao
forem satisfatorios, podem ser levantadas novas hipdteses. Sendo satisfatorios,
parte-se para a ultima etapa: a conclusao.

6 - CONCLUSAO - nessa etapa final, é hora de verificar se os questionamentos foram
respondidos pelas experimenta¢des e pesquisas realizados. Baseado na analise, é

possivel fazer afirma¢des acerca dos fendmenos ou materiais analisados.

Veja a imagem que ilustra as etapas do método cientifico:

» R ., 000
L xObservacao‘
. ‘Perguntas
]
[
.o

Referéncia: DIAS, Diogo Lopes. "Método cientifico"; Brasil Escola. Disponivel em: https://brasilescola.uol.com.br/quimi-
ca/metodo-cientifico.htm. Acesso em 11 de outubro de 2020.

'\":;.;‘ 1
A compreensao do conhecimento cientifico por todas as “§ :;'0
pessoas é importante para o desenvolvimento social? ¢ |

Vivemos em uma sociedade fortemente influenciada pela ciéncia e tecnologia.
Cada pessoa é cada vez mais desafiada a se apropriar dessas linguagens para que
possa estar inserido na sociedade.

Saber ler e interpretar as informac¢des cientificas difundidas é importante
para cada um ser capaz de usar esse conhecimento no seu dia a dia, na resolucao de
seus problemas e os problemas de seu meio.

(o & AU

v m: : & @

Por isso é importante que todas as pessoas tenham
acesso ao conhecimento cientifico.

O lugar em que isso come¢a € na escola. Os saberes
ensinados na escola s3o baseados nos conhecimentos
cientificos produzidos pela humanidade.
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https://brasilescola.uol.com.br/quimica/metodo-cientifico.htm

Além dos conteudos cientificos estudados, o conhecimento cientifico também
pode ser acessado pelo viés da sua constru¢ao. Ou seja, o estudante pode participar
da construc¢ao do conhecimento cientifico.

Mas como? Participando de um projeto de inicia¢ao cientifica. Muitas escolas
oferecem esses projetos, e sao uma oportunidade aos estudantes que tiverem
interesse em participar desde cedo da construcao do saber cientifico.

Quanto mais pessoas tiverem acesso ao conhecimento cientifico, mais
desenvolvida a sociedade sera, pois o conhecimento é que permite a evoluc¢ao das
sociedades.

Portanto, a compreensdao do conhecimento cientifico por todas as pessoas é
importante para o desenvolvimento social.

Para saber mais sobre os impactos da ciéncia na sociedade, e por que é
importante a democratizac¢ao do saber cientifico para todos, vamos assistir o video:

Video:

i
e
Os impactos da Ciéncia na sociedade '

E se vocé gosta de HQ (Histdérias em Quadrinhos),

e gostaria de saber mais sobre “como vocé ja usa o

método cientifico no seu dia a dia”, nao deixe de
conferir a Aula Bonus que preparamos para Voceé.

Tem muita coisa legal ai!

AULA BONUS:

Descobrindo o método cientifico
Como_fazer ciéncia: O Eodepdso e _simples metodo cientifico

0 método cientifico pode e é usado no nosso dia a dia. Possivelmente vocé ja
usou o método cientifico e talvez nao saiba.

Vamos conferir essa HQ (Histdéria em Quadrinhos) que nos conta, de uma forma
muito legal, como se usa o método cientifico até para resolver pequenos problemas:
"Mas o que é CIENCIA afinal?"

Clique na imagem e vocé sera direcionado a pagina da histoéria.
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https://www.youtube.com/watch?v=DQgZ8x3PxHA
https://tapas.io/episode/1621443

O video ao lado faz um interessante comparativo entre a
pesquisa dos cientistas com as nossas pesquisas diarias na
resolucao de nossos problemas. E nos mostra que o método

Clica e confere o video:
Aplicando o método cientifico no dia a dia

Se vocé quiser se aprofundar um pouco mais sobre o
assunto, esse video explica conceitos de ciéncia, tecnologia
e método cientifico, inclusive da dicas de como reconhecer o
verdadeiro conhecimento cientifico e distingui-lo da pseudo-
Gl Video: Como fazer ciéncia: O poderoso

e simples método cientifico.

MODULO II

ESTUDO da ANIMACAO
B B L B o ] L b

Chegamos na parte mais esperada...

vamos estudar agora a...

arte da animacao em
stop motion

Essa etapa tem como objetivo geral conhecer a producdo artistica da animacdo
em stop motion, considerada em suas diversas dimensdes, a fim de adquirir uma
consciéncia critica sobre o fazer artistico, tanto na produgao como na fruicao da
arte da animacao. /

Vamos mergulhar agora no mundo da animag¢do?

Antes de pensarmos sobre o que é a animac¢ao, eu tenho
uma revelac¢ao para fazer a vocé. :
Esta preparado? Acesse o video ao lado e descubra:

Video: Animacao - Introducao



https://www.youtube.com/watch?v=f5vT9w8B7A8
https://www.youtube.com/watch?v=iIXwfejdqPE
https://www.youtube.com/watch?v=SC0myNYCI_0

A trajetéria da animagdo

OBJETIVO:
Conhecer o desenvolvimento da anima¢ao no decorrer da histéria para entender e
identificar os processos cientificos de elabora¢dao da técnica resultando na
animacdo que temos hoje.

T R
0 que é animacao? éj :;/O
Qual é sua origem? Como se desenvolveu? 3

g

Acompanhe o video e descubra:

Video:
0 que é Anima¢ao? Como surgiu?
Como se desenvolveu?

Até a invencao da lanterna magica, muito se descobriu e !se avang¢ou na
explora¢ao da imagem e na tentativa de movimenta-1la.

Mas, junto com os estudos da imagem e de sua
manipula¢do, houve pesquisas cientificas que
colaboraram no avanco das descobertas. E € isso :
que veremos no proximo video: -

Video:
Animac¢do - Teorias

Depois que Peter Mark Roget definiu que o olho humano percebia imagens
sequenciais como um unico movimento em 1826, seus estudos impulsionaram uma série
de inveng¢oes direcionadas a impressao de movimento. E foram criados muitos aparatos
tecnologicos a partir dessa informag¢ao. E nem sempre essas cria¢oes eram voltadas
a arte em si.Muitas das criag¢bes vieram por meio de pesquisas na area da fisiologia,
de estudo de movimentos. /

Mas agora senta para assistir o proéximo -

video porque vem muita histoéria por ai... N 4 A
*.0" 0 el
Video: . PeLeY L
Animac¢ao - Evolucao

_ e 1> V<\\\
Ufa! Quanta coisa!

Perceberam que a anima¢ao que assistimos hoje levou muito tempo para se
desenvolver? Cada um fazia uma descoberta acrescentando algo ao que ja se sabia
até ent3do. E assim que se constréi o conhecimento, nao é mesmo?

E perceberam também que nao tem como separar o trabalho, a ciéncia e a arte
para contar essa historia?

Isso porque somos seres compostos em uma totalidade. Tudo esta interligado
em noés... o que podemos fazer € analisar alguma coisa sob a o6tica da ciéncia, ou

da arte, ou do trabalho... mas uma coisa esta ligada a outra. Nao ha como isolar.
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https://www.youtube.com/watch?v=Kpc8wDDhLyk
https://www.youtube.com/watch?v=OV4jkAx1orc
https://www.youtube.com/watch?v=UU1qQPNVCdA

Aproveitando essa conclusao, vamos unir essas trés dimensGes em uma soO
atividade? O que vocé acha de provar a teoria da persisténcia retiniana trabalhando
a sua criatividade?

Taumatropio
~!".-( o AT v

Agora que vocé ja viu como um brinquedo optico simples como o taumatrépio
traz uma descoberta cientifica muito importante em sua cria¢ao, vocé pode
experienciar na pratica essa teoria.

Clique na imagem e vocé sera direcionado a um tutorial do estudio de animacao
Poeira Estudio, que explica passo a passo como fazer um taumatropio:

Use sua criatividade. E na internet vocé
também pode encontrar muitas ideias...

E se vocé gostou dos brinquedos Opticos, acesse a Aula Bénus. La vocé vai
descobrir como o teatro optico teve seu fim. Se vocé gostaria de saber onde
encontrar brinquedos o6pticos aqui no Mato Grosso do Sul, também temos uma dica
especial para vocé. Nao deixe de enriquecer seus conhecimentos com esse brinde

Brinquedos épticos e o triste fim
do teatro 6ptico

; 0 teatro o'etico e seu tr}'»__s_tgﬁfim,

Vocé viu na historia do cinema sobre as pantomimas luminosas, apresentadas no
teatro Optico por Reynaud. Durante mais de 10 anos, suas apresenta¢oes foram um
sucesso de publico, até a invenc¢ao do cinematdgrafo, pelos irmaos Lumiere.

O cinematégrafo era uma maquina de filmar e projetor de cinema.

Apoés essa nova inven¢ao, para a desgraga de Reynaud, pouco a pouco, O
interesse pelo teatro 6ptico e seus desenhos foram caindo, de forma que hoje, das
pantomimas luminosas, restam preservadas apenas Pauvre Pierrot (1892) e Autour
d'une Cabine (1894).

Logo abaixo vocés podem ver as duas apresenta¢des que restaram. Clique na
imagem e assista:

Video: . Video:
Emile Reynaud Pauvre Pierrot (1892) -Autour d une cabine-Emile Reynaud-1894-

L LN
g v N
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https://poeira.com.br/wp-content/uploads/2019/09/Planilha-Taumatropio.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=_VTfv9betJA
https://www.youtube.com/watch?v=A5MXcxaRXNc&t=23s

Finalmente, o teatro éptico de Emile Reynaud, que teve cerca de 500 mil
espectadores entre 1882 e 1900, foi derrotado pelo cinematdégrafo. Nao se pode dizer
que Reynaud nao encarou a 1inven¢ao dos Lumiere. Pelo contrario, ele tentou
preservar e proteger a permanéncia de suas pantomimas, adaptando-as e incorporando
as contribuicdes do cinematdgrafo.

Em 1896, chegou a realizar um filme com atores chamado Guilherme Tell, e
come¢ou a projetar, junto com suas pantomimas luminosas, um noticiario da casa
Gaoumont. Mas o destino estava definido, e a novidade do cinematégrafo conseguiu
deixar vazia a sala do Museu Grévin em que Reynaud desempenhava suas fungdes, de
modo que seu contrato deixou de ser renovado.

Em uma noite de 1910, desesperado, doente e em ruinas, Emile Reynaud quebrou
seu teatro 6ptico com um martelo, e depois jogou seus filmes nas daguas do rio Sena.
Ele morreu em 1918, havendo divergéncias se em um hospital psiquiatrico ou vitima
de uma doenc¢a respiratoria. No entanto, nenhum de seus cronistas duvida que acabou
mergulhado na mais profunda tristeza e na miséria absoluta.

Referéncia: PANTOMIMES LUMINEUSES. In: WIKIPEDIA, a enciclopédia livre. Flérida: Wikimedia Foundation, 2017. Disponivel
em: <https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Pantomimes_Lumineuses&oldid=50104225>. Acesso em: 21 nov. 2020.

Brinquedos opticos
e -.'.* o — W o o
Se vocé mora no Mato Grosso do Sul, ou estiver visitando a cidade de Campo

Grande, nao deixe de visitar o MIS - Museu da Imagem e do Som.

O Museu da Imagem e do Som de Mato Grosso do Sul foi criado com a missao de
preservar e registrar a memoria visual e sonora do estado de Mato Grosso do Sul. O
acervo possui mais de 8 mil itens entre fotografias, filmes, videos, cartazes,
discos de vinil e objetos, sendo, hoje, o maior acervo de imagem e sons do estado,
desenvolvendo atividades educativas para toda comunidade.

O Museu conta com um acervo de brinquedos
6pticos, e desenvolve periodicamente a Oficina
“Brincando com os Primérdios do Cinema”.

Veja no video ao lado, a oficina que aconteceu iom o

em janeiro de 2020.
Video:

Oficina “Brincando com os Primordios do Cinema” -

Se vocé puder, visite o MIS - MS, confira a raridade que sao os brinquedos 6p-
ticos e se encante experienciando o inicio da animac¢ao.

Principios ba

sicos da animacado

— = e = = == _—= = ,,\

OBJETIVO:
Conhecer os principios fisicos da animag¢ao, a fim de ser capaz de reconhecé-los
e utiliza-los na producao.



https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Pantomimes_Lumineuses&oldid=50104225
https://www.facebook.com/fundacaodeculturams/videos/215371232956072

Ja vimos anteriormente que ha duas teorias que explicam a impressao de
movimento que temos na animac¢ao. Vamos recorda-las?

__Teoria da persisténcia_retiniana

(Descrita pelo médico e filologo Peter Marc Roget em 1826, e mais tarde
aperfeicoada pelo fisico belga Joseph Antoine Plateau em 1829)

Segundo essa teoria, nossa retina tem uma particularidade: ela retém a luz
que capta através do globo ocular por uma fragao de segundo (aproximadamente 1/10

segundo), antes de receber o proximo sinal luminoso
emitido pelo ambiente ao nosso redor. Gragcas a essa
caracteristica, descobriu-se uma forma de
"enganar" o nosso cérebro: todo movimento mais
rapido do que essa fracao de segundo seria
imperceptivel para noés.

Os magicos e ilusionistas sempre se
aproveitaram desse “defeito” para ganhar sua vida;
manipulando rapida e habilmente cartas, lencos e
coelhos, nos fazem crer que realizaram “magica”.

(Fonte da Imagem: Cartilha Anima Escola. RJ, 2015.)

Nossos olhos nao sao capazes de notar as substituic¢des. Dedos
rapidos sao o segredo. Da mesma forma, substitui¢des muito rapidas
de imagens constituem o truque da animacao.

Dessa forma, se encontrarmos uma forma de substituir uma ou
mais imagens diante de nossos olhos a uma velocidade maior do que
aproximadamente um décimo de segundo, nosso sistema fundira as
imagens em uma s6. Se as imagens tiverem suficiente coeréncia entre
si, acreditaremos que se trata de uma unica imagem em transformac¢ao
ou... em movimento.

Teoria do efeito Phi
S ARSI e Sy Y R IR S
(Descrita pelo psicologo Max Wertheiner, em 1912)

Segundo essa teoria, o nosso cérebro automaticamente interpretaria as
mudancas de forma ou posig¢ao em duas ou mais imagens rapidamente alternadas, como
sinais de movimento. Segundo ele, se dois estimulos sao expostos aos olhos em
diferentes posi¢oes, um apés o outro e com um pequeno intervalo de tempo, os
observadores perceberdo apenas um Unico estimulo que se move da posicdo primeira
para a segunda.

Por causa do efeito Phi, ndao importaria tanto
a velocidade de substituig¢ao das imagens: com bem
menos do que 10 imagens por segundo, a impressao de
movimento pode ser conseguida. Um exemplo disso sao
0s painéis luminosos, que conseguem passar a ideia
de movimento com apenas duas poses.

E realTente, %nterpretamo§ esse tipo de ?lus?o ACADEMIA ACADEMIA
como anima¢ao, assim como aceitamos como animag¢ao RSP TRE —— R —
alguns desenhos animados muito econdmicos, filmados
com poucos desenhos para cada Segundo. (Fonte da Imagem: Cartilha Anima Esco.la. RJ, 2015.)

Mas a verdadeira ilusao de movimento, fisioldgica e quase impossivel de

refutar, sempre acontece com taxas maiores do que 10 imagens por segundo, como
comprovou Plateau.
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Os principios da animacao

Vocés ja conheceram o fenaquistoscopio. Ele e
todos os outros brinquedos Opticos seguem um mesmo
principio essencial, assim como todas as ilusdes
de movimento que hoje conhecemos:

Uma sucessdo de imagens FIXAS,
rapidamente substituidas diante de nossos
olhos a uma velocidade CONSTANTE superior a
um décimo de segundo por imagem.

z . . . Fonte da I : Cartilha Ani E 1a4/RJ,:2015"
E muito importante entender isso: bl da e aaE e e )

A ilusao de movimento acontece a partir de imagens FIXAS.

As imagens precisam ser ESTABILIZADAS diante de nossos olhos por um tempo
minimo suficiente para que as registremos.

Essas imagens tém que estar fixas de forma coerente, em algum tipo de
REGISTRO que dé uma referéncia fixa e constante para a ilusao de movimento.

Sem isso, a animac¢do n3o acontece ou sua qualidade é prejudicada.

A seguir, veremos alguns dos principios basicos da linguagem da animacao,
que podem ser aplicados a qualquer técnica utilizada, seja ela bidimensional,
tridimensional, artesanal ou digital. Conhecendo melhor estas regras bdasicas,
fica mais facil controlar e planejar os movimentos que se quer criar ou reproduzir
através da animacio.

Quantidade do movimento (TEMPO)

Talvez a primeira pergunta que vocé se faz ao pensar em fazer uma animacao

seja:
sRAd i e R
i QUANTOS desenhos preciso para fazer ﬁ”

yﬁ UM movimento? !

~ """""'""""""""""'"""""""‘ﬁ?

(A palavra ‘“desenhos” se refere a técnica do desenho
. animado, mas também vale para “posi¢ées” de um boneco de
— massinha, de um recorte de papel, de fotos, etc. caso se
esteja trabalhando com qualquer outra técnica de animagdo).

N3ao ha resposta pronta para essa pergunta, pois a QUANTIDADE do trabalho
depende do TEMPO que vocé quer para o seu MOVIMENTO.

Vimos que, segundo a teoria de Plateau, precisamos de, pelo menos, 10 imagens
POR SEGUNDO para estabelecer a ilusao do movimento. Vamos adotar esse numero como
a taxa de exibi¢do minima para uma animacgao.

Cada suporte de imagens em movimento usa taxas variadas de exibig¢ao. Veja:

3



O cinema tem a velocidade padrao de 24 imagens por segundo.
0 video usa, no Brasil, Japao e América do Norte, o padrao de 30 imagens por
segundo (sistema NTSC).

Ja na Europa, na Argentina e na Oceania, o padrao é de 25 imagens por segundo
(sistema PAL).

Reparem que todas essas taxas sao bem superiores as nossas 10 imagens por
segundo. Isso porque quanto maior a quantidade de imagens por segundo, melhor a
qualidade da ilusao de movimento conseguida.

Mas os animadores nunca precisam produzir TANTAS imagens se nao quiserem;
eles sabem que 10 por segundo sao suficientes para conseguir simular um movimento.

xﬁ Entdo0, voltando a pergunta: Quantos desenhos...? H°

e e

Vocé é quem decide:

Se vocé quer que o seu movimento dure 1 segundo, vocé precisa de 10 desenhos;

15 =10 IMAGENS meio segundo, 5 desenhos.

48= 3[{] .
> IMAGENS = 10 segundos, 50 desenhos!

i% gz Assim, podemos concluir que:
.- 328 '

Quanto MAIS desenhos ou posi¢dées criamos para um
movimento, MAIS LENTO ele sera. Quanto MENOS
desenhos ou posicdes, MAIS RAPIDO ele fica.

(Fonte da Imagem: Cartilha Anima Escola. R3J, 2015.)

E s6 tentar planejar sempre o tempo que levaria o movimento que queremos
fazer. Por exemplo: se vocé quer fazer o seu personagem dar um passo, tente contar
o tempo que VOCE leva para dar um passo. A partir disso, vocé mesmo vai calcular
quantos desenhos precisa fazer para a sua animac¢ao, em fun¢ao dos segundos, fracao
de segundos, minutos ou horas que vocé quer fazé-1lo durar.

Vocé vai logo perceber que um segundo nao é tao rapido ou insignificante como
vocé estava acostumado a pensar; no minimo, ele vale o trabalho de 10 desenhos.

O TEMPO de um movimento, entao, é basicamente definido pela
QUANTIDADE de etapas que o constroem numa anima¢ao. Existem movimentos
rapidos (definidos com poucas etapas, desenhos ou posigcdes) e
movimentos lentos (muitas etapas).

As 4 qualidades do movimento

Além da duracao (rdpido ou lento), todo movimento tem atributos de qualidade
que podem diferenciar o mesmo gesto feito por diferentes pessoas ou seres vivos.

Vamos estudar 4 conceitos simples e essenciais, baseados nos principios da
fisica real, que pode ou nao ser seguida em um filme de anima¢ao.
Tomaremos como exemplo a animacao mais simples: o percurso de um objeto de
um ponto A a um ponto B. :
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1. O MOVIMENTO CONSTANTE
A primeira qualidade, O MOVIMENTO CONSTANTE

Movimentos constantes sao raros na natureza, para nao dizer quase
inexistentes.

No entanto, quando pensamos em dividir o percurso de um determinado objeto em
etapas, o primeiro pensamento sera sempre dividir o percurso do objeto em
intervalos iguais. O resultado sera um movimento constante. Na anima¢ao utilizamos
muito o movimento constante, pois é o mais facil de planejar: em cada etapa, a
mudan¢a de posicao do objeto sera sempre na mesma propor¢ao.

E a forma mais simples de animar, no entanto, os movimentos nunca parecem
muito naturais. Isso porque, como dissemos no inicio, na natureza praticamente nao
existem movimentos constantes.

A mesma coisa acontece com a nossa bolinha que vai de A a B.

Se quisermos que ela va de A a B em um segundo, em um movimento constante,
dividiremos o percurso em 10 etapas.

OO0OO0O0O00O00OO0

A constante B

(Fonte da Imagem} Cartilha Anima Escola. RJ, 2015.)

2. ACELERACAO
A segunda qualidade, ACELERACAO

Nao é uma aula de fisica, mas entender a aceleracao (e seu contrario, a
desaceleragao) é muito importante para fazer animag¢des que retratam os seres vivos
e 0os movimentqos naturais.

Vamos pensar em movimentos que partem de uma situa¢ao de repouso para iniciar
um deslocamento. A nossa bolinha, que vai de A até B, esta parada na posigao A.

Ao iniciar seu movimento, inicia seu percurso com um pequeno deslocamento,
que vai aumentando gradativamente. Dessa forma, se fotografarmos estes
deslocamentos um a um, teremos um movimento acelerado de A até B.

@O O O
|

A aceleracdo B

(Fonte da Imagem: Cartilha Anima Escola. RJ, 2015.)

Da mesma forma, se fizermos o contrario (come¢ar com deslocamentos grandes e

diminuir gradativamente), teremos uma desaceleracao.
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A desaceleraco B

(Fonte da Imagem: Cartilha Anima Escola. RJ, 2015.)

Um veiculo que sai do repouso, anda em velocidade constante por um tempo e
depois para, teria o seu movimento representado pela ilustragao abaixo:

@O0 O O OO0
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A aceleracg@o constante desaceleracdo B

(Fonte da Imégem: Cartilha Anima Escola. RJ, 2015.)

Todo tipo de impulso é Pepresentado por uma aceleracao rapida e acentuada:

Um soco, uma martelada...

+ —

(Fonte das Imagens: Cartilha Anima Escola. RJ, 2015.)

3. A PAUSA

A auséncia de movimento, A PAUSA

Todo movimento que se inicia a partir do repouso precisa de uma pausa antes
de comegcar, e esta pausa precisa ser calculada em fun¢ao do numero de imagens
fixas. No nosso padrao, um segundo de pausa corresponde a 10 capturas feitas da

mesma imagem fixa.

Do mesmo modo, se queremos representar uma parada ao fim do movimento, como
a nossa bolinha que chegou ao seu destino B, precisamos capturar varias imagens

dessa bolinha parada no mesmo lugar.

Se quisermos que o nosso objeto pare no meio do seu percurso, é s6 capturar

varias imagens dele em um mesmo ponto, para que ele pare¢a parado ali.

OO0OOO0OO0O0OO0O

A B
pausa pausa
(10 fotos) (10 fotos)

(Fonte da Imagem: Cartilha Anima Escola. RJ, 2015.)
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Qualquer parada s6 é perceptivel quando acontece por, pelo menos, meio
segundo, ou seja, 5 imagens (sempre considerando a nossa taxa de 10 imagens por
segundo). E muito comum que iniciantes em animacdo incluam dizeres ou letreiros
para aparecer no meio da anima¢ao, e na hora de capturar fag¢am apenas uma imagem
desses letreiros.

Dessa forma, as palavras estarao visiveis por apenas uma fra¢ao de segundo
(um décimo); ninguém vai conseguir ler nada.

Para que uma palavra, por menor que seja, fique legivel no meio de uma
anima¢do, € necessdrio, no minimo, meio segundo de permanéncia; uma frase pequena,
pelo menos um segundo. Portanto, devemos aplicar pausas se quisermos usar textos.

Esses sao apenas alguns usos praticos de pausas.

LEMBRE-SE: um personagem totalmente imdvel, com apenas alguns pequenos
gestos (ex: respiracao, piscar de olhos) pode exprimir muita emo¢do. Animag¢ao nao
quer dizer sempre movimento incessante.

OOOOO O
|
|

I L I I
I | III'II I I

A  desaceleragdo PAUSA acelerac@o B
(10 fotos)
(Fonte da Imagem: Cartilha Anima Escola. RJ, 2015.)

4. IRREGULARES

Movimentos sem lei, IRREGULARES

Alguns movimentos da natureza sao tao rapidos, erraticos e imprevisiveis que
parecem ndo obedecer a lei nenhuma: o voo de certos insetos, tombos e quedas
acidentais, ou alguns tiques nervosos de personagens...

(Fonte da Imagem: Cartilha Anima Escola. RJ, 2015.)

Se tomarmos a nossa bolinha que ia de A para B e a mexermos aleatoriamente
para que ocupe qualquer posi¢ao em cada captura de imagens, no final, teremos um

@ O 000  OC

A irregular B

(Fonte da Imagem: Cartilha Anima Escola. RJ, 2015.)
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A bolinha se mexera de um jeito muito estranho e, se quisermos associar algum
sentimento a ela com tais movimentos, diremos que ela esta perdida, desorientada,
nervosa, maluca...

Enfim, ha sentimentos e emog¢des que sao realmente irregulares e nao obedecem
a lei fisica ou légica alguma.

Essa é a ultima categoria de movimentos cujas etapas nao tém nenhuma relacgao
légica entre si - mas que, mesmo assim, servem a criatividade de um animador.

Concluindo...

As diferentes variac¢oes de tamanho dos deslocamentos de um objeto
a ser animado em cada captura de imagem geram movimentos CONSTANTES,
ACELERADOS, DESACELERADOS ou IRREGULARES. Quando nao ha deslocamento,
cria-se uma PAUSA, que pode existir antes, depois ou durante os
movimentos.

Combinando todas estas variantes, torna-se possivel simular todas as leis
fisicas, incluindo as acdes e emocdes dos seres vivos.

Esses conceitos foram descritos por Norman McLaren. Ele foi um animador que
dedicou toda a sua vida a desenvolver dezenas de filmes que investigavam
praticamente todas as possibilidades da linguagem da animacdo, trabalhando por
mais de 40 anos no National Film Board of Canada. Ele é considerado um dos maiores
autores e conceituadores da arte da animacdo.

No entanto, Mclaren jamais escreveu um livro sobre animag¢do. Ao final de sua
vida, sentindo a necessidade de deixar um legado sobre o que pesquisara, realizou
uma série de filmes, chamada “ANIMATED MOTION”, que explica sua “teoria” sobre a
animac3o. ' : :

Referéncia de texto e.imagens: MAGALHAES, M. Cartilha Anima Escola: técnicas de animagdo para professores e alunos. Rio de
Janeiro: IDEA - Instituto de Desenvolvimento, Estudo e Integracao pela Animagdo, 2015. Disponivel em: http://www.animaesco-
la.com.br/media/arquivos/material pedagogico/animaescola_cartilha2015 web.pdf. Acesso em: 7 set. 2019.

Walt Disney, famoso por suas animag¢oes, também deixou registrado os 12
principios da animagao. Eles estao explicados na Aula Bénus. N3o deixe de
conferir!
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12 principios da animacgao -
por Walt Disney

Walt Disney pediu a dois de seus animadores para escrever os principios da
anima¢ao. Eles sao voltados para as animacdes em geral, mas muitos desses
principios podem ser usados no stop motion, principalmente no caso do stop motion
com massa de modelar. :

Assista o video, no qual esses principios sao explicados:

Video: :
Os 12 principios da Anima¢ao - Walt Disney



https://midiasstoragesec.blob.core.windows.net/001/2017/06/animaescola_cartilha2015_web-compressed.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=-XTqHWVdeXk

Técnicas de animqg&q |

OBJETIVO:
Identificar as técnicas de anima¢ao para escolher a mais adequada para sua
posterior producdo.

e ”
Ja vimos que a animagao € uma /\
linguagem audiovisual, na qual cria-se a
ilusao de movimento através da troca de r\ L
imagens em um intervalo de tempo.
B G

-~ -~
/B A
L N

-~ ~
/7

Existem diversas técnicas de AN\ \
animac¢ao. Vamos ver algumas delas. A (\

—

N A
(L. /\
Vamos comec¢ar pela que é, sem duvida, a mais conhecida e popular técnica de
animacao:

wnl-‘-“ O DESENHO ANIMADO

Mostraremos um exemplo, mas que é uma possibilidade. Existem outras variacgdes.
Para criar um desenho animado mais complexo e de maior duracao, sera preciso
desenhar em folhas separadas.

e Recomendamos usar papéis no formato A5, ou
seja, uma folha de papel A4 cortada ao meio.
Esse tamanho é econdémico e tem espaco suf1c1ente
para o seu desenho; : ‘ \
e Use uma folha com margem sempre embaixo para
delimitar o enquadramento (nunca desenhe nessa
folha);

e Fure a quantidade de folhas em que pretende
desenhar, sempre no meio da maior borda da folha
(horizontal);

e Coloque a primeira folha sobre o enquadramento. Faca na folha o primeiro desenho
de sua animacao.

-0 papel usado deve ser bem transparente (tipo papel-manteiga ou vegetal),
senao vocé precisara de uma mesa de luz. A mesa de luz pode ser improvisada se vocé
tiver em casa alguma mesa ou tampo de vidro sob o qual possa colocar uma lampada.

e Coloque outra folha sobre o primeiro desenho e fag¢a o segundo
desenho;

e Aproveitando a transparéncia do papel, copie as partes que vocé
quer que permane¢am imoveis e modifique ligeiramente as partes
que vao se mexer, conforme o movimento que pretende dar ao seu
personagem;

e Faca quantos desenhos precisar para completar o movimento,
numerando cada um deles no canto superior direito;

e lLembre-se que para cada segundo de animacao sao nhecessarios,
pelo menos, 10 desenhos diferentes.
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Quando sua sequéncia de desenhos estiver pronta...

"

Para capturar e editar os desenhos vocé pode usar uma maquina digital, um

scanner ou até mesmo a web cam. Vocé também pode utilizar o desenho digital, caso
domine algum software de desenho.

Referéncia de texto e imagens: MAGALHAES, M. Cartilha Anima Escola: técnicas de animagdo para professores e alunos. Rio de
Janeiro: IDEA - Instituto de Desenvolvimento, Estudo e Integracao pela Anima¢ao, 2015. Disponivel em: http://www.animaesco-
la.com.br/media/arquivos/material pedagégico/animaescola cartilha2015 web.pdf. Acesso em: 7 set. 2019.

Juntando seus desenhos num software, vocé edita sua anima¢ao. Veja, no video,
uma amostra:

Video:
Exemplo: técnica de Desenho Animado

Observe nesse outro video o desenvolvimento de todo o pPLcesso:

Video:
Processo de Animacao Tradicional

oo STOP MOTION

Ja vimos que esta expressao em inglés tem um significado paradoxal:

stop = parado motion = movimento

STOP MOTION —= | MOVIMENTO PARADO

No meio profissional da animacao, stop motion designa genericamente toda
animac¢ao que realiza o movimento com fotografias de objetos reais que na vida real
sao imoveis, parados (como bonecos de madeira ou de massinha,
esculturas, moveis, latas, lapis, caixas, cadeiras, enfim,
qualquer material que possa ser fotografado). :

Diversos tipos de materiais sao usados para a confec¢ao dos personagens, que

podem ser feitos de forma simples, com massinha, ou bem sofisticados, com
estruturas de metal revestidas de latex, acrilico, gesso, espuma e roupas de pano.

miniaturas,
qualquer coisa, de

-

O importante é que tudo o que se pretende mover ou modificar nos

personagens seja flexivel ou modelavel, por isso a massinha serve tao bem para
esse tipo de animagao.
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https://midiasstoragesec.blob.core.windows.net/001/2017/06/animaescola_cartilha2015_web-compressed.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=ek8NLqRnS6w
https://www.youtube.com/watch?v=7TDOl9bgdAo

A estética do stop motion se aproxima muito do cinema ao vivo, pois nele se
aplicam as mesmas técnicas de iluminag¢ao e filmagem de um filme com atores reais.

Na constru¢dao e disposicao dos bonecos e cenarios,
deve-se ter muito cuidado com a estabilidade e fixidez dos

mesmos, pois um minimo movimento nao desejado causa defeitos
na animacao. ‘

E possivel realizar uma animacdo em stop motion com
cenarios de cartolina e bonecos de massinha simples. Uma boa
ideia é criar um “fundo infinito®” com papel-cartao branco.
Dessa forma, pode-se eliminar “cantos” indesejaveis.

- Outro truque é utilizar o fundo do cenario para grudar
objetos, que a camera vera como se estivessem soltos no ar.
Isso é muito necessario quando se filma, por exemplo, um jogo
de volei: em muitas etapas dessa animac¢ao, a bola necessita

estar flutuando para completar a trajetéria de um lado a
outro.

Poderiamos usar suportes invisiveis como fios de nailon,
ou outros visiveis que apagariamos depois com um programa de
edicao de imagens no computador. Mas grudar objetos no fundo

infinito é a solu¢ao mais facil e pratica para animagoes
rapidas.

Referéncia de texto e imagens: MAGALHAES, M. Cartilha Anima Escola: técnicas de animagdo para professores e alunos. Rio de
Janeiro: IDEA - Instituto de Desenvolvimento, Estudo e Integrac¢do pela Anima¢do, 2015. Disponivel em: http://www.animaesco-
la.com.br/media/arquivos/material pedagégico/animaescola_cartilha2015 web.pdf. Acesso em: 7:set. 2019.

Observe, no video, um stop motion simples feito de modo artesanal:

_ Video:
Stop Motion - A desova da Jurema

Outro stop motion, ja mais elaborado:

: Videoﬁ
The Happy Toilet

/vé‘ﬂ
s

o

woslomee PTXILATION| e : gt

A pixilation é uma técnica muito particular que utiliza pessoas para realizar
animag¢oes. Nela se utiliza o principio do stop motion:

Tirar fotos sucessivas e ir mudando a posi¢ao dos objetos filmados.

S6 que, neste caso, os objetos sao vivos!
Os atores de pixilation nao devem fazer os mesmos movimentos que fazem

normalmente, mas construir, aos poucos, as etapas de movimentos que NUNCA fariam
na vida real.

40


https://midiasstoragesec.blob.core.windows.net/001/2017/06/animaescola_cartilha2015_web-compressed.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=Th0_NHFR2Bo
https://www.youtube.com/watch?v=YBFwVvVz-bM

Pixilation nao tem nada a ver com o “pixel” do computador, como algumas
pessoas as vezes pensam ao ouvir a palavra. O termo pixilation vem da expressao
inglesa, a partir do verbo pixilate, que quer dizer “enfeiticar”, “eletrizar”.
Algumas cenas de pixilation podem ficar muito parecidas com uma filmagem real, mas
o movimento sempre parecera estranho, pois sao varias poses estaticas fotografadas
uma a uma, O que confere essa impressao de que as pessoas estao “eletrizadas?”,
Yepfeiticadas” . w :

Com a pixilation, é possivel fazer pessoas aparecerem, desaparecerem, voarem,
deslizarem pelo chao, e muitas outras magicas.

Realizar uma cena de pixilation é muito simples: basta apontar a camera
(sempre fixa em um tripé) e tirar fotos sucessivas dos atores se mexendo (como se
fossem bonecos de anima¢ao). Nao é necessaria muita preparacgao.

Por exemplo, para fazer uma pessoa deslizar pelo chao, como se estivesse num
carrinho invisivel:

e Coloque a pessoa sentada no chao;

e Enquadre-a no canto esquerdo da camera (presa no tripé);

e Capture uma foto;

e Faga-a avangar uma curta distancia (um palmo, ou 20
centimetros, por exemplo) e sentar-se de novo na mesma
‘ posicao;

S — o Tire outra foto (com cuidado para nao mexer a camera);

e Va tirando fotos sucessivas, sempre fazendo a pessoa avan¢ar a mesma distancia
e sentar-se mais a frente a cada foto. Cuidado para ndo mexer a posi¢do da camera!
® Quando o seu ator ou sua atriz ja tiver avan¢ado até a outra borda do
enquadramento, é so editar as fotos em um software de animac¢ao.

Na animag¢ao pronta, a pessoa parecerd estar deslizando no chao como se tivesse
um motor nas costas ou estivesse em cima de um tapete magico. Veja:

Tapete Mdgico

&

Voando

Referéncia de texto e imagens: MAGALHAES, M. Cartilha Anima Escola: técnicas de animacdo para professores e alunos. Rio de
Janeiro: IDEA - Instituto de Desenvolvimento, Estudo e Integragdo pela Anima¢do, 2015. Disponivel em: http://www.animaesco-
la.com.br/media/arquivos/material pedagogico/animaescola_cartilha2015 web.pdf. Acesso em: 7 set. 2019.
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https://midiasstoragesec.blob.core.windows.net/001/2017/06/animaescola_cartilha2015_web-compressed.pdf

Observe esses exemplos:

Video: Video:
Human Skateboard by PES Her Morning Elegance / Oren Lavie

wmwyemnes RECORTES

A técnica da animacao de recortes de papel é uma das mais simples e mais
rapidas de se realizar. Consiste em montar e transformar imagens, através da
anima¢ao, wutilizando papéis e desenhos recortados que formam personagens

articulados.

Os recortes sao excelentes para contar ~ e ‘..(v,r\‘
histérias, pois possibilitam imagens ricas e com L. - 3 a
texturas variadas, ja que nao é preciso redesenhar - <
muitos personagens nem cenarios para criar o g B

movimento. Os desenhos (ou até mesmo fotos de jornais {

e revistas) sdo recortados para serem manipulados. ’ Q}
Os movimentos conseguidos com esta técnica sao !‘ -
mais limitados, mas a praticidade e a eficiéncia T ue

compensam bastante essa limitacao.

Nunca pense em animar em recortes cenas que pedem efeitos de profundidade ou
perspectiva. Esta técnica é eminentemente bidimensional.

Ha dois jeitos de se conseguir movimentar um personagem em recortes:

. Manipulacdo - o personagem € dividido em
’Eedacos articulados, geralmente separando cabeca,
tronco e membros. Dependendo da sutileza do
movimento que se quer obter, divide-se o personagem
em ainda mais pedacos e articulacoes (mdos, dedos,
et
‘ _Substituicao - desenha-se previamente o boneco
: (ou suas partes) em posicOes diferentes (ex: cabecga
”\“_ com olhos abertos/fechados, olhando pra
esquerda/frente/direita, etc.).

Geralmente combinamos estes dois processos,
tendo personagens e objetos articulados (sempre com
as pecgas soltas), e pecas de substituicao para
aquelas poses que nao se consegue reproduzir apenas
mudando a posi¢ao dos recortes.

Os desenhos devem ser bem planejados segundo os movimentos que se deseja obter.

Eles podem ser feitos em papel encorpado, mas ndo muito grosso (blocos de
desenho com gramatura 120 ou cartolina fina s3ao boas op¢des). Tudo deve ser
desenhado e colorido em folhas inteiras, antes de ser recortado. Colorir sobre o
papel ja recortado nao da muito certo.
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https://www.youtube.com/watch?v=_5IqwECL6bo
https://www.youtube.com/watch?v=2_HXUhShhmY
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mantidos planos, sem amassados ou curvas,
para que nao gerem sombras indesejdveis na
hora de filmar. Se houver tempo, eles podem ’Eg &ig
passar uma noite entre as paginas de um livro '
pesado, para que fiquem bem lisinhos.

Os peda¢os de papel recortado devem ser iﬁ ; RE 1?
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Para capturar a anima¢ao, compoe-se a
posicado inicial do cenario e dos personagens :
de cada cena sob a camera presa no tripé. “E_zi

A partir dai, vai-se modificando as +
posi¢cOes e a disposi¢ao dos recortes, imagem a
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Ao finalizar as fotos, é so fazer a edicao.

Referéncia de texto e imagens: MAGALHAES, M. Cartilha Anima Escola: técnicas de animacdo para professores e alunos. Rio de
Janeiro: IDEA - Instituto de Desenvolvimento, Estudo e Integracao pela Anima¢ao, 2015. Disponivel em: http://www.animaesco-
la.com.br/media/arquivos/material pedagégico/animaescola cartilha2015 web.pdf. Acesso em: 7 set. 2019.

Vamos ver um exemplo de animac¢ao em Recorte:

Video:
Embolada - Oficina de Animag¢ao (técnica recorte)

wwawm ARETA

A anima¢ao com areia também se enquadra nas técnicas de stop motion.

A ideia é formar desenhos manipulando os
graos de areia com os dedos, pincéis ou outros
instrumentos. A camera fica na vertical, presa
no tripé ou em um suporte. Criando os desenhos
com pequenos movimentos sucessivos, cada um
deles registrado em wuma imagem. Depois,
segue-se transformando-os e registrando-os da ~
mesma maneira. Ao final, consegue-se um efeito — —
magico e surpreendente.

0 processo pode ser muito intuitivo e ludico. E possivel
sentir com ele quase o mesmo prazer das brincadeiras na praia. — —

Se for possivel espalhar a areia em uma superficie
transparente ou translucida (vidro, acrilico, etc.), pode-se
obter um belo efeito adicional iluminando o desenho por baixo.
A areia cria texturas com varias grada¢des do negro ao luminoso,
gerando lindas imagens. :

Em vez de areia, pode-se também utilizar graos (arroz, milho,
feijao, etc.), poé de café, migangas ou qualquer tipo de pequenas
particulas espalhadas em uma superficie.

Referéncia de texto e imagens: MAGALHAES, M. Cartilha Anima Escola: técnicas de animac¢ao para professores e alunos. Rio de
Janeiro: IDEA - Instituto de Desenvolvimento, Estudo e Integra¢ao pela Anima¢do, 2015. Disponivel em: http://www.animaesco-
la.com.br/media/arquivos/material pedagégico/animaescola_cartilha2015 web.pdf. Acesso em: 7 set. 2019.
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https://midiasstoragesec.blob.core.windows.net/001/2017/06/animaescola_cartilha2015_web-compressed.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=Q57VWRZ-ozw
https://midiasstoragesec.blob.core.windows.net/001/2017/06/animaescola_cartilha2015_web-compressed.pdf

Veja os videos:

Video: Video: :
stop motion na praia stop motion sand animation /7| %t/

MODULO III

ORIENTACOES TECNICAS sobre a PRODUGCAO
ol R s g B L LS &

Até agora, ja conhecemos a histéria da animacdo, bem como os principios e
técnicas.

por onde comec¢o?

1
Para fazer uma animag¢do, ;p
|
|
|
|
O que devo fazer primeiro? :

|

1

1

1

1

Neste modulo, vamos estudar as etapas do processo de producao de um stop
motion; tanto na pré-producao (planejamento) quanto na execucgao.

Vamos descobrir como fazer a animag¢ao acontecer?

Stop motion - enriquecendo o repertério

Mas, antes de come¢armos a estudar a produ¢ao do stop motion, vamos falar um
pouco mais dessa técnica e de sua histéria dentro do universo das animagoes.

Depois que Reynaud inventou o teatro 6ptico e os irmaos Lumiére, o
cinematégrafo, o cinema e as criag¢bes de filmes foram se desenvolvendo. E o stop
motion desenvolveu-se junto, pois, por meio dele, tornou-se possivel fazer diversos
efeitos especiais em filmes, como o de pessoas aparecendo e desaparecendo, objetos
se movendo... Além disso, se desenvolveu como uma técnica em que o filme todo era
produzido somente com stop motion. '

Vamos ver alguns exemplos de classicos do stop motion:
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https://www.youtube.com/watch?v=tA54RV0gyl4
https://www.youtube.com/watch?v=H7R5Oc-TCV8

O curta francés “Electric Hotel”, de 1968, do diretor Victor

No curta “Electric Hotel”, com nove minutos de dura¢ao, objetos como escovas,

roupas e gravatas come¢am a sair sozinhos de uma mala de viagem e entram em
gavetas.

Clique na imagem e divirta-se!

Video:
Segundo de Chomon:
Electric Hotel/ Hotel eléctrico (1908)

“Neighbours™, gravado no Canadd pelo diretor Norman McLaren em

O filme “Neighbours”, “Vizinhos”, em inglés, com um pouco mais de oito
minutos de durac¢ao, € considerado a obra-prima de Norman McLaren, premiado com o
Oscar de melhor curta-metragem em Live Actionde de 1953. No video é usada a técnica
pixillation (ou seja, animacao com seres humanos).

A histdéria se baseia no convivio harménico de dois vizinhos que nunca
precisaram definir os limites de suas propriedades, até uma flor nascer bem no meio
do jardim dos dois e, consequentemente, surgir uma acirrada disputa para ver quem
deve ficar com ela. ;

Video: : :
Norman McLaren - Neighbours

.W}ﬁ Ll
0 _filme da animagdo “Minhocas”

O filme "Minhocas" é um stop motion brasileiro-canadense, lang¢ado em 2013,
dos diretores Paolo Conti e Arthur Nunes. O filme foi vencedor de 11 prémios no
Brasil, incluindo o Anima Mundi SP e RJ e o Festival de Gramado. Os personagens do
video sao feitos de massinha e a histdoria se passa com Junior, uma minhoca pré-ado-
lescente cheia de duvidas e questionamentos com os pais. Veremos um fragmento:

Video:
MINHOCAS | Por que nao pode cavar pra cima?

N—
v

0 comercial “Pizza”

No comercial intitulado “Pizza” (2011), a técnica do stop motion é empregada
para dar vida aos ingredientes que sao utilizados para o preparo de uma pizza.
Podemos observar e compreender o processo de preparo, com uma anima¢ao simples,
mas com muita qualidade na producdo. E sé clicar e ver.

Video:
stop motion pizza
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https://www.youtube.com/watch?v=V9reDgU4VpI
https://www.youtube.com/watch?v=4YAYGi8rQag
https://www.youtube.com/watch?v=xt6JUl9Q1vY
https://www.youtube.com/watch?v=YQkC0Qs3aD0

E nesse ultimo video veremos, de forma breve, a historia do stop motion, e,
no final, algumas dicas aos que querem se aventurar na sua pnodu¢do

Video:
Animacao StopMotion - POR DENTRO DO
CINEMA - Maisvideomundo #52

Referéncias: ERNST, P. Guia didatico Cine Anima¢do na Escola. Ponta Grossa - Parana, 2017. Disponivel em: <http://reposito-
rio.utfpr.edu.br/jspui/handle/1/2723>. Acesso em: 1 jul. 2019.

Se vocé quiser ver mais detalhes da histéria do stop motion e das ultimas
producoes, acesse a Aula Bonus. Deixaremos mais um video a quem quiser conferir!

AULA BONUS:
Histéria do sfop motion

Stop motion é um dos géneros de anima¢ao mais trabalhosos, porém os
resultados sao incriveis. Confira nesse video como surgiu o género de stop motion
na historia da humanidade e veja os maiores filmes e os mais incriveis diretores.

: Video: o
Como surgiu o STOP MOTION no Mundo?

O planejamento

. e T : B

OBJETIVO:
Conhecer as etapas de planejamento de uma animag¢ao (pré-produ¢ao) para perceber
sua importancia e ser capaz de realiza-lo no momento da producao.

A ideia

Uma ideia na cabega é essencial quando se quer criar uma anima¢ao. Mas nao
basta ter a ideia e ja sair fotografando.

Da ideia para a pesquisa inicial

Qualquer assunto a ser trabalhado deve ser alimentado por uma pesquisa ini-
cial, ainda mais se o assunto versar sobre um tema cientifico qualquer. E impor-
tante que haja um suporte bibliografico para evitar erros graves na transmissao
dos conceitos. Mesmo sendo uma histéria no campo da fic¢do, a pesquisa/leitura se
faz necessaria, pois ela alimenta a nossa imaginacao. :
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https://www.youtube.com/watch?v=uAAd8gn34ks
http://repositorio.utfpr.edu.br/jspui/handle/1/2723
https://www.youtube.com/watch?v=CCtU1udgyQs

De posse das informa¢des basicas obtidas pela pesquisa, precisamos parar
para pensar qual o objetivo a ser atingido.

0 que quero mostrar com a minha animagdo?

Depois de definir a ideia que sera transmitida e realizar a pesquisa, é hora
de pensar em como contar essa historia.

Como vou fazer isso?

s e

Ao pensar o modo como vocé vai contar a sua histdéria, vocé deve levar em
consideragcao o espectador, o receptor. Qual é a mensagem que vocé quer transmitir
a ele? Vocé pode pensar num meio atraente, enigmatico, provocador, que faca o
espectador ser sensibilizado de alguma forma.

Porém, o espectador, ao assistir a sua animac¢ao, tera a possibilidade de
transforma-la por meio da sua leitura pessoal e unica, em um resultado exclusivo
de sua pessoa.

0 espectador é parte da obra, pois sua percepg¢do Unica é o momento
em que a anima¢do, de fato, se concretiza.

Vamos apresentar a seguir as etapas que sao importantes conhecer quando se
quer comec¢ar a planejar uma animagao.

Agcn:

Orientagdes para a pré-prod g | da

Storyline

A storyline é uma etapa em que apresentamos o enredo do roteiro. E a ideia
principal do filme, o fio condutor. Podemos dizer que é o resumo do roteiro e deve
ser elaborado de modo sucinto, tendo algo em torno de 5 linhas. Aqui sera dado
tratamento a ideia inicial. Deve ter comec¢o, meio e fim. Informacdes basicas também
devem estar presentes, como:

1. Temporalidade - em que época acontece;
2. Localizagao - onde se passa;

3. Percurso da ag¢ao - fatos interligados;
4. Desfecho - conclusao.

Na storyline nao consta descri¢ao dos personagens e das cenas e nem didlogos,
essas informag¢des aparecerao no roteiro.

IMPORTANTE:

Uma ideia convertida em histéria com movimento deve apresentar um elemento:
o conflito/reviravolta. Conflito/reviravolta ndo é sinénimo de briga e discussao
(embora também o possa ser), mas pode ser, também, o confronto de ideias e
sentimentos, entre outras possibilidades. Esse conflito/reviravolta deve estar
presente na storyline.

Outro dado importante que deve ser levado em conta é a quantidade de tempo
que se tera para contar a historia. Ao definir o enredo, vocé precisa considerar
quanto tempo tera para contar essa histoéria.
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Veja um exemplo de storyline:

Einstein encontra-se no laboratério realizando
estudos e se surpreende com o que descobre. Tem
consciéncia de que é algo que abalard o mundo.
Busca incentivo para que o programa nuclear se
inicie o mais rapido possivel. Tempos depois, o
arrependimento de ter contribuido para a cons-
trucao da arma nuclear o consumira.

Escaleta

A escaleta ou esqueleto é a descricdo da série de a¢des/cenas. E uma sucessdo
de acdes e eventos que servirao para montar um roteiro mais detalhado. Na escaleta,
arruma-se, em uma sequéncia linear, todas essas sucessoes de acontecimentos, dando
um panorama geral da histéria sem a coloca¢ao de dialogos.

Observe o exemplo:

CEMNA L
Einstein estd sentado em sua mesa de trabalho
estudando e pensando em algumas ideias.

CENAZ

Einstein comeca a fazer anotagdes como se
tivesse tido uma ideia para responder as suas
indagagdes.

CENA3

Einstein fica assustado quando compreende sua
descoberta, sabendo que é algo que abalara a
humanidade.

CENA4

Einstein aparece escrevendo uma carta para
o Presidente Roosevelt contando o que havia
descoberto.

CENAS

Einstein leva a carta para ser enviada - e,
quando volta, encontra seu laboratorio
destruido.

CENAG

Einstein se arrepende de ter mandado a carta,
considerando ter cometido um grande erro.

Referéncias: DECCACHE-MAIA, E.; GRACA, R. Animacao Stop Motion: experimentando a arte em sala de aula. Rio de Janeiro.
Publit Solu¢des Editoriais, 2014. Disponivel em: <https://www.researchgate.net/publication/305719168>. Acesso em: 1 jul.

Rofteiro

E no roteiro que sdo descritas n3o s6 as agdes, mas também os didlogos, os
cenarios, planos e sons de um filme, além de apontar os cortes e as mudanc¢as de
cenas. Exemplo de roteiro (trecho do curta-metragem “Circunstancias”):

“[...]
4 . INT . QUARTO . DIA
PLANO CLOSE

‘Joao, de frente para a camera, segurando o porta-retratos com olhar vazio.
Expressao de cansado, olheiras saltadas e olhos umidos’[...]”.
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https://www.researchgate.net/publication/305719168_Animacao_Stop_Motion_experimentando_a_arte_em_sala_de_aula

No exemplo acima: o numero “4” é a cena. As iniciais “INT” representam
“INTERIOR”; “QUARTO” é o cenario; e “DIA” representa a ilumina¢ao da cena. “PLANO
CLOSE” representa o plano a ser usado na cena.

Uma informa¢do sobre cena e plano é que a cena corresponde ao cenario onde
esta acontecendo a acao do filme.

Seguindo o exemplo do trecho de roteiro acima, temos como cena o interior de
um quarto. Uma cena pode conter diversos planos. No exemplo acima, temos o plano
close ou plano fechado. Os tipos de planos mais usados s3o:

e Plano geral: onde mostramos toda a cena;

e Plano americano: onde mostramos o personagem do quadril para cima (este
tipo de plano foi criado para mostrar o coldre das armas dos filmes de faroeste);

e Plano portrait, ou plano retrato: mostra do busto para cima;

e Plano close, ou plano fechado: mostra uma parte destacada, como um rosto,
uma mao.

Acesse o0 video abaixo, no qual vocé pode ver mais explica¢des sobre o
roteiro:

Video:
COMO CRIAR UM ROTEIRO PARA SUAS ANIMAC@ES -
TUTORIAL CTA3 & CA4 #31

Na Aula Bonus, vocé vai encontrar o tutorial de um aplicativo para celular
que serve para facilitar a escrita de roteiros.

AULA BONUS:
Tutoriais de app

Aplicativo para roteiro: App CELTX

Clique na imagem para acessar o tutorial:

DE[\PT
V]’- d e O : FORMATAGAD E ROTERDS v
App CELTX | Videoaula Completa |

Maisvideomundo #016

Talvez vocé esteja se perguntando:

Mas é necessario mesmo escrever um roteiro? Pra qué todo esse trabalho?
Eu quero mesmo é tirar as fotos e fazer logo essa anima¢ao!!!
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https://www.youtube.com/watch?v=fuJLMajUT7w
https://www.youtube.com/watch?v=ZAInG9R_KT4

Podemos comparar a produ¢ao de uma anima¢ao com a constru¢ao de uma casa.
Quando vocé vai construir uma casa, €& importante que ja saiba onde ficara a
cozinha, com que tamanho serao os quartos e quantos andares o imével tera. Nao da
para erguer uma parede, rebocar, pintar e depois descobrir que ela devia estar a
10 centimetros para a esquerda.

Numa anima¢do, o roteiro tem uma importdncia fundamental, pois é
a partir dele que toda produgcdo se iniciard.

Quanto mais preciso for o roteiro, melhor trabalhado e definido por inteiro,
mais rdpida e mais econémica serd a producdo. E muito arriscado deixar para
definir detalhes na histdéria durante a produ¢ao, sem contar que é um trabalho
enorme ter que mudar coisas depois que esta praticamente pronto.

Voltemos ao exemplo da planta da casa. Antes de construir qualquer edificio,
seja ele de um andar ou de centenas, um arquiteto desenha tudo nos minimos
detalhes, revisa e ajusta com o cliente até bater o martelo. Depois um engenheiro
calcula tudo, nos minimos detalhes, para que a construcdo aconteca da maneira mais
precisa possivel. E claro que imprevistos acontecem e correcdes sdo necessarias
para obter o sucesso no projeto, mas é inadmissivel que depois de erguida a parede,
seja necessario derruba-la para construir em outro lugar porque o projeto nao foi
bem definido. Quanto dinheiro e tempo ndo seria jogado fora com isso?

Na anima¢ao, é mais ou menos a mesma
coisa. Depois que vocé define o roteiro, a
producao tem inicio. Vocé comeca a desenvolver
0S personagens, as cenas e cenarios. Pensa na
luz, compde tudo e, de repente, percebe que
tal cena nao faz sentido, que o personagem
Fulano nao é astronauta, e sim, pescador e
que, ao invés de 30 cenas, serdo apenas 10.
Quanto tempo vocé gastou para modelar e
ilustrar tudo até perceber que foi em vao?

Ha outro motivo para dedicar muito tempo ao roteiro. Imagine que, depois da
animacao estar pronta, vocé perceber que a cena ou situagao X esta fraca, com
informa¢des redundantes e desnecessarias. Ou depois que estiver tudo finalizado
perceber que nao teve o resultado esperado, que nao deu pra compreender a ideia
que vocé queria passar. Seria um tremendo desperdicio, nao é mesmo?

Por esses motivos, escrever um bom roteiro é fundamental. Trabalhar nele,
revisando-o constantemente, certificando-se que as cenas estejam bem organizadas
da maneira certa para atingir o objetivo final. Que todas as informacbes como
caracteristicas dos cendarios, personagens estejam inseridas, evitando ter que
refazé-las depois. Escrever e reescrever um roteiro é muito mais barato e gasta
muito menos tempo do que produzir e reproduzir o material audiovisual.

S6 inicie a produ¢ao depois que o roteiro estiver totalmente definido, nos
minimos detalhes. Mesmo porque nao conseguiriamos, nem se quiséssemos, ter certeza
do que precisamos usar antes de roteirizar um video.

Referéncias: :
DECCACHE-MAIA, E.; GRACA, R. Animag¢ao Stop Motion: experimentando a arte em sala de aula. Rio de Janeiro. Publit Solug¢des
Editoriais, 2014. Disponivel em: <https://www.researchgate.net/publication/305719168>. Acesso em: 1 jul. 2019.

MODOLO, Bruno R.. A importancia de um bom roteiro. 2016. Blog Design Educacional. Disponivel em: https://www.designeduca-
cional.com.br/a-importancia-de-um-bom-roteiro/. Acesso em: 23 nov. 2020.
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https://www.researchgate.net/publication/305719168_Animacao_Stop_Motion_experimentando_a_arte_em_sala_de_aula

OBJETIVO:
Conhecer as etapas da producao e alguns softwares, a fim de capacitar o aluno
tecnicamente a criar uma animacdo.

A etapa do planejamento é onde a ideia toma forma e é lapidada. Assim que
tivermos todos os pontos definidos em nossa cabec¢a, é chegada a hora de transformar
essa ideia escrita em imagens, mas que ainda nao serao as fotografias.

Por isso, a proxima etapa, depois do roteiro pronto, é o storyboard.

Storyboard
R L LS e e

O storyboard é uma sequéncia de desenhos quadro a
quadro com o esbog¢o das diversas cenas pensadas para um
conteudo em video.

O visual desse esboco é semelhante ao de uma histoéria
em quadrinhos e o objetivo é elaborar e detalhar a
sequéncia da narrativa. -

Qual é a funcdo do storyboard?

E transformar o roteiro em um material visual. E como se fosse um roteiro
visual. Ele vai ajudar na hora da produg¢ao, a montar o cenario, o0s personagens,
o figurino, o enquadramento da camera...

Veja nestas cenas do filme: "Up - Altas Aventuras (2009)" em que o
storyboard aparece sincronizado a edic¢ao final. Observe como o storyboard nao tem
o acabamento final, mas apresenta as cenas e personagens, bem como o cendrio e o
plano em que é realizada a captura da imagem.

Video:
Up "Married Life" | Pixar Side by Side

de seu storyboard:
Video:
COMO CRIAR UMA CENA ANIMADA(passo a
passo) parte 1 por HBT Allen

Como fazer um storyboard?

Ap6és a conclusao do roteiro, ja é o momento de pensar no storyboard.

Reflita antes de por a mao na massa

Procure visualizar todo o enredo do projeto, do inicio ao fim.

Essa é, também, uma o6tima maneira para verificar possiveis problemas e
inconsisténcias do roteiro e, assim, aplicar altera¢des sem ter que reorganiza-lo
apo6s a finalizacao.
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https://www.youtube.com/watch?v=XoyZmu0IOKc
https://www.youtube.com/watch?v=37O1_QC5y9E

Comece a esbogar

Em uma folha de papel ou mesmo em um arquivo novo em um programa de
desenvolvimento visual, desenhe os quadros que irao representar a sua tela.

Ao esbocar as cenas, insira todas as anotacoes
que julgar importantes, reservando um espac¢o abaixo de
cada quadro para isso.

Lembre-se que nao é necessario representar cada
movimento da anima¢ao, mas toda vez que houver mudanca
de plano, cena, cenario, personagem, angulo, enfim...
ao finalizar o storybord, a mensagem do enredo deve
ser compreendida visualmente.

Ele serve para ajudar a visualizar como serao as cenas, na hora de realizar
a producao das imagens.

animatic

storyboard | <= | dudio

O storyboard também é utilizado para definir o ritmo e tempo de um video. Para
isso, utiliza-se uma versao beta do audio que sera produzido para o video final,
ou mesmo o proprio audio final, ja editado.

Nesse caso, é realizada uma edicdo, sincronizando a narrativa estatica do
storyboard com o som, criando, assim, um rascunho em movimento, chamado de
animatic.

De forma simplificada, podemos dizer que o animatic é o storyboard animado.

Acompanhe no video a entrevista com o storyboarder Jaison Roberto. Ele falara
sobre o storyboard e o animatic e suas fun¢bOes numa animacgao.

Video:
[BASTIDORES] O que é um Storyboard/Animatic? |
Jaison Roberto

Video: .
"The Incredible Shrinking Sponge" Animatic [
SpongeBob SquarePants [ Nick Animation

Referéncia: COFFEE, Rafael. Storyboard: por que ele é essencial para a sua estratégia de marketing \:ligital? 2018. Marketing
de Contetdo - O blog da Rock Content. Disponivel em: https://rockcontent.com/br/blog/storyboard/. Acesso em: 23 nov. 2020.

Luz, Cimera, AnimAcSo

Com o seu planejamento pronto, storyboard na mao... serda a hora de colocar a mao
na massa. A hora de fazer acontecer.

Definir o local das fotos, produzir o cendrio e os personagens, providenciar
a camera que sera usada, o tripé ou outro local para fixa-la. Enfim... todos os
preparativos importantes para a produ¢ao das imagens.
No video ao lado podemos ver algumas dicas importantes: J &/
—>

2 etapa it
Video: Oficina de Stop Motion - //A‘memmwmmmgﬁ\.

03 - Preparando os Materiais |~ %T‘v\
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https://www.youtube.com/watch?v=6xGZZIFYESc
https://www.youtube.com/watch?v=1pMBpoonCiA
https://rockcontent.com/br/blog/storyboard/
https://www.youtube.com/watch?v=tPOU1WmOWLU

Para a produ¢ao das fotos, vocé pode usar seu celular ou uma camera. No caso
de usar o celular, recomendamos que vocé utilize o aplicativo Stop Motion Studio,
pois ele é proprio para animag¢des em stop motion e facilita
bastante o trabalho. No video ao lado podemos ver
orienta¢bes sobre como usar o aplicativo na produ¢ao do
stop motion:

Video:
TUTORIAL: STOP MOTION STUDIO, COM LUCAS CRUZ

Além das imagens, vocé também precisa pensar no dudio de seu video. Se tera
narra¢ao ou falas de personagens, efeitos sonoros e a trilha sonora. Existem varias
possibilidades que vocé podera explorar: buscar efeitos sonoros na internet, gravar
efeitos e falas, produzir sua trilha sonora, baixar musicas para usar no seu
video...

Um cuidado importante que vocé deve ter na hora de escolher sua trilha sonora
€ a questao dos direitos autorais, principalmente se vocé pretende compartilhar
suas produgoes.

Se vocé quiser baixar um aplicativo para gravar o audio, deixamos o tutorial
de uma sugestao na Aula Bénus. La vocé também encontrara outro tutorial explicando
um pouco mais detalhadamente sobre o app Stop Motion Studio.

AULA BONUS:
Tutoriais de app

Gravador de audio: App ASR Recorder Para stop motion: App STOPMOTION STUDIO
video: App ASR Recorder | video:App STOPMOTION STUDIO |
Videoaula Completa | Videoaula Completa |

Maisvideomundo #0622 Maisvideomundo #@35

Com fotos e som definidos, é hora da edig¢ao final.

Para isso, vocé precisara de um programa ou aplicativo para unir as duas
coisas. Vocé pode usar algum de sua preferéncia, mas, caso
vocé queira alguma sugestao, podemos lhe indicar um
aplicativo, o Filmora Go. Se vocé quiser ou precisar, - -clique
na imagem ao lado e vocé podera ver o video:

TUTORIAL FILMORA GO PARA ANDROID e IPHONE.
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https://www.youtube.com/watch?v=3UetrUZyh04
https://www.youtube.com/watch?v=rBDdK1YpOLo
https://www.youtube.com/watch?v=pEJSUENxSWI
https://www.youtube.com/watch?v=bhGWf4HL5MI

No caso de vocé preferir editar no computador, vocé pode usar o OpenShot Video
Editor, que é um software livre, e vocé pode instalar em seu computjador. /

ooooo

Deixaremos ao lado o Llink do site oficial @ = BESewm . N—
para instalacdo. E s6 dar um clique na imagem e B P
vocé sera direcionado a ele.

programa: YZ DZ/
Video: A —

Como baixar e instalar o OpenShot direto
do site oficial. (Editor de video gratuito) —V

<
\

Se vocé for usar o App Stop Motion Studio, e o OpenShot na edlzéo, nao deixe

de assistir o video ao lado. Ele traz orientacdes de como editar as fotos do stop

motion e como finalizar o video. T[

Video: | \ﬁa:uo ¢ g(a)::l\;artimanuo e
Oficina de Stop Motion - 05 - ‘Editando e Compartilhando v~ . e

Ainda deixaremos na Aula Bonus, o tutorial para outro programa g&atuito de
edi¢ao de video, caso seja do seu interesse. '

AULA BONUS:
Tutoriais de app

Editor de video: Programa SHOTCUT

Video:
SHOTCUT - Editor de Video Facil e Gratuito
- Maisvideomundo #37

MODULO IV

HORA de PRODUZIR
(o] ] e i A ] g ]


https://www.openshot.org/pt/
https://www.youtube.com/watch?v=kuB_JAa0tdk
https://www.youtube.com/watch?v=1xBY7sBLm4Y
https://www.youtube.com/watch?v=R2zZfNLbFT4

= <
f! -
2 Esta é a ultima etapa da instrumentaliza¢ao. O momento que s

conclui o estudo dos conteudos cientificos elaborados sobre os
temas que estamos estudando, pois daqui partiremos para a
produg¢ao. A ultima questao que veremos é:

SRR s e e s

1
A animacao pode ser considerada arte ou nao passa de ?b
uma producao técnica?

OBJETIVO: : W
Reconhecer a anima¢ao como uma linguagem da arte, portanto, como resultado de '
uma sintese universal histérica que se produz através de uma catarse da

 individualidade, buscando exprimir isso em sua produ¢ao.

Que a animag¢ao é uma técnica, isso é fato inquestionavel.

S o e e .

(41Mas essa técnica pode ser considerada arte?PV

L oh L AR e S

Para responder essa pergunta, voltaremos la no inicio, quando pensavamos sobre
0 que é arte.

Vamos recapitular:

12 - A arte é uma criacao humana;

22 - Nessa criacdo, o ser humano
coloca sua esséncia . humana, sua
sensibilidade, sua pessoalidade;

: 32 - Essa criagao nao é a expressao

somente desse individuo criador, mas tem
presente também as influéncias do contexto
social em que o artista esta inserido.

E por que o ser humano faz arte?

A arte é a criag¢ao de uma realidade na qual os seres humanos projetam
a sua esséncia humana. O ser humano se reconhece nesse objeto.

Diante disso, podemos supor que a animagao pode ser considerada arte ao
comunicar a expressao da esséncia humana desse individuo que a cria. Essa esséncia
é formada pela sua histéria enquanto individuo, sua percep¢ao e sentimentos perante
o mundo, influenciado pelo contexto social em que ele vive.
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Criar uma anima¢ao nao é so fazer boas fotos para dar a melhor ilusao de
movimento. E como disse o animador Norman MclLaren:

“[...] a animagcdo ndo € a arte dos DESENHOS -
que - se - movem, mas a arte dos MOVIMENTOS - que -
sdo - desenhados. O que acontece entre cada foto é
muito mais importante do que o que existe em cada
foto”.

Referéncia: CINEMA DE ANIMACAO E ARTES DIGITAIS.UFMG. Animacdo. Minas Gerais:

CAAD.UFMG [20--?]. Disponivel em: https://www.eba.ufmg.br/caad/index.php/ani-
macao/. Acesso em 28 nov. 2020.

Ou seja, €é no planejamento, na organiza¢ao da ideia da animag¢ao, no
deslocamento do objeto, no angulo da fotografia, na intencionalidade do
criador que se mostra visivel a presenca do artista.

E, desse modo que se pode dizer que A ANIMACAO é ARTE, ja que na animacdo
cria-se uma nova realidade, na qual o artista pode projetar sua esséncia humana.

E assim, podemos supor que o artista criador exerce, no ato da sua criacao,
uma intencionalidade que nao é neutra, pois todo ato criador é um ato politico que
representa escolhas do artista.

-*

A catarse é o momento em que vocés irao traduzir a compreensao
< que tiveram do processo de trabalho. O momento de juntar o que vocés
ja sabiam antes do curso, com aquilo que aprenderam durante ele.
Podemos dizer que é a hora de demonstrar a aprendizagem de
vocés. E como se fosse a prova final.

L 4

<

¥

E o momento em que vocés irdo expressar a nova maneira de
ver o conteudo e a pratica social...

... e farao isso produzindo
a SUA ANIMACAO EM STOP MOTION!

Algumas pistas para a producdo do sfop motion

el StOp motion na ciéncia

Y &t

Para pensar sobre a produc¢ao de vocés, vamos voltar ao objetivo geral desse curso:

Estudar as relag¢dées entre trabalho, ciéncia e arte na perspectiva
da educag¢ao profissional e tecnolégica, a fim de estimular os
participantes a produzir uma anima¢dao em stop motion, sendo esta uma
producao estética representando sua percep¢ao subjetiva sobre a pesquisa
cientifica e suas implicag¢des sociais. '
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Entdao, a tarefa de vocés agora sera:

e PRODUZIR uma animacao em STOP MOTION.

//\ N

k) \) ﬁ’\\ Até aqui, tudo claro... vocés ja sabem muito bem o que é
/ uma anima¢ao em stop motion, nao é mesmo?

e Esta animacdo deve ser UMA PRODUCAO ESTETICA, representando a sua
PERCEPCAO SUBJETIVA (pessoal).

Vamos esclarecer aqui o que é estética:
S o e g e P e S

Estética (do grego aisthésis: percep¢ao, sensa¢ao, sensibilidade) é um ramo
da filosofia que tem por objetivo o estudo da natureza, da beleza e dos fundamentos
da arte.

Ela estuda o julgamento e a percepg¢ao do que € considerado beleza, a producao
das emog¢des pelos fendmenos estéticos, bem como as diferentes formas de arte e da
técnica artistica; as ideias de obra, de arte e de criacao; a relacao entre
matérias e formas nas artes.

Por outro lado, a estética também pode ocupar-se do sublime, ou da privac¢ao
da beleza, ou seja, o que pode ser considerado feio, ou até mesmo ridiculo.

Referéncia: ESTETICA. - In: WIKIPEDIA, a enciclopédia livre. 'Flérida: Wikimedia Foundation, 2021. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Est%C3%A9tica&oldid=62228050>. Acesso em: 29 nov. 2020.

Considerando esses valores ESTETICOS, vocé vai criar a animacdo representando
a sua PERCEPCAO SUBJETIVA.

Em outras palavras, vocé vai criar, de um modo que vocé ache que vai ficar
legal, interessante, bonito, ou feio (se quiser), a animacao representando
de algum modo o que vocé pensa, sente ou o que acha =
importante falar sobre o tema.

Isso vocé pode fazer através de uma histdéria, ou
nao... € vocé que vai definir.

"N6s ja vimos durante o curso muita coisa sobre
a ciéncia. Sobre a relacao dela com o nosso modo de
vida de hoje, com o trabalho e até com a arte. Muitos
aspectos podem ser explorados:

Quem tem acesso aos beneficios da ciéncia?
Qual é a relag¢do da ciéncia com o nosso modo de produgcdo (capitalista)?
Como a ciéncia se faz presente no dia a dia de cada um?
Como é a vida de um pesquisador?
Por que é importante que pessoas de diferentes realidades facam pesquisas?
De onde surgem os problemas de pesquisa?

Essas sao algumas perguntas que podem trazer algumas ideias...
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wwli-o— A PRE-PRODUCAO

1-Defina a sua ideia

O tema vocé ja tem: a PESQUISA CIENTIFICA e suas implica¢des SOCIAIS.

Acesse novamente a secdao O planejamento, e veja as orienta¢des sobre como
formular sua ideia.

Para a pesquisa inicial sobre o tema, vocé pode rever o
conteldo que estudamos sobre ciéncia durante o curso (A CIENCIA
como o conjunto dos conhecimentos produzidos pela humanidade, O
conhecimento empirico, O método cientifico de pesquisa e a Aula
Bonus: Descobrindo o método cientifico). Eles poderdo servir
para lhe trazer alguma ideia.

Quando tiver a sua ideia definida, pesquisar sobre ela
pode ser importante para vocé elaborar sua animag¢ao, de modo a
usar dados corretos sobre o que quer representar.

E tente ter claro em sua ideia:

Qual é a mensagem que vocé quer transmitir?
E como vocé vai fazer isso?

2-Com a ideia definida, escreva a STORYLINE, a ESCALETA e o ROTEIRO.
. A i~ S bt SN W e S e LR ST o Mot e

A secao O planejamento traz todas as orientagoes.

Agora é sO arrega¢ar as mangas
...e comecar!

/Juw“4“'“" qujciJﬂ, a IDI?CMDLICJﬁIJ SRR e S Y PRI 1

12 pPasso: Storyboard

Ja vimos que a produ¢ao inicia quando o planejamento estiver concluido.
Assim, com o ROTEIRO em maos, é hora de comecgar.

O primeiro passo é fazer o storyboard, como vimos no
médulo anterior.

Volte 13 na secéb Comecando a produgcao, reveja as
orientacdes e faca o seu.

Importante lembrar que o storyboard serve para orientar
na hora de executar as fotos, portanto, vamos considerar que,
provavelmente, vocé vai fazer o storyboard e também as fotos.
Ent3ao nao se preocupe muito com a qualidade do desenho em si.

O MAIS IMPORTANTE é vocé colocar nele todos os elementos que deverao ser
observados na hora de produzir as fotografias.
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Imagine que vocé esta explicando para alguém, por meio de um desenho, como a
fotografia vai ser. E uma boa estratégia para fazer um storyboard rico em
informa¢des. Nao esque¢a de anotar, junto aos desenhos, as falas e ac¢des dos
personagens.

22 Passo: Luz, camera, acao

Com o seu planejamento pronto, storyboard na mao, é hora de fazer as fotos.

Ilumina¢ao, camera, cenario, personagens...

Providencie todo o material.

Reveja as orientacdes da se¢ao Luz, Camera,
AnimAg¢ao para relembrar e comece a trabalhar.

Se sua animac¢ao tiver varias cenas, faca uma cena de cada vez e salve-as
separadamente. Isso ajudara vocé na hora da edicao. Ja é bom também pensar como
vocé fara a transi¢ao de uma cena para a outra.

IMPORTANTE:

Concentre-se na atividade ao fazer as fotos.

Preste atencao aos detalhes.

Use o storyboard para orienta-lo.

Organize bem seu espa¢o e seus materiais.

Fixe bem sua camera.

Atente-se para a variac¢ao de luz do ambiente e para a sombra que vocé
mesmo pode estar projetando sobre o cenario.

Um erro no meio da sequéncia pode prejudicar todo o resultado final.

32 Passo: Edicao

A edicao é uma etapa muito importante do processo, talvez a mais entediante
e mais demorada, mas é ela que vai determinar muito da qualidade da sua animacao.

Na edig¢ao, vocé une as imagens com o som, define o
tempo de duracao de cada imagem, coloca os efeitos
visuais e sonoros e ajusta as transi¢bes de cena.

Como ja estudamos anteriormente, para conseguir um
bom efeito no stop motion, é bom usar 10 imagens por
segundo. Mas nada impede vocé de usar menos ou mais,
dependendo do seu objetivo. Os filmes de stop motion
para o cinema como "A fuga das galinhas", por exemplo,
usaram 24 imagens por segundo no minimo (na linguagem do
cinema é 24 fps - frames por segundo).

Ha varias possibilidades de programas de edicao,
conforme ja vimos na se¢ao Luz, Camera, AnimA¢ao. Além
dos ja mencionados, ha também o Adobe Premier Pro, que
€ um programa profissional de edi¢ao de video. Ele
oferece muitos recursos de edigao e vocé pode usa-lo se tiver ele instalado (este,
porém, nao € um software livre, ou seja, vocé precisa pagar para poder instalar
e usar). '
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Para a edi¢ao do SOM, vocé pode encontrar varios efeitos sonoros na internet.
Caso tenha uma conta no YouTube, podera encontrar efeitos sonoros e musicas com
direitos autorais livres na biblioteca de &udio do YouTube Studio. E sé baixar e
usar.

Nao esqueca de colocar uma abertura em seu video com o titulo, e os créditos
no final.

Para facilitar seu trabalho de edi¢ao, salve em uma unica pasta os arquivos
que vocé vai usar (musicas, fotos, efeitos sonoros, etc.). Isso ajuda bastante na
hora de editar, e também para ajustes futuros.

ATENCAO:
A edicao é um processo demorado. Reserve um bom tempo para ela.
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MODULOYV
COLHENDO os RESULTADOS

Ufa!l!
Tivemos trabalho até aqui,
hein!?

Mas agora é chegado o momento de colher os frutos de nosso trabalho.

e Apreciacdo/Exposicdo

A primeira coisa que faremos sera a frui¢do da animag¢ao produzida.

Segundo o dicionario Michaelis de Lingua Portuguesa, FRUICAO é: "Ato de
desfrutar (de) alguma coisa de forma prazerosa, obtendo alegria e satisfacao
(fisica, emocional, estética, intelectual etc.)."

Entdo, ndo perca tempo! Assista a sua animagdo
e deleite-se!

E compartilhe sua obra com amigos, familiares,
colegas, professores. :

Afinal, a arte s6 se efetiva, s6 completa seu
sentido realmente, quando é apreciada.
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A outra forma de colher os frutos do
nosso trabalho, é dar sentido a tudo o que ¢
aprendemos.

Dar um sentido real, na pratica.

Estamos nos encaminhando para o final do curso. Ao longo dessa caminhada
realizamos muitos estudos e tivemos muito aprendizado.

E esse aprendizado transformou o nosso modo de ver os conteudos que
estudamos. E como se tivéssemos colocado um 6culos para enxergar melhor todas
essas coisas que vimos no curso.

O desafio agora é:

| O QUE FAZER COM ISSO QUE APRENDEMOS?

Assista o video e juntos vamos pensar um pouco mais sobre isso:

Video: ;
Pratica Social Final B
e

Luz, Cdmera e

Possibilidades para um Plano de A¢ao:

: NOVA ATITUDE PRATICA: :
INTENQ6ES PROPOSTA DE AQAO
1. Aprender mais sobre cinema 1. Pesquisar videos e documentdrios sobre o tema.

Pesquisar dicas. Fazer experimentos. Procurar amigos

de animacao. : : 2 :
e propor para produzir anima¢oes juntos.

2. Visitar museus, exposicdes de forma presencial
2 Valorizar 3 Hote. e/og V}rtua}. Pesquisar sobre art}stés que gogta.
Assistir videos sobre arte. Assistir animagoes.
Procurar tentar entender a mensagem do artista.

3. Aprofundar estudos sobre o 3. Ler sobre o assunto. Buscar informacdes sobre a
conhecimento cientifico. iniciagao cientifica na minha escola. Desenvolver um
' projeto de iniciagao cientifica.

4. Buscar fontes cientificas para verificar
explicagcdes empiricas. Ficar atento a fake news
(verificar fontes).

4.Valorizar a ciéncia.

5. Observar as suas acoes diarias e de @ seus

5. Aprender mais sobre o familiares, pensando quais ac¢bes sao trabalho, e
trabalho. quais nao sdo. Pesquisar sobre profissdes que acha
interessante.
6. Ficar atento as mudang¢as nas 6. Ler sobre as mudancas nas relacdes de trabalho no
relacoes de trabalho. século XXI.

0 quadro acima traz possibilidades. Elas podem servir de base para vocé
escrever as suas inten¢les reais. Pode usar as sugestoes e pensar outras ideias
que vocé tiver. -
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& inserido.

Esse Plano de Ac¢ao é importante para vocé pensar de que
modo os conhecimentos apreendidos nesse curso vao atuar no seu
7 modo de ver e viver na realidade social em que vocé esta

Agora é com voceé!

_ NOVA ATITUDE PRATICA: |
INTENCOES PROPOSTA DE ACAO
I. 1.
2. 2
3. 3.
4. 4.
5. 5.
6. 6.
E chegamos ao final. O curso terminou, mas o que femos pela frente é um novo
comego. '

Chegamos aqui melhores, pois aprendemos muito!

Agradecemos a cada um que chegou até aqui.

pouco para seu crescimento.
Agora vocé esta pronto para sair espalhando stop motion por ai, pronto para

defender a arte e a ciéncia,

disse o educador Paulo Freire:

e pronto para transformar a sociedade,

"Educacio no transforma o mundo.

Cdueacdo muda as pessoas,

- Pessoas transformam

Esperamos ter contribuido um

pois como
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