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RESUMO

A pesquisa apresentada na presente monografia propée mais uma alternativa
para trabalhar o conteido audiovisual em processos de ensino/aprendizagem
em Artes Visuais: o Cineclube no contexto escolar, uma atividade
extracurricular, autbnoma, que ndo esta ligada ao curriculo e carga horéria
regulamentados. Essa atividade consiste na formacdo de um grupo de estudos
formado por estudantes do Ensino Fundamental e Ensino Médio com o
interesse de estudar e desenvolver o conhecimento sobre a expressao
audiovisual através do Cinema de Animacdo. O conteudo da monografia
aborda questdes sobre a dindmica do grupo, propostas para realizacdo de
oficinas e principios basicos para o desenvolvimento deste conteddo em um

projeto extracurricular.

Palavras-chave: Expressédo Audiovisual. Cinema de Animacao. Cineclube. Projeto

Extracurricular. Ensino Fundamental Il. Ensino Médio.
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Introducéo

De acordo com a Proposta Curricular do Conteudo Basico Comum (CBC da
Secretaria de Educacdo de Minas Gerais), 0 “conhecimento e expressdo em
artes audiovisuais” € um contetudo que pode ser trabalhado e desenvolvido
junto aos estudantes do Ensino Médio (PIMENTEL, et al. 2006. p. 43.). E esta
responsabilidade é conferida aos (as) professores (as) de Artes Visuais.
Porém, nada impede que este conteido também possa ser trabalhado com
estudantes do Ensino Fundamental II, EJA ou em outros projetos

pedagdgicos.

Mas, na pratica, é possivel observar que muitos (as) professores (as), que
atuam no ensino de Artes Visuais, ndo possuem um conhecimento que
possibilite o desenvolvimento de um processo de ensino/aprendizagem deste
contetdo de forma adequada. Acreditam que ensinar e desenvolver praticas
pedagogicas na area de conhecimento e expressdo em artes audiovisuais

significa exibir um filme para os estudantes e cobrar uma resenha como tarefa.

Limitar-se a levar para a sala de aula recursos audiovisuais e
utiliza-los de forma superficial ndo demonstra consciéncia do que
vem a ser um trabalho interativo dos meios de comunicacdo com
a educacdo. Utilizar o audiovisual apenas como “tapa-buraco” ou
passatempo, em que o professor deixa as criancas em frente da
TV enquanto aguarda os minutos finais da aula, desconsidera a
especificidades de comunicacdo dos meios audiovisuais, bem
como ignora o momento em que podemos trabalhar a
receptividade de cada crianga, considerando suas impressdes e
permitindo-lhe conhecer melhor essa nova linguagem téo presente
no seu dia-a-dia. (VILACA, 2006, p. 32, 33.)

No entanto, sabemos que o estudo da expressao em Artes Audiovisuais néo
se restringe apenas a narrativa, mensagem ou metafora que o filme aborda,
mas também conhecer e estudar a utilizacdo de recursos que permitem criar
tecnicamente e conceitualmente uma obra audiovisual, tais como: tipos de
equipamentos utilizados, técnicas de montagem, efeitos sonoros (trilha

sonora), efeitos especiais, efeitos visuais, por exemplo. Na pratica, o produtor

10



audiovisual lanca mao desses varios recursos para realizar suas obras e se

expressar conforme seu objetivo e sua intuicao.

Desta maneira, a pesquisa apresentada na presente monografia propde mais
uma alternativa para trabalhar o conteddo audiovisual no contexto escolar: o
Cineclube, uma atividade extracurricular, autbnoma, que nao esta ligada ao
curriculo e carga horaria regulamentados. Essa atividade consiste na
formacdo de um grupo de estudos formado por estudantes voluntarios (as) do
Ensino Fundamental 1l (6° ao 9° ano) e Ensino Médio com o interesse pelo
estudo e desenvolvimento do conhecimento sobre a expressao audiovisual

através do Cinema de Animacao.

Esta proposta comecou a ser desenvolvida em abril de 2010, tendo alcancado
otimos resultados em uma escola particular localizada em Minas Gerais, que a
pedido da direcdo, ndo sera identificada. Porém, o conteddo desenvolvido
nesta monografia ndo tem por objetivo relatar as atividades do Cineclube
desenvolvidas nesta escola. As experiéncias obtidas com a realizacdo desta
atividade nesta escola particular, certamente séo referéncias importantes para
a producao desta monografia, mas a proposta de desenvolver um projeto que
vise uma introducdo a expressao audiovisual por meio do Cinema de
Animacdo, pode e deve se estender para além dos limites das praticas

realizadas na referida escola e desta monografia.

A proposta do Cineclube, apresentada neste trabalho, tem carater
extracurricular. Ela deve ser organizada e coordenada por um (a) professor
(a), especialista em ensino de Artes Visuais, que orienta e estimula um grupo
de estudos sobre a pratica e o estudo da expressao audiovisual com enfoque

no Cinema de Animacao.

O estudo do Cinema de Animacdo oferece uma compreenséo eficaz dos
mecanismos basicos da geracdo do efeito da imagem em movimento e
permite investigar as estratégias que, com frequéncia, sdo utilizadas na
expressao audiovisual. Além de possuir uma estreita relacdo com outros

meios de expressdo em Artes Visuais, como o Desenho, a Pintura, a
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Escultura, a Fotografia, por exemplo. Assim, o professor de Artes Visuais é 0

profissional mais indicado para coordenar estas atividades.

Desta forma, a proposta de trabalho aqui apresentada objetiva apresentar, ao
(a) professor (a) de Arte, alguns conceitos necessarios para a formulacédo de
estratégias que visem a realizacdo de acdes de ensino/aprendizagem em
Cinema de Animacao, principios do trabalho quadro a quadro, bem como
procedimentos basicos para a realizacdo de oficinas e exercicios em

animagao.

A justificativa de trabalhar estes conteddos em um projeto extracurricular tem
por base a ocorréncia de fatores que dificultam a realizacdo de estudos dessa
natureza no tempo destinado as aulas de Artes Visuais, tais como a carga
horéria limitada da disciplina de Arte, que segundo o CBC de Arte, sao
destinadas de 40 horas / aula para cada ano do ensino fundamental e 80
horas / aula para o 1° ano do ensino médio (PIMENTEL et al, 2006, P 11 e 32)
e o0 tempo que cada oficina requer, em um modelo ideal, sdo praticamente
incompativeis com a preparacdo e organizacdo dos materiais. Além dos
cuidados especiais que o ambiente de realizacao da oficina necessita devido a

complexidade técnica da producéo de animacao.

E importante ressaltar que a opgio de restringir o tema e pesquisa desta
monografia a aplicabilidade em instituicbes particulares de ensino se da pela
natureza e esséncia independente do projeto e ndo por elitizacdo. O Cineclube
consiste em um grupo de estudos, constituido por estudantes que demonstram
interesse pelo desenvolvimento do aprendizado em animacao, portanto ndo €
uma atividade vinculada ao curriculo escolar, ndo é avaliativa, ndo depende de

projetos de captacao de recursos publicos e tampouco depende de burocracia.

De acordo com a experiéncia adquirida com desenvolvimento do Cineclube
como atividade extracurricular na referida escola particular do interior de Minas
Gerais, foi possivel perceber que houve um grande interesse, por parte da
escola, por desenvolver o projeto como um diferencial pedagdgico, um

atrativo. Onde os (as) estudantes interessados (as) pelo aprendizado da
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expressdo audiovisual, por meio do Cinema de Animacdo, puderam se
inscrever gratuitamente e de forma voluntdria. E o valor base para a
remuneracao do professor responsavel pela atividade é o mesmo da hora/aula

do professor especialista.

Em instituicdes publicas de ensino, a proposta de implantacdo deste projeto
extracurricular ndo teria a mesma facilidade de implantacdo que instituicbes
privadas. Primeiramente pela burocracia que o projeto seria submetido para
ser financiado por recursos publicos e, em seguida, um fator polémico poderia
impedir o deferimento do projeto: a inscricdo voluntaria de estudantes
interessados (as). O 6rgdo financiador pode questionar a razéo pela qual o
publico alvo deste projeto ser os (as) estudantes voluntarios e ndo os (as) com

dificuldade de aprendizagem.

Os fatos apresentados acima nao afirmam que seja impossivel a realizacdo de
um projeto dessa natureza em instituicdes publicas de ensino. E preciso deixar
claro que seria apenas mais trabalhoso. Ndo é algo impossivel de ser

realizado.

Apesar da delimitacdo tematica desta monografia se restringir a aplicabilidade
do Cineclube uma atividade extracurricular em instituicbes particulares de
Ensino Fundamental Il e Ensino Médio, nada impede que o professor de Artes
Visuais ou demais pessoas interessadas, possam utilizar este material como
referéncia para o desenvolvimento de projetos vinculados a outros contextos,
tais como instituicbes publicas de ensino, associacdes, clubes, ONGs,

universidades, entre outros.

Nesta monografia, o professor de Artes Visuais encontrara um material de
apoio para o desenvolvimento de atividades que objetivam trabalhar uma
introducdo a expressdo audiovisual, com orientacbes praticas para o
desenvolvimento de praticas pedagdgicas referentes a expressao audiovisual,
bem como sua apreciacdo, construcdo de conhecimento e de saberes, tais
como: oficinas, aulas expositivas, mostras de cinema, abordagens e

metodologias para a pratica da animacgao em diversas técnicas.
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O exercicio da animacdo como pratica pedagogica € um meio muito eficaz de
estimular a imaginacéo e a criatividade dos estudantes, além de desenvolver e

potencializar o olhar analitico e critico sobre as produc¢des audiovisuais.

Contudo, o estudo da expressao audiovisual, como uma das inumeras formas
de comunicacdo e expressdo da sociedade contemporanea, é de extrema
importancia, principalmente quando o interesse é promover a educagdo como

base da formacao cultural dos individuos e da sociedade.
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1. CARACTERISTICAS GERAIS E ESPECIFICIDADES DO PROJETO
CINECLUBE NO CONTEXTO ESCOLAR COMO  ATIVIDADE
EXTRACURRICULAR.

1.1 Sobre a realizagdo de projetos extracurriculares em instituicdes

publicas e particulares de ensino: duas realidades distintas.

Sabemos que a implantacdo e o0 desenvolvimento de um projeto
extracurricular que contemple a inclusdo audiovisual no contexto escolar, em
si, ndo é uma tarefa simples. E se levarmos em consideracdo algumas
caracteristicas especificas dos sistemas nos quais as instituicbes publicas e
privadas de ensino se inserem, podemos notar que a dificuldade de
implantacdo de um projeto dessa natureza € maior no caso da instituicao

publica.

E fato, que nas instituicdes publicas de ensino, qualquer projeto que dependa
de espaco fisico, equipamentos e de recursos financeiros depende da
formatacdo de um projeto que vise a captacdo de recursos publicos das
Secretarias de Educacao. E a aprovacao deste projeto depende de uma série
de fatores, que vao desde a qualidade da proposta as condi¢cdes de recursos

financeiros dos 6rgaos financiadores.

J& nas instituicbes particulares de ensino, a implantacdo de um projeto desta
natureza depende apenas do interesse da escola, disponibilidade de

infraestrutura e apoio logistico (ver introducao, paginas 11 e 12).

Sendo assim, notamos que, em ambos 0s casos, a implantacdo de um projeto
extracurricular é possivel. Porém, a diferenca entre as duas modalidades de
instituicbes de ensino se caracteriza por um sistema que regulariza e controla
o fluxo de recursos destinados a realizagdo de atividades que estdo fora do

curriculo basico.

Contudo, o foco da proposta apresentada nesta monografia oferece
informacdes basicas para a implantacdo de um projeto de inclusédo audiovisual

para instituicbes particulares de Ensino Fundamental e Médio, mas nada
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impede que os contetdos apresentados nesta pesquisa sejam utilizados como
referéncia em projetos de captacdo de recursos para a implantacdo de

projetos semelhantes em instituicées publicas de ensino.

1.2 Uma proposta de introducéo a expresséao audiovisual por meio de um

projeto extracurricular.

A tecnologia digital proporcionou uma abertura para a democratizagdo dos
meios de distribuicdo e producéo audiovisual. Porém, é facil perceber que, no
Brasil, esta democratizacdo ainda esta longe de ser alcancada em sua

plenitude.

A Expresséao Audiovisual é reconhecida como um meio de expressdo em Artes
Visuais, tal como a Pintura, o Desenho, a Escultura, por exemplo. E
semelhante aos demais meios, também possui ferramentas e recursos para

gue a expressao possa ser realizada conforme a intencao do autor.

Sabemos que o exercicio da expressédo por meio da fala, escrita, desenho e
pintura, por exemplo, requerem certo conhecimento e dominio sobre as
ferramentas e técnicas que proporcionam a formalizacdo da expressdo. Com e
com a producdo audiovisual ndo é diferente. E neste ponto que se faz
necessaria a realizagdo, no contexto escolar, de processos de
ensino/aprendizagem relacionados aos recursos basicos para a producao de
uma obra audiovisual. Para que os estudantes possam ter a oportunidade de
conhecer, produzir/expressar e apreciar, de maneira construtiva, trabalhos

audiovisuais.

Para desenvolver estes conteudos de forma pedagdgica, o professor de Artes
Visuais deve se preparar, buscar conhecer estes principios que regem a
expressdo audiovisual, bem como conhecer as caracteristicas de cada
equipamento e softwares, que sdo ferramentas basicas deste tipo de

producéao.
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No terceiro capitulo desta monografia, ha uma abordagem sobre alguns dos
conteudos basicos e conceitos formais, dos quais o (a) professor deve tomar
conhecimento que sdo de fundamental importancia para a realizacdo de
praticas pedagodgicas, relacionadas a introducdo a expressao audiovisual por
meio do Cinema de Animacédo. Além de sugestbes para oficinas, que podem

ser desenvolvidas no Cineclube ou em sala de aula.

E correto afirmar que os processos de producdo audiovisual estdo em
constante “mutacdo”, ou seja, variacbes técnicas surgem a todo instante

conforme a evolucgédo tecnoldgica e a criatividade/inventividade humana.
Segundo Lucia Gouvéa Pimentel:

O uso de tecnologia em Arte ndo acontece somente em nossos
dias. A Arte, em todos os tempos, sempre se valeu das inovagoes
tecnoldgicas para seus propositos. Até mesmo porque seu ideal
de transcendéncia ao comum necessita do que esta disponivel,
para que algo seja criado. Nesse sentido, a gravura, 0 cinema e a
fotografia, por exemplo, levaram algum tempo para serem
reconhecidos como Arte; mas, assim que isso aconteceu, outras
foram as tecnologias que surgiram e outros questionamentos.
Pode-se dizer, mesmo, que, algumas vezes, foi a Arte que
impulsionou o aparecimento de tecnologias: Ndo houvesse a
preocupacao estética com a imagem, com o design, ndo haveria a
diversidade de programas para seu tratamento e aprimoramento.
(PIMENTEL et al. 2008, p 114)

Hoje, mais do que qualquer outro momento da Histéria, vivemos um momento
de intenso contato com as producdes audiovisuais. Este fendmeno
audiovisual, no contexto presente, é facilmente percebido na televisdo, no
cinema ou na internet, por exemplo. E ele tende a tomar for¢a, seguindo as

tendéncias de desenvolvimento da “industria cultural”.

A industria cultural pode ser definida como o conjunto de meios de
comunicagdo como, 0 cinema, o radio, a televisdo, os jornais e as
revistas, que formam um sistema poderoso para gerar lucros e por
serem mais acessiveis as massas, exercem um tipo de
manipulacdo e controle social, ou seja, ela ndo s6 edifica a
mercantilizagdo da cultura, como também é legitimada pela
demanda desses produtos. (COSTA et al. 2003, p.2)
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Neste contexto, € importante que nas atividades do Cineclube haja um espaco
garantido para realizacdo de debates e discussdes sobre o papel da “industria
cultural” na producao audiovisual contemporanea e que tipo de influéncia cada
producdo carrega consigo. O professor (a) deve estimular e incentivar o (a)
estudante a analisar conceitualmente e formalmente obras e produtos
audiovisuais. Buscar desenvolver nos (as) estudantes a capacidade de saber
identificar se uma obra € um produto comercial ou poética, se carrega uma
ideologia, se traz consigo influéncias de movimentos modernistas, por

exemplo.

Assim, questionar 0s saberes construidos por ndo aceitar transmiti-los
passivamente e realizar praticas transformadoras que visam democratizar o
acesso aos meios de expressdo e estimular o aprendizado, com base na
formacdo cultural das pessoas, sdo praticas de extrema importancia no
contexto educacional contemporaneo. E nesse contexto que surge o projeto
extracurricular de Cineclube com enfoque no cinema de animag¢ao, como uma
estratégia para promover o exercicio da democratizacdo aos meios e

expressoes artisticas.

1.3 Orientagdes préticas para a dindmica do Cineclube com enfoque no

Cinema de animacao.

A proposta de realizacdo deste projeto extracurricular, em instituicoes
particulares de Ensino Fundamental e Ensino Médio, ndo supde a substituicdo
do trabalho sobre o conteldo da expressdo audiovisual nas aulas de Artes

Visuais pelo Cineclube.

Este projeto consiste na formacao de um grupo de estudos, cujo publico alvo é
constituido por um grupo de estudantes de turmas que variam do 6° ano do
Ensino fundamental ao 3° ano do Ensino Médio. Estes estudantes, que se
interessam pelo tema do Cinema de Animacao, bem como seu aprendizado,

devem se apresentar de forma voluntaria para se integrar ao Cineclube.
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Neste contexto, o Cineclube ndo se configura como curso, e sim, como um
grupo de estudos, onde o debate e a troca de experiéncias a respeito da
expressdo audiovisual com enfoque no Cinema de Animagdo se tornam o
ponto aglutinador dos interesses e interatividade do grupo. Assim, o professor
de Artes Visuais atua como um organizador, responsavel pela conducéao e

direcionamento das atividades desenvolvidas pelo grupo.

Este grupo de estudos tem caracteristica heterogénea, ou seja, é formado por
estudantes de diferentes faixas etarias, de turmas diferentes (ensino
Fundamental e Médio), todos juntos em um ambiente de debate e troca de

idéias com foco na expressao audiovisual por meio do Cinema de Animac&o.

Com a aprovacao e interesse pela implantacdo do Cineclube, por parte da
direcdo escolar, a mesma deve disponibilizar uma infraestrutura basica para a
realizacdo desta atividade. Tal como: sala de video equipada com televiséo,
computador com caixas amplificadoras de audio, cortinas (Blackout) data-
show, teldo, tripé para camera fotografica e uma camera fotografica que
possua modo de gravacgdo de video. A escola também deve disponibilizar um
espaco adequado para realizagdo de oficinas de desenho, pintura e

modelagem.

Com esta infraestrutura e apoio logistico a disposi¢cdo, o professor de Artes
Visuais, responsavel pela coordenacdo do Cineclube, deve, j& na primeira
reunido do grupo, enfatizar as caracteristicas essenciais do projeto
apresentadas acima. O grupo deve estar a par e consciente de que esta
atividade néo se trata de um curso, mas sim, de um grupo de estudos sobre a
expressdo audiovisual com enfoque no Cinema de Animacéo. Este foco deve
ser justificado pelo fato de que os demais meios de expressdo em Artes
Visuais (Desenho, Pintura, Gravura, Escultura, Modelagem, Fotografia, entre
outros) mantém uma estreita relacdo com o Cinema de Animacéo. Desta
maneira, 0 estudo da Animacao permite um aprendizado consistente sobre a
expressdo em Artes Visuais, bem como um entendimento significativo sobre
criacdo do efeito da imagem em movimento, que é tdo presente em nossas

vidas.
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Ao conduzir as atividades do grupo, com processos de ensino/aprendizagem,
o professor deve objetivar um sistema construtivo dos saberes. E ter a

consciéncia de que:

Conhecer € uma construgdo e ndo uma aquisicdo. Supde
oportunidade de ter acesso a informacao para que se possam ser
tomadas decisbes ndo a partir do que outras pessoas fizeram,
mas com base nos pensamentos e na autonomia de vontade
pessoais. Os saberes sdo construidos a partir do conhecimento.
(PIMENTEL et al. 2006, p. 78)

E importante que nesta pratica seja adotada a abordagem triangular, proposta
defendida pela pesquisadora Ana Mae Barbosa, no final da década de 1980. A
fim de garantir uma qualidade satisfatéria no processo de construcdo dos

saberes em Artes Visuias.

A abordagem triangular consiste em trés fundamentos, onde “a construcéao do
conhecimento em arte acontece quando h& o cruzamento entre

experimentacéo, codificacdo e informacéo” (RIZZIl, 2008, p. 337).

Dentre essas acdes, também denominadas “fazer, apreciar,
contextualizar” ndo existe uma acdo que se sobreponha a outra
em escala de hierarquia ou importancia e nem existe uma ordem
ou seqUéncia preestabelecida das acfes. Ao apresentar um
artista, uma obra de arte ou objeto de estudo para os alunos o
professor pode comecar tanto pela producdo, quanto pela
apreciacdo ou pela contextualizagdo, desde que as trés acdes
sejam abordadas e atingidas na perspectiva de construcdo de
conhecimento acerca do objeto pesquisado. (LOYOLA. Texto
especialmente produzido para o material didatico da disciplina
“Laboratério de Ensino de Artes Visuais” do CEEAV “Abordagens
sobre o0 material didatico no ensino de Arte.”)

Desta forma, a dinamica do Cineclube deve funcionar por meio da
apresentacdo de obras audiovisuais do Cinema de Animacdo, andlise e
apreciacdo (buscando estabelecer relagcbes entre o ponto de vista técnico e o
conceitual) e a realizacdo de oficinas préticas, onde os estudantes terdo a
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oportunidade de ter um contato direto com a técnica e também poder se
expressar através da mesma. E importante ressaltar que a ordem dessa

dindmica nao influencia a construcéo do conhecimento.
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2. UMA INTRODUGCAO A EXPRESSAO AUDIOVISUAL POR MEIO DO
CINEMA DE ANIMAGAO.

2.1 Sobre os primordios da Animagdo — como tudo comecgou.

Conhecer e a compreender as primeiras iniciativas e empreendimentos que
possibilitaram a criacdo do efeito da imagem em movimento, bem como o
dominio de sua expressdo, sdo quesitos fundamentais para que o ()
professor (a) de Artes Visuais possa trabalhar a expressdo audiovisual em
processos de ensino/aprendizagem. Desta forma, o (a) professor (a) pode
lancar mao de tais conteudos para elaborar estratégias que estimulem a

curiosidade e inventividade dos educandos (as).

A vontade de proporcionar mobilidade as imagens estaticas instigou a
humanidade a buscar meios e elaborar alternativas que imprimissem um efeito
dindmico a desenhos, esculturas e fotografias. A curiosidade que impulsionou
0 surgimento e o desenvolvimento do cinema, tal como o conhecemos hoje,
nao é recente. Ha indicios de que na Pré-Histoéria, os primeiros seres humanos
jd buscavam alternativas para representar o movimento em suas figuras

rupestres.

L6
i
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Figura 1 - Um javali com oito pernas representando movimento numa pintura pré-
histérica em gruta na Espanha (cerca de 30 mil anos). Fonte: LUCENA Jr.,2002, p.
29.
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A Figura 1 ilustra uma tentativa de proporcionar um efeito visual de movimento
a representacdo de um javali. A duplicagdo das patas sugere alternancia de
posicdes. Esta imagem, produzida a cerca de 30 mil anos em uma gruta na
Espanha, pode ser considerada uma das primeiras tentativas de

representacdo do movimento por meio de imagem estatica.

Mas foi somente em 1824, com a publicagéo do artigo A Persisténcia da Visao
em Relacdo a Objetos em Movimento, de Peter Mark Roger (LUCENA Jr.,
2002, p. 33.), que a humanidade pdde vislumbrar a real possibilidade de
reproduzir o efeito de movimento a partir de imagens estéticas. “Segundo o
cientista, o olho humano retém a imagem que se forma na retina por alguns
décimos de segundo a mais (aproximadamente 1/24 de segundo), mesmo

apos o claréo que a provocou haver desaparecido” (RODRIGUES, 2003).

Esta descoberta impulsionou o surgimento de iniameros brinquedos o6ticos,
cujos funcionamentos se fundamentavam nos principios da persisténcia da
retina. Esse foi um periodo muito favoravel ao desenvolvimento de diversas
pesquisas relacionadas ao estudo e a elaboracdo de mecanismos que fossem
capazes de reproduzir, artificialmente, o efeito do movimento para uma platéia
de expectadores. Dentre esses mecanismos é possivel citar a lanterna magica
de Franz von Uchatius no comeco da década de 1850 (LUCENA Jr., 2002, p.
35) e o praxinoscopio em 1877 (LUCENA Jr., 2002, p. 36.).

Ainda nesse periodo, o0s estudos de Eadweard Muybridge e seus
experimentos, dentre eles a criagcdo do zoopraxinoscopio — ver Figura 2 -
(1879-1880) (LUCENA Jr., 2002, p. 38.) a respeito das dinamicas dos corpos
agucaram a imaginacdo de muitas pessoas a respeito das inumeras
possibilidades que estariam por surgir. Desta época, sabemos que “desde o0s
primeiros experimentos de Muybridge e de outros pioneiros da fotografia
sequencial, os fotogramas eram copiados como desenhos para permitir sua

exibicdo como animac&o em brinquedos 6épticos” (QUINTAO. 2008. p. 83.).
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Figura 2 — Zoopraxinoscépio. Aparel'ho capaz de projetar imagens em
movimento.Fonte:<http://kinodinamico.files.wordpress.com/2010/08/1878_z
oopraxiscopel.jpg> acessado em 25/08/2011.

o

Fhotographs by Eadweard Muybridge

Figura 3 - Galloping Horse, 1878. Sequéncia de fotos produzidas por
Muybridge para serem projetadas através do zoopraxinoscoépio.
Fonte: <http://digitaljournalist.org/issue0309/Im20.html> Acessado em
15/06/2011.

Em dezembro de 1895, os irmaos Lumiere “apresentaram a primeira exibicao
de fotografias animadas, com o cinematografo” (LUCENA Jr. 2002, p. 40), um
aparelho capaz de gravar imagens em movimento e também de projeta-las.
Todavia, eles ndo deram muita credibilidade a essa invencéo, considerando-a

sem futuro. Porém, o francés Georges Mélies, que era diretor de teatro e
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magico, vislumbrou uma imensa potencialidade nessa invencéao, e introduziu

um “elemento por eles ignorado: a magia” (PINHEIRO, paragrafo 19).

“A partir de 1897, Méliés comecou a explorar aquilo que seria a
sua marca registrada: "o fantastico". Para constituir este universo,
utilizou-se do recurso da exposicdo multipla de negativos, da
fotografia composta, de todos os recursos oferecidos pelo teatro,
do processo de pintura sobre pelicula para se conseguir "filmes
coloridos", entre outras coisas”.
Fonte:<http://www.eba.ufmg.br/midiaarte/quadroaquadro/>Acesso
em 16/06/2011.

A obra de Mélies é considerada um grande marco na Histéria dos efeitos
visuais e do Cinema de Animacado. Seu pioneirismo na manipulacdo “quadro-
a-quadro” para produzir efeitos fantasticos foi uma grande influéncia para

muitos autores e produtores de animacao. Segundo Lucena:

“[...] Para ele, o cinema se constituia num espetaculo de magia e,
para tanto, tirava proveito de todas as trucagens ao seu alcance.
Seus filmes vao enlouquecer as platéias da Europa e dos Estados
Unidos, sendo investigados fotograma por fotograma para se
tentar descobrir a natureza prodigiosa dos seus truques. S6 apoés
a compreensdo desse processo, a histéria dos desenhos
animados pdde comecar”. (LUCENA Jr. 2002, p. 41)

E importante salientar que a palavra “Animacdo” tem origem etimoldgica do
verbo latino animare (significa “dar vida a” ou “dar alma a”) so foi utilizada para
nomear processos de geracdo do efeito da imagem em movimento, que se
baseavam no fendmeno da persisténcia da retina, no século XX (LUCENA Jr.
2002, p. 28).

Foi em 1906, nos Estados Unidos, que o ilustrador e artista plastico inglés
James Stuart Blackton realizou o primeiro desenho animado, Fases de Humor

de Faces Engracadas (Humor Phases of Funny Faces).
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Figura 4 - Humor Phases of Funny Faces.
Fonte: LUCENA Jr.,2002, p. 42.

A partir deste momento, Blackton ndo parou mais. Montou sua prépria
produtora, a Vitagraph Company (LUCENA Jr.,2002, p. 43), e em 1907,
explorando o mesmo viés de Méliés, langa um filme de terror, The Haunted
Hotel. Nesta obra, os efeitos visuais foram produzidos por meio de técnicas de
animacdo que foram potencializadas e apresentadas com um nivel de
gualidade que impressionou até os expectadores franceses, na terra de

Mélies.

O desenvolvimento do Cinema de Animacdo no Brasil neste periodo nao
ocorreu com a mesma intensidade da Europa. Nos anos 1910, algumas
animacoes foram produzidas para representar sonhos de personagens em

filmes de Live-action.

Alguns dos primeiros animadores do Brasil eram cartunistas como
Fono (Eugénio Fonseca Filho), que criou pequenas animacdes
inspiradas nas tiras de quadrinhos americanas "Mutt and Jeff", e
Alvaro Martins, considerado o primeiro a realizar animacées com
personagens e situacfes tipicamente brasileiros. Até entdo a
histéria do cinema de animacao brasileiro € muito intermitente.
Isso se deve a demora do Brasil em encarar o cinema como uma
producdo industrial. Isto s6 veio ocorrer por volta dos anos 30,
guando foram criados os estidios da Cinédia e nos anos 40 com o
surgimento da Atlantida, que infelizmente nunca se empenharam
na producao de filmes de animagéo.
(Fonte:<http://www.eba.ufmg.br/midiaarte/quadroaquadro/>
acessado em 25/08/2011.)
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Mas atualmente o Brasil passa por um periodo bastante fértil no campo da
Animacao. Ainda ndo ha, em solo brasileiro, a presenca de grandes estudios
tais como a Disney ou a Pixar, com produc¢des em Animacao com orcamentos
baseados em centenas de milhfes de ddélares, mas as producdes de curtas
metragens, seéries (cabe citar as producdes de Mauricio de Sousa e a série
“Tromba Trem” exibida no canal “TV Brasil”) e animac¢des publicitarias estao
em grande crescimento, tanto em quantidade quanto em qualidade. Nas
Ultimas duas décadas, também houve um grande aumento do numero de
festivais e mostras de animacao no Brasil, dos quais é possivel citar o “Anima-
mundi” (realizado anualmente no Rio de Janeiro e em S&o Paulo, considerado
0 3° maior do mundo), o “Granimado” (realizado na cidade de Gramado — RS),

o “Animarte” (Rio de Janeiro) e a mostra “MUMIA” (Belo Horizonte - MG).

Sabemos que a Historia do Cinema e do Cinema de Animacao €, sem sombra
de davida, em si uma area de conhecimento vasta. Nao cabe a esta
monografia relatar toda esta Histéria. Mas cabe ao (a) professor (a) de Artes
Visuais buscar a construcdo de saberes e se inteirar sobre este rico e

fascinante tema.

Contudo, a iniciativa de promover atividades que reforcem o estudo e o
conhecimento destes acontecimentos, sdo considerados marcantes no
processo de industrializacdo do Cinema, e que reforcam a importancia da
Animacao na evolucdo da Historia do Cinema, representa uma fundamental
relevancia no ensino da expressao audiovisual no contexto escolar. Assim, a
proposta de estudar do Cinema de Animacdo, com abordagens teoricas e
praticas, pode e deve ser vista como um importante significativo contedado no

ensino de Artes Visuais.
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2.2 - O Cinema de Animacdo como meio de expressdo e possiveis

abordagens pedagogicas no ensino de Artes Visuais.

O Cinema de Animacdo, desde seu surgimento até a contemporaneidade,
sempre manteve uma estreita relacdo com outros meios de expressdo em
Artes Visuais, tal como do Desenho, a Pintura, a Modelagem, a Fotografia por
exemplo. Em muitos filmes de animacao, € possivel observar que ha uma
interacdo entre estes meios de expressao para compor a estrutura visual da

obra, estabelecendo uma relacdo de “simbiose” em um arranjo plastico.

Ao tratar o Cinema de Animacao como meio de expressao, integrado as Artes
Visuais, € importante lembrar que a esséncia da Animacéao esta na criacao do
efeito de movimento em uma imagem ou forma, que a principio é estatica. Ao
considerar as possibilidades de proporcionar dindmica a uma forma, figurativa
ou nao, bidimensional ou tridimensional e, de certa forma “controlar” o tempo
deste movimento, podemos ter uma ideia do significado do ato de animar

como uma atividade artistica.

Assim, ao integrar Artes Visuais e Desenho de Som, a Animagé&o se torna um
campo de expressao extremamente fértil para a criatividade e inventividade

humana.

Atualmente, uma pequena parcela de artistas contemporaneos langca méao do
grandioso potencial expressivo da animacdo relacionados ao efeito de
movimento, para produzir suas obras e trabalhar suas poéticas em Artes

Visuais com imagem e som.

Um grande exemplo do emprego da animacdo como meio de expressao em
Artes Visuais séo os trabalhos do Artista sul africano William Kentridge (1955),
que produz Video Arte por meio da animacdo. Em suas obras, ele produz
animacdes que estdo diretamente e intimamente ligadas as suas memodrias,
anseios e inquietacdes. Seu trabalho pode ser classificado como Video Arte,
porque nao € produzido para ser veiculado em cinemas comerciais, mas sim

em galerias de Arte.

28



= =

Figura 5 - William Kentridge. Desenho de Stereoscope 1998-99. Animagdo
produzida com carvao, pastel, e lapis de cor sobre papel, 120 x 160 cm.
Museu de Arte Moderna, New York. Fonte: < http:// www.moma.org/
visit/calendar/exhibitions/964 > Acessado em 15/09/2011.

Ao analisar a Historia da Animacédo, é possivel perceber que muitos artistas
extraordinarios deste género, tais como: Norman McLaren, Oskar Fischinger,
Yuri Norstein ou Alexander Petrov — “apenas para citar alguns exemplos de
primeira grandeza — continuam longe da posi¢céo de destaque que Ihes caberia
dentro da memdria da grande arte universal” (TASSARA, et al. 2002. p. 9). Isto
prova que o Cinema de Animacdo ainda é uma éarea de producdo de
conhecimento pouco explorada e que merece uma atencdo especial,

sobretudo no ensino de Artes Visuais.

Em sua dissertacdo de mestrado, Daniel Werneck, professor, pesquisador e

produtor independente de animacgdes, afirma que:

A animacdo é a forma de arte mais subestimada do mundo.
Afirmo isso sem medo de generalismos, baseado em experiéncia
propria. Mesmo as pessoas mais cultas, lidas, escoladas e
preocupadas com a arte ignoram a animagédo como forma de arte.
Nado vemos filmes de animacdo na Documenta de Kassel, na
Bienal de S&o Paulo, tampouco em museus ou escolas.
(WERNECK, 2005, p. 8).
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Mas esta realidade, aos poucos, esta sendo transformada. Demorou, mas a
sociedade, sobretudo os especialistas em Arte Educacdo reconheceram a
importancia do emprego de tecnologias e midias contemporaneas no ensino

de Artes Visuais.

No Brasil, alguns artistas comegam a ganhar destaque com seus trabalhos em

video arte. Como exemplo, é possivel citar o brasileiro Joacélio Batista, que é

Bacharel em Cinema de Animacdo e Desenho pela Escola de
Belas Artes da UFMG. Atua como diretor, editor e roteirista,
produzindo documentéarios inspiradas por questdes situacionistas
e animacdes experimentais desenvolvidas a partir de poéticas
pesquisadas no periodo conhecido como pré-cinemas. Desde
2001 tem seus trabalhos exibidos Festivais de Cinema, video. Em
2004 participou do Programa de Residéncia Blid Spaces em
Durban Africa do Sul, realizado pelos centros de arte, CEIA e
PULSE. Foi curador das mostras: Brasilian Screaning - K.O Video
Festival em Durban Africa do Sul - 2005 : Mostra de Videos
Brasileiros no Festival Estival, em San Martin — Argentina - 2006.
Ganhador do Prémio Incentivo do X Saldo da Bahia — Museu de
Arte Moderna da Bahia, 2003; Ganhador do Prémio Linguagem e
Pesquisa do Xll Vitéria Cine Video, 2005; Prémio Melhor Video,
Arte do PROGme, Festival de Midias Eletronicas — RJ, 2006 e 3°
Lugar no Arte Mov Festival internacional de Arte em Midias
Moveis, Melhor fotografia em curta metragem no prémio
SESC/SATED 2009 e Bolsa Pampulha 2010/ 30° Saldo Nacional
de Arte de Belo Horizonte. Fonte: < http:// joaceliobatista.
blogspot.com/ > Acessado em 15/092011.
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3. PROPOSTAS E ORIENTACOES PRATICAS PARA A REALIZACAO DE
OFICINAS DE ANIMACAO NO CONTEXTO ESCOLAR.

3.1 Uma breve reflexdo sobre alguns dos principios basicos que regem o

ensino de animacao.

Atualmente, ainda existem poucos professores de Artes Visuais capacitados a
trabalhar o conteddo do Cinema de Animacdo de modo que proporcionem

grande eficiéncia no ensino/aprendizagem no contexto escolar.

A falta de conhecimento técnico e tedrico sobre o assunto, com certeza, € 0
principal empecilho para que esta area de expressdao e conhecimento se
desenvolva nas escolas brasileiras. A escassez de literatura especifica em
lingua portuguesa e de cursos de capacitacdo representa uma grande barreira
para o (a) educador (a) que deseja aprender e desenvolver este conteddo com

seus educandos (as).

Neste contexto, é facil perceber que € justamente a auséncia de informacao
gue transforma o ensino da animagdo em uma espécie de “bicho-de-sete-
cabecas”, ou seja, o0 “desconhecido” € que provoca medo, mistifica, afugenta
varios profissionais a buscar alternativas para preencher esta lacuna no ensino

de Artes Visuais.

Mas basta comecar a estudar o Cinema de Animacado, sua historia e suas
tecnologias, que percebemos que ndo se trata de algo impossivel de ser

trabalhado nas escolas.

Como foi abordado anteriormente (ver introducédo, p. 11), a baixa carga horaria
destinada as aulas de Arte representa um obstaculo para trabalhar este
contetdo com toda atencdo que ele merece. Desenvolver praticas em sala de
aula, dentro do horario regulamentar, se torna quase impossivel. Porque uma
série de fatores importantes, tais como: a preparacdo do ambiente, dos
materiais e o tempo de trabalho que uma oficina de animagao exige,

dificilmente podem ser desenvolvidos em aulas de 50 minutos semanais.
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Se algum (@) professor (a) de Artes Visuais almeja trabalhar este contetdo no
horario regulamentar, o mais indicado é trabalhar o conhecimento da técnica
de forma expositiva e tedrica em sala de aula e, em seguida, propor a
realizacdo de trabalhos extraclasse. Porém, desta maneira ocorre 0 seguinte
problema: o (a) estudante ndo tera a assessoria do (a) professor (a) durante a

realizacdo da atividade prética.

Este problema ja ndo ocorre se o conteudo for trabalhado em uma atividade
extracurricular, como o Cineclube. Porque o tempo para a realizacdo de

oficinas, neste caso, & maior.

E importante salientar que para produzir animacfes ou realizar qualquer
projeto pedagdgico que objetive uma introducdo a expressdo audiovisual,
assim como o desenvolvimento de ideias e processos criativos neste campo

de expressdo, é essencial que o (a) professor (a) tenha dominio técnico e

conceitual na area em questao.

Caso, o (a) professor (a) de Artes Visuais ndo possua saberes desenvolvidos
nesta area de expressao audiovisual, € recomendado que, no minimo, faca um
curso especializado em edicéo de video e leia bastante sobre o assunto. Hoje
em dia, existem varios softwares especificos para edicdo de video, muitos em
versdes gratuitas disponiveis na internet para download. Como, por exemplo,

0S seguintes:
1- MUAN

Muan é um sistema open source para animac¢ao quadro-a-quadro,
desenvolvido e compativel com o sistema operacional Linux. Foi
concebido pelo Anima Mundi, Festival Internacional de Animacé&o
do Brasil, e desenvolvido pelo IMPA, Instituto de Matematica Pura
e Aplicada, com apoio da IBM. Sua interface grafica permite a
rapida criacdo, edicdo, manipulacao e visualizacao de animacoes,
utiizando cémeras de video ou webcams conectadas ao
computador. Por ter sido elaborado para propdsitos educacionais,
MUAN ¢é simples e facil de operar, contendo funcionalidades que
atendem tanto aos iniciantes quanto aos animadores profissionais.

Através do sistema MUAN, torna-se possivel gravar imagens fixas
em seqliéncia e edita-las no mesmo ambiente, com uma interface
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intuitiva e rapida performance. A instantaneidade favorece a
espontaneidade e criatividade do trabalho de animacdo. O MUAN
nao cria ou edita as imagens em si: esta focado na manipulagéo
do sequenciamento de imagens, conceito até entdo abstrato para
um leigo em animacgdo. A concepcao do sistema levou em conta
todas as necessidades detectadas em anos de prética da equipe
do ANIMA MUNDI na realizacéo de oficinas.

O Muan pode ler e escrever arquivos de animacdo nos formatos
avi e mpg, ou como uma lista de imagens nos formatos jpg ou ras,
0 que torna seu uso bastante flexivel e de facil interacdo com
outros aplicativos de video, mesmo que sobre sistemas
operacionais diferentes. Fonte: < http:// www.muan.org.br/
projeto.htm > Acessado em 15/09/2011.

Disponivel para download em: < http://www.muan.org.br/download.htm >
Acessado em: 25/08/2011.

2- MONKEY JAM

MonkeyJam é um software do sistema Windows utilizado para produzir
desenhos animados e testes de animacdo, no qual se incluem algumas

ferramentas Uteis para producdo de animacfes com a técnica de stop-motion.

Disponivel para download em: < http://monkey-jam.softonic.com.br/download >
Acessado em: 25/08/2011.

3- PIVOT STICKFIGURE ANIMATOR

O PIVOT STICKFIGURE ANIMATOR é um software que permite a criacdo de
animacdes 2D com bonecos de palito. E um recurso bastante eficaz para

ensinar alguns conceitos de animacédo produzida por computacédo gréfica.

Disponivel em: <  http://www.baixaki.com.br/download/pivot-stickfigure-

animator.html > Acessado em: 25/08/2011.

33


http://pt.wikipedia.org/wiki/Stop-motion

Para produzir animacdes, em qualquer técnica, é necessario 0 conhecimento

de como é produzido o efeito da imagem em movimento.

Como vimos anteriormente (segundo capitulo, p. 24), Este efeito tem como
base um fendmeno 6ptico denominado “persisténcia da retina”. Ou seja, a
capacidade que a retina humana tem de armazenar uma imagem por uma

fracdo de segundo.

A evolucao técnica da reproducédo artificial do movimento, desde os primeiros
brinquedos opticos até os dias atuais, necessitou de muitas pesquisas e altos

investimentos para o desenvolvimento de tecnologias.

Do ponto de vista técnico do efeito de movimento, a maior evolucao ocorreu
durante o desenvolvimento dos estadios Disney. Onde varios artistas,
animadores e pesquisadores de dedicaram a criagdo de métodos que
possibilitassem uma maior fluidez e vivacidade na dinamica de movimentacao

de corpos, bem como atuacéo de personagens em desenho.

Os fundamentos técnicos de animacdo, concebidos neste periodo,
proporcionaram aos estudios Disney um grande destaque em relacdo a outros
estudios, colocando-os na lideranca desse mercado durante varias décadas.
No “anexo” desta monografia, o (a) leitor (a) encontrara um resumo sobre os
doze principios formulados pelos estidios Disney para a animacdo de

personagens.

Nao demorou muito até que outros estudios adotassem estes fundamentos e
0S incorporassem as suas producdes, criando obras que sdo consideradas
grandes classicos da Histéria da Animacdo. Sendo assim, € inegavel a
contribuicdo que os estudios Disney forneceram ao desenvolvimento desta

arte.

Contudo, é de grande importancia que o (a) professor de Arte conheca e saiba
orientar seus estudantes sobre a aplicacdo correta destes principios nos
exercicios de animacao. Para que a expressividade seja alcancada no efeito

da imagem em movimento. O topico seguinte deste capitulo apresenta
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informacBes importantes e sugestdes e propostas para a realizacdo de

oficinas e introducdo a expresséo audiovisual em animacao.

3.2 - OFICINAS DE BRINQUEDOS OPTICOS E DE INTRODUGCAO PARA
TECNICAS DE ANIMACOES DE BAIXO ORCAMENTO.

3.2.1 — Sobre os materiais, equipamentos, apoio logistico necessarios e

definicdo do publico alvo.

Para a realizacdo das oficinas de brinquedos épticos é importante que o (a)
professor (a) de Artes Visuais faca um bom planejamento e pesquise bastante
sobre o tema a ser trabalhado. A internet serd, com certeza, uma grande
aliada nesta etapa. Sites de buscas e de videos online sdo ferramentas
preciosas das quais é possivel lancar mao para as etapas de planejamento e
execucao das oficinas. Principalmente porque encontrar materiais (livros e

videos) com este tipo de referéncia ainda é dificil no contexto brasileiro.

E importante que haja um ambiente adequado para a realizacéo das oficinas,
tanto para a projecdo de videos, quanto para a confec¢cdo dos brinquedos

opticos e dos exercicios em animacao.

Veja alguns materiais, equipamentos e apoio logistico necesséarios que a

escola ou a instituigao realizadora deve disponibilizar:

- Sala de aula com cortina (de preferéncia blackout), parede branca e lisa ou

teldo;
- Data-show;
- Camera digital que possua modo de gravacao de video;

- Cabo compativel com a céamera para transferéncia das fotos para o

computador;
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- Computador com software especifico para edicdo de animacao ou edicédo de

video;

- Scanner de mesa;

- Impressora Laser P&B;
- Agulha e linha;

- Fita crepe;

- Sucatas e objetos (pequenas caixas de papel e pequenos objetos comuns do

dia a dia);
- Lapis, tesouras, papéis, tintas e pinceis.

Além dos itens citados acima, para algumas oficinas, serdo necessarios outros
materiais especificos. Estes serdo citados abaixo, na descricdo de cada

proposta de oficina.

O publico alvo pode ser composto por estudantes do Ensino Fundamental |l
(do 6° Ano em diante) e Ensino Médio. E de grande importancia que cada
estudante participante do Cineclube traga sempre para os encontros e oficinas
um pequeno caderno de anotacOes, para registrar nomes, referéncias,

procedimentos e idéias.

3.3 - FENAKISTOSCOPIO

Em sua dissertacdo de mestrado, Daniel Werneck apresenta uma clara
definicdo do, fenakistoscopio.

Criado pelo belga Joseph Plateau em 1832, esse é 0 mais basico
dos brinquedos Gpticos a criar uma boa ilusdo de movimento. Ele
consiste apenas de um disco de papeldo preso a um eixo rotatério
em seu centro. O disco tem varios desenhos em seqiiéncia em
suas bordas, separados por pequenos orificios verticais. Quando
o disco é girado, e colocado diante de um espelho, é possivel

36



Objetivo:

olhar através dos orificios girando em alta velocidade e observar o
movimento criado no reflexo do espelho.

O truque aqui sdo os pequenos orificios através do qual se
observa o reflexo. Se olharmos para o circulo girando por cima
dos orificios, s6 veremos um grande borrdo. Quando olhamos
através dos orificios, eles s6 nos mostram os desenhos inteiros, a
uma velocidade bastante alta. E um principio fundamental para o
cinema, e foi a grande descoberta de Plateau: a ilusdo de
movimento sé se da quando o olho enxerga as imagens por
inteiro, paradas, e ndo em movimento. Quando um filme de
pelicula € projetado, um mecanismo interno do projetor exibe um
frame inteiro, depois ndo projeta mais nada, depois projeta o
frame seguinte, e assim sucessivamente.

E um pequeno paradoxo: para que nossos olhos enxerguem um
movimento, as imagens tém que ser vistas sem movimento algum.
(WERNECK, 2005, p. 50).

Figura 6 — llustracdo demonstrativa do manuseio do fenakistoscopio.
Fonte: WERNECK, 2005, p. 50

Apresentar aos educandos alguns dos principios basicos da persisténcia da

retina por meio da construcdo do fenakistoscépio e estimula-los a criar uma

sequéncia de desenhos apropriada para este brinquedo 6ptico. Desenvolver

exercicios com o objetivo de estimular os educandos exercitar a imaginacao a

partir de especificidades da animacao. Exposi¢cado de conceitos pertinentes ao

universo da animacdo, debates, orientacdo pratica e experimentacbes de
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Carga Horéria: 3 horas
Metodologia:

O (a) professor de Artes Visuais deve apresentar os procedimentos técnicos
que envolvem a proposta de criacdo do fenakistoscépio e, em seguida, os
participantes sao incentivados a construir seu proprio brinquedo 6&ptico

(sempre com orientacdo do responsavel pela oficina).
Material especifico:

Uma folha de papel cartdo 40 x 40 cm e uma folha de papeldo 40 x 40 cm.

3.4 - FLIP-BOOK (ou KINEOGRAFO)

Segundo Daniel Werneck:

O flip-book consiste de uma série de desenhos impressos em
forma de um pequeno livro cujas folhas podem ser viradas
rapidamente com os dedos. E bastante semelhante ao processo
de animacéo tradicional, onde o animador alterna as folhas de
animacdo em sua mesa de luz para visualizar o movimento que
esta criando.

E possivel industrializar essa “técnica” em pequenos livrinhos de
papel grosso que trazem exclusivamente essas imagens. Varios
museus e livrarias do mundo vendem esses livrinhos, inclusive em
cores. Fonte: WERNECK, 2005, p. 52.
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Figura 7 — llustragdo demonstrativa do manuseio do flip-book.
Fonte: WERNECK, 2005, p. 50

Objetivo:

Apresentar aos educandos alguns dos principios basicos da persisténcia da
retina por meio da construgcdo do flip-book e estimulad-los a criar uma
sequéncia de desenhos apropriada para este brinquedo 6ptico. Desenvolver
exercicios com o objetivo de estimular os educandos a exercitar a imaginacao
a partir de especificidades da animacéo. Exposicdo de conceitos pertinentes
ao universo da animacédo, debates, orientacdo pratica e experimentacdes de

técnicas.
Carga Horaria: 3 horas.
Metodologia:

O (a) professor de Artes Visuais deve apresentar os procedimentos técnicos
gue envolvem a proposta de criagcéo do flip-book e fornecer os blocos de papel
(cada bloco deve conter, no minimo, 70 folhas de papel). Em seguida, os
participantes séo incentivados a construir seu proprio brinquedo o6ptico

(sempre com orientacdo do responsavel pela oficina).
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3.5 - INTRODUCAO A ROTOSCOPIA

No ano de 1917 (SOLOMON, 1994, p. 30), os irmédos Max e Dave Fleischer
patentearam uma técnica que gerou grande repercussdo nos sistemas de
producdo de animacdes, a Rotoscopia. Seu sistema consistia ha projecédo de
um filme, quadro a quadro, em uma placa de vidro e assim era possivel
desenhar sobre um papel a referéncia de cada imagem projetada. Ao final
dessa etapa, os desenhos eram fotografados na mesma ordem dos quadros
do filme original. O produto final desse processo € um filme com dinamicas
bastante semelhantes as da filmagem de acdo ao vivo. Porém, com estética

de desenho.

M. FLLISCHER.
WUTHED OF PRODYCING MEWIRG FICTURD CARTOONS,

1'242'674. REFLICATARY FIACH BOC. K. WFR S, Patented Oct. 9, 1017,

F Uit paguidnd v,
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Figura 8 — llustrac@o produzida por Max Fleischer para o documento
de patente da rotoscopia. Disponivel em: <  http://
www.digitalmediafx.com/Features/Fleischer/patent.gif > Acesso em
25/08/2011.
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Desde o0 seu surgimento, a rotoscopia passou por varios processos de
aperfeicoamento técnico e formas de aplicacdo, além de ter favorecido o
surgimento de diversas vertentes que se desenvolveram a partir do principio
da captura de movimento. Seu advento proporcionou um grande impacto nao
s6 na maneira de produzir animagdes, como também apresentou novos
caminhos para o desenvolvimento dos Efeitos Visuais no Cinema. Atualmente,
a rotoscopia tem sido amplamente utilizada, de diversos modos, tanto em
producdes cinematogréaficas de grande orcamento quanto em producdes de

meédio e baixo orcamento.

Uma caracteristica importante a ser analisada € a sintaxe plastica da
rotoscopia, que permite a criacdo de trabalhos altamente poéticos em ternos
narrativos e visuais, tais como em Waking-life (LINKLATER, EUA, 2001),
When the Day Breaks (TILBE & FORBIS, Cabada, 1999), Perspectives
(SCHWIZGEBEL, Suiga, 1977) e muitos outros. Essas produgdes provam que
ainda ha um gigantesco universo de possibilidades a serem exploradas por

animadores e cineastas.

O conhecimento dos diversos aplicativos e metodologias dos processos que
envolvem a execucao da rotoscopia confere, a uma equipe experiente, uma
grande possibilidade de sucesso técnico e estético em producles
audiovisuais. Isso porque o planejamento prévio dos procedimentos a serem

utilizados garante uma reducao nos custos da produ¢do como um todo.

A rotoscopia, vista como ferramenta de expressdo artistica, pode se
apresentar como uma solugcédo para possiveis problemas estéticos e técnicos
em producOes de baixo orcamento, muito comuns na realidade brasileira.
Nesse caso, para o produtor independente que, na maior parte das vezes,
conta com uma verba extremamente limitada e nutre o desejo de ver sua
producdo se equiparar visualmente com uma producao de grande orgcamento,

0 uso da rotoscopia pode ser uma Otima opcéao.
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Objetivo:

Apresentar ao aluno alguns dos principios basicos da anima¢ao por meio da
técnica de rotoscopia. Desenvolver pequenos exercicios com o objetivo de
estimular o aluno a exercitar a imaginacao a partir de especificidades da desta
técnica de animacdo. Exposicdo de conceitos pertinentes ao universo da
animacdo, debates, orientacdo pratica, apresentacdo de videos e

experimentacdes de técnicas.
Carga Horéria: 6 horas.
Metodologia:

O (a) professor (a) de Artes Visuais deve apresentar os procedimentos
técnicos que envolvem a proposta da rotoscopia e em seguida exibir videos
gue sirvam como exemplos demonstrativos de bons resultados alcancados

com a utilizac@o desta técnica de animacao.

ApoOs a apresentacao da proposta e a exibicdo dos videos os participantes séo
incentivados a produzir um pequeno video, este video deve ser decomposto
em sequéncia de quadros (frames) — através de um programa de edicao de
védeo - e estes quadros devem ser impressos em folhas de papel, para que os
(as) participantes possam intervir com desenho ou pintura sobre a imagem.
Toda sequencia de quadros deve ser numerada, colocada em ordem e
receber interferéncias. Em seguida, todos os quadros devem ser digitalizados
novamente e, na sequéncia correta, convertidos em video novamente. O
resultado final € um filme de desenho ou pintura com uma dinamica de

movimentos parecidos com os do video original.
Sugestdes de videos:

1- ANIMA MUNDI VOL. lll. (When the Day Breaks). Dire¢cdo: Amanda Forbis &
Wendy Tilby. Producéo: David Verral, National film Board of Canada. Intérpretes
(cantoras): Martha Wainwrigth & Chain Tannenbaum. Roteiro: Wendy Tilby.
Musica: Judith Gubrer Stitzer.1999. 9 minutos e 33 segundos. 1 DVD Fullscreen,
color. Estudios MEGA.
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Neste curta metragem em animacao, € possivel observar com clareza a
utilizacdo da rotoscopia. Foram utilizadas imagens em video de atores
fantasiados de animais, objetos e locagOes para servir de referéncia para a

rotoscopia

2 - O HOMEM DUPLO. Direc¢éo: Richard Linklater. Producdo: Tommy Pallotta, Anne
Walker-McBay, Palmer West, Jonah Smith, Erwin Stoff. Intérpretes: Keanu
Reeves, Robert Downey Jr., Woody Harrelson, Winona Ryder & Rory Cochrane,
Roteiro: Richard Linklater. Musica: Graham Reynolds. 2007. 100 minutos. 1 DVD.
Widescreen Anamorfico, color. Warner Home Video (Brasil).

Neste longa metragem, foi realizado um trabalho de rotoscopia digital, com
ciracdo de imagens vetoriais sobre imagens de video, gravadas com atores

previamente.

3.6 TECNICAS DA ANIMACAO DE RECORTES

Segundo Werneck:

A animacdo de recortes tradicional é feita sobre uma mesa de
animacao, com fundo opaco e recortes de papel. Esses recortes
podem ser articulados e animados de diversas formas diferentes,
criando efeitos distintos.

No caso de se utilizarem bonecos articulados, pode-se fixar os
pontos de articulacdo de diversas maneiras. Isso € (til quando se
guer personagens “realistas” e que tém membros com mais de um
tipo de articulacdo. Pode-se fazer essas articulagbes costurando
0s pedacos de papel, ou usando ilhoses de escritorio.

Também é possivel usar recortes soltos. Embora isso pareca mais
facil e menos “profissional”, os resultados podem ser incriveis se
usados com criatividade. Basta lembrar que, além do préprio
South Park, que é sucesso de publico no mundo inteiro, também
era o estilo de recortes utilizado por animadores premiadissimos,
como Grant Munro e Evelyn Lambert. Munro, por exemplo,
ganhou o Oscar com um filme chamado “My Financial Career”,
usando apenas recortes ndo-articulados. Os personagens eram
feitos com grandes roupas pretas, e as maos flutuavam por sobre
0s corpos. O resultado final € muito expressivo e interessante,
mesmo com a animagado beirando o minimalismo. (WERNECK,
2005, p. 100).
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Objetivo:

Apresentar ao aluno alguns dos principios basicos da animacdo por meio da
técnica de animacao de recortes - um dos tipos de animacéo de stop-motion -,
onde o animador trabalha com um personagem articulado bidimensional e
fundos (cenarios) bidimensionais. Desenvolver pequenos exercicios com o0
objetivo de estimular o aluno exercitar a imaginacao a partir de especificidades
da animacao. Exposicao de conceitos pertinentes ao universo da animacao,
debates, orientacdo pratica, apresentacdo de videos e experimentacdes de

técnicas.

Carga Horéria: 6 horas

Metodologia:

O (a) professor de Artes Visuais deve apresentar os procedimentos técnicos
gue envolvem a proposta da animacao de recortes e em seguida exibir videos
gue sirvam como exemplos demonstrativos de bons resultados alcancados

com a utilizac@o desta técnica de animacao.

ApoOs a apresentacao da proposta e a exibicdo dos videos os participantes séo
incentivados a desenvolver os exercicios pré-definidos (sempre com

orientagcdo do responsavel pela oficina).

Sugestdes de videos:

1 - Winter Days (Russia - 2003), de Yuriy Norshteyn, aprox. 02:52 minutos.
Disponivel em: < http://www.youtube.com/watch?v=nBxT4qsD9N8 >
Acessado em 18/07/2011.

Este € um grande exemplo da potencialidade da animacg&o de recortes. Este

curta metragem de animacao foi todo trabalhado de maneira analdgica, ou

seja, sem a utilizacdo de computadores.
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2 - Man in the Frame (Russia - 1966) de Fyodor Khitruk, aprox. 10 min.

Disponivel

em: < http://www.youtube.com/watch?v=QpmoSv_CTLc >

Acessado em 18/07/2011.

Outro grande exemplo da potencialidade da animacao de recortes. Este curta

metragem de animacé&o também foi todo trabalhado de maneira analdgica.

3.7 - INTRODUCAO A ANIMACAO 2D TRADICIONAL

De acordo com Daniel Werneck:

O desenho animado é uma técnica tdo antiga e tdo popular que
até hoje muitas pessoas ainda a confundem com a propria
animacao. A grande maioria dos personagens famosos do mundo
da animacdo — como Mickey Mouse, Pernalonga e Popeye —
ganharam sua notoriedade e status de icones através de filmes
feitos com essa técnica.

O dominio tecnoldgico — e cinematografico — dos estidios Disney
em seu periodo de ouro ajudou a difundir a animacao pelos quatro
cantos do mundo. Sua maestria da linguagem cinematografica, da
tecnologia do cinema e da animacgéo, e seus conhecimentos da
psiqué humana e da dramaturgia criaram classicos como
“Pinéquio”, “Fantasia” e “Branca de Neve e os Sete Andes”. Esses
filmes provocaram a imaginacéo de bilhdes de pessoas ao redor
do mundo, e influenciaram praticamente todos os animadores que
trabalham hoje em dia, desde a Pixar até Raoul Servais, passando
por Hayao Miyazaki e Matt Groening. (WERNECK, 2005, p. 54)

Para produzir uma animacdo em 2D tradicional, € necesséario conhecer os

procedimentos técnicos que permitem ao artista/animador criar obras desta

natureza.

Desde sua cria¢do, o modo de fazer desenhos animados ndo mudou muito. O

processo de criacdo, ainda consiste na producdo de uma sequéncia de

desenhos a lapis sobre em papel. Um desenho por folha, sendo que todas as

folhas devem estar alinhadas, obedecendo a um registro, tanto na producéo

dos desenhos, quanto no momento de sua fotografia final.
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E importante saber que para produzir 1 (um) segundo de animacio, s&o
necessarios, no minimo 24 quadros, no caso do cinema, e 30 quadros, no

caso do video para televisao.

Existe um método que simplifica este sistema, reduzindo este trabalho
praticamente pela metade. Funciona assim, cada quadro produzido deve ter
seu tempo de exposicao duplicado no video. Ou seja, cada um dos desenhos
(referentes ao quadros da animacao) deve ser fotografado duas vezes. Com
isso, 0 numero total de desenhos cai pela metade (de 24/seg. para 12/seg. no

cinema e de 30/seg. para 15/seg. no video).

Também é importante saber que existem duas maneiras de trabalhar este tipo
de animacdo: o modo quadro-a-quadro sequencialmente ou por quadros

chave.

No modo quadro-a-quadro, 0 processo € mais intuitivo. O animador comeca
animando pelo primeiro quadro (desenho), em seguida coloca mais uma folha
de papel sobre a primeira — obedecendo ao registro - e produz o segundo
desenho (variando a pose do primeiro), na sequéncia, coloca mais uma folha
de papel para o terceiro desenho e, assim por diante, produz uma animacao

guadro-a-quadro.

Ja no sistema de quadros chave, o animador elabora os desenhos que
representam as poses principais do personagem (também camadas de poses
chave), imaginando uma trajetéria de deslocamento e posicionando cada uma
das poses chave em seus respectivos espacos. Em seguida, desenha os
guadros que representam o0s intervalos entre as poses chave, que

complementam as lacunas entre os quadros chave.

A figura abaixo representa um diagrama de uma animagdo, no sistema de
poses chave, de uma bola quicando. As bolas 1, 6, 10, 13 e 17 sdo as poses

chave e as demais, os intervalos.
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Figura 9 — Diagrama de uma animacao no sistema de quadros chave.

O veterano animador Richard Williams, em seu livro “The
Animator’'s Survival Kit”, extende-se longamente sobre os prés e
contras dos dois processos. No final, ele verifica que a “melhor”
maneira de animar em 2D tradicional é usando uma combinacéo
de ambas as técnicas: definir os quadros-chave primeiro, e depois
criar os intervalos quadro-a-quadro, ao invés de decompor os
intervalos em quadros chave. Assim, o timing da animacdo
comega pré-definido, mas o movimento final fica mais espontéaneo,
organico, e interessante, por ter sido criado quadro-a-quadro.
(WERNECK, 2005, p. 55)

Objetivo:

Apresentar ao aluno alguns dos principios basicos da animacdo por meio da
técnica de animacao 2D Tradicional. Desenvolver pequenos exercicios com o
objetivo de estimular o aluno exercitar a imaginagao a partir de especificidades
da animacao. Exposicdo de conceitos pertinentes ao universo da animacao,
debates, orientacdo pratica, apresentacdo de videos e experimentacdes de

técnicas.

Carga Horéria: 3 horas

Metodologia:

O (a) professor de Artes Visuais deve apresentar os procedimentos técnicos
gue envolvem a proposta da animagédo 2D tradicional e em seguida exibir
videos que sirvam como exemplos demonstrativos de bons resultados

alcancados com a utilizacdo desta técnica de animacao.
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Apoés a apresentacdo da proposta e a exibicdo dos videos os participantes sédo
incentivados a desenvolver os exercicios pré-definidos (sempre com

orientacdo do responsavel pela oficina).

Sugestdes de videos:

1- A VIAGEM DE CHIHIRO. Diregdo: Hayao Miyazaki. Producdo: Toshio
Suzuki.Intérpretes (vozes): Rumi Hiiragi, Daveigh Chase, Jason Marsden &
Miyu Irino. Roteiro: Hayao Miyazaki. Muasica: Joe Hisaishi. 2003. 125
minutos. 1 DVD com making of. Widrescreen, color. Europa Filmes.

Considerado um grande classico da animacao japonesa contemporanea, este
filme é um grande exemplo da animacdo 2D tradicional com interacdo e

tratamento por computacéo grafica.

2- BRANCA DE NEVE E OS SETE ANOES. Direcéo: David Hand. Produc&o:
Walt Disney. Intérpretes: Roy Atwell, Stuart Buchanan, Adriana Caselotti,
Eddie Collins & Pinto Colvig. Roteiro: Ted Sears & Richard Creedon
baseado na obra dos irmdos Jacob Grimm e Wilhelm Grimm. Mdusica:
Frank Churchill, Leihh Harline & Paul Smith. 1937. 83 minutos. 1 DVD com
making of. Fullscreen, color. Buena Vista Home Video.

Foi o primeiro longa metragem em cores de animac&o. E considerado um dos
grandes classicos dos Estudios Disney, onde jA& € possivel observar a

aplicacao dos 12 principios formulados pelo mesmo estudio.

3.8 INTRODUGCAO AO STOP-MOTION

Segundo Werneck, o stop-motion é:

Uma das mais antigas técnicas de trucagem cinematografica € o
“stop-motion”, efeito especial obtido a partir da fotografia de
frames individuais ao invés da gravacdo em seqgléncia dos
movimentos captados. Ja nos antigos filmes de Georges Meliés
podemos encontrar efeitos semelhantes, quando ele filma uma
acdo, subitamente interrompe a filmagem, altera elementos do
cenario, e s6 entdo continua a filmagem. Essa pausa longa na
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flmagem, que nao aparece no filme, € o principio mais
fundamental do stop-motion - que pode ser traduzido como
“movimento criado a partir de imagens paradas”.

A animacdo de stop-motion é conseguida quando se fotografam
objetos quadro-a-quadro, que, exibidos na velocidade normal de
projecdo, criam a ilusdo de movimento. Isso pode ser feito com
bonecos, objetos, brinquedos, pessoas, etc. (WERNECK, 2005, p.
66).

Figura 10 — llustracdo produzida por Daniel Werneck, para representar um esttidio de Stop-
motion.

Objetivo:

Apresentar ao aluno alguns dos principios basicos da animacdo por meio da
técnica de stop-motion. Desenvolver pequenos exercicios com o objetivo de
estimular o aluno exercitar a imaginacdo a partir de especificidades da
animacdo. Exposicdo de conceitos pertinentes ao universo da animacao,
debates, orientacdo pratica, apresentacdo de videos e experimentacdes de

técnicas.

Carga Horaria: minimo de 6 horas.
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Metodologia:

O (a) professor de Artes Visuais deve apresentar os procedimentos técnicos
gue envolvem a proposta do stop-motion e em seguida exibir videos que
sirvam como exemplos demonstrativos de bons resultados alcancados com a

utilizacdo desta técnica de animacao.

ApoOs a apresentacao da proposta e a exibicdo dos videos os participantes séo
incentivados a construir bonecos articulados, com base em uma estrutura de
arame, em seguida desenvolver os exercicios pré-definidos (sempre com

orientacdo do responsavel pela oficina).
Sugestdes de videos:

1 - Balance (Alemanha - 1989), de Wolfgang Lauenstein, 07:18 minutos.
Disponivel em: <http:// www.youtube.com/ watch?v =
X8fMjWCAXQO&feature = related > Acessado em 18/07/2011.

Um curta de baixo orgcamento, mas que revela um grande potencial expressivo

da animac&o em stop-motion.

2 — Next (Inglaterra - 1989) de Barry Purves, aprox. 05:14 minutos. Disponivel
em: < http://www.youtube.com/watch?v=V3dQFR80oWb4 > Acessado em
18/07/2011.

Produzido por um dos grandes mestres do stop-motion, este curta metragem é

um maravilhoso exemplo da potencialidade expressiva € possivel alcancar

com a animacao de bonecos.
Equipamentos especificos necessarios:

- Arame galvanizado;
- Mesa de Madeira que possa receber perfuragoes;

- Furadeira.
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3. 9 - ANIMACAO DE OBJETOS

Sobre a animacédo de objetos, Werneck afirma que:

Essa técnica muito basica é também essencial para o estudo do
movimento e do stop-motion como um todo. Consiste em animar
objetos inanimados e sem articulagio nenhuma, apenas
modificando sua posi¢éo dentro do cenério.

O famoso animador de stop-motion Barry Purves costuma dar
workshops inteiros apenas animando objetos. Os alunos, a
principio, ficam decepcionados, pensando que um “verdadeiro”
workshop de stop-motion deveria ser feito com bonecos
articulados extremamente complexos e bem acabados. No
entanto, 0 que Barry propde € que eles se concentrem ha
animacdo em si, na decomposicdo do tempo em 24 quadros por
segundo, e nas sutilezas que cada frame da ao movimento como
um todo.

E uma Otima técnica para quem quer comecgar no stop-motion,
visto que a animacéo de bonecos e a anima¢do de massinha sdo
muito mais complicadas do que aparentam. E muito indicada
inclusive para criancas que ainda estejam comecando a se
aventurar no mundo da animacéo. (WERNECK, 2005, p. 68).

Objetivo:

Apresentar ao aluno alguns dos principios basicos da animacdo por meio da
técnica de animacdo de objetos. Desenvolver pequenos exercicios com o
objetivo de estimular o aluno exercitar a imaginagao a partir de especificidades
da animacao. Exposicao de conceitos pertinentes ao universo da animacao,
debates, orientacdo pratica, apresentacdo de videos e experimentacdes de

técnicas.
Carga Horéria: 3 horas
Metodologia:

O (a) professor de Artes Visuais deve apresentar os procedimentos técnicos
gue envolvem a proposta da animacéo de objetos e em seguida exibir videos
gue sirvam como exemplos demonstrativos de bons resultados alcancados

com a utilizacdo desta técnica de animacao.
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Apoés a apresentacdo da proposta e a exibicdo dos videos os participantes sédo
incentivados a desenvolver os exercicios pré-definidos (sempre com

orientacdo do responsavel pela oficina).

Sugestdes de videos:

1 - Kaboom (EUA - 2004), de Pes, 01:05 minutos. Disponivel em: <
http://www.youtube.com/watch?v=wZeguaJzUyk&feature=player _embedde
d > Acessado em 18/07/2011.

2 - Pee-Nut (EUA - 2003) de Pes, aprox. 01:10 min. Disponivel em: <
http://www.eatpes.com/peenut.html > Acessado em 18/07/2011.

Estes dois curtas metragens foram produzidos com baixo orcamento
exemplificam com maestria a inusitada combinagdo de objetos para gerar

efeitos de movimento bastante expressivos.

3.10 - Introducéo ao Pixilation

Sobre esta técnica, Werneck apresenta a seguinte definicao:

De forma geral, podemos definir o pixilation como um “stop-motion
com pessoas”. Geralmente é feito com atores fantasiados em um
cenario real, com uma aparéncia que se assemelha a um live-
action em camera rapida ou algo parecido.

Na verdade, é isso que muitas pessoas fazem: filmam em camera
rapida, ou aceleram o video no computador e acham que € a
mesma coisa. Na verdade, o pixilation “de verdade” é uma
animacdo como outra qualquer, que envolve muito trabalho,
planejamento, e conhecimento da animac&o propriamente dita.
Por seu visual estranho — que muitas vezes lembra os
movimentos dos filmes de comédia mudos dos anos 20, exibidos
em velocidade acima do normal devido a erros na transferéncia da
pelicula para video — o pixilation geralmente é utilizado para fins
humoristicos, em vinhetas de TV a cabo e filmes curtos. N&o
existe um longa metragem feito nessa técnica, e ndo conhego
nenhum artista que tenha dedicado toda sua carreira a essa
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técnica, mas diversos artistas j4 a utilizaram para fins os mais
diversos, e um deles até mesmo ganhou um Oscar — 0 escocés
Norman McLaren, com o filme “Vizinhos”. (WERNECK, 2005, p.
82).

Objetivo:

Apresentar ao aluno alguns dos principios basicos da animacdo por meio da
técnica de Pixilation (um dos tipos de animacdo de stop-motion, onde o
animador trabalha com um ator, que por sua vez utiliza o préprio corpo como
um boneco articulado). Desenvolver pequenos exercicios com o objetivo de
estimular o aluno exercitar a imaginacdo a partir de especificidades da
animacdo. Exposicdo de conceitos pertinentes ao universo da animacao,
debates, orientagdo pratica, apresentacdo de videos e experimentacdes de

técnicas.

Carga Horéria: 3 horas

Metodologia:

O (a) professor de Artes Visuais deve apresentar os procedimentos técnicos
gue envolvem a proposta do pixilation e em seguida exibir videos que sirvam
como exemplos demonstrativos de bons resultados alcancados com a

utilizacdo desta técnica de animacao.

Apébs a apresentacao da proposta e a exibicdo dos videos os participantes sao
incentivados a desenvolver os exercicios pré-definidos (sempre com

orientacdo do responsavel pela oficina).

Sugestdes de videos:

1 - Neighbours (Canada - 1952), de Norman Mc Laren, 08:12 minutos.
Disponivel em: < http://www.youtube.com/watch?v=Wh4Dstk2w_Q >
Acessado em 18/07/2011.
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Ganhador do Oscar de melhor curta de animacdo de 1952, este filme é
considerado o grande classico da técnica de pixilation. E uma grande

influencia para varios animadores em todo o mundo.

2 - “Eva e Adao” (Brasil - 2005) de Chico Marinho, aprox. 3 min.
Disponivel em: < http://www.youtube.com/watch?v=Y1-si4lv_zo > Acessado
em 18/07/2011.

E um curta metragem de animac&o em pixilation produzido na Escola de Belas

Artes da UFMG. E um 6timo exemplo da producéo de pixilation no Brasil.
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Consideragdes Finais

A proposta apresentada nesta monografia apresenta, de forma clara e
objetiva, um modelo de projeto para o desenvolvimento de uma atividade
extracurricular que objetiva uma introducdo a expressao audiovisual por meio

do estudo do Cinema de Animagé&o.

O Cinema de Animacdo, assim como as outras tantas formas de expressao
em Artes Visuais, € um campo de producdo bastante rico no sentido de
possibilidades. Sua Histéria, bem mais recente do que a da Pintura ou da
Escultura, ja provou que esta modalidade de expressdo em Arte é uma das

mais fascinantes e encantadoras que a humanidade ja experimentou.

Infelizmente, a populagdo brasileira tem pouco contato com producdes
animadas que seguem uma linha mais poética, mais condizente com a Arte
Contemporanea. Quase tudo o que chega pela midia, através da industria do

entretenimento, ndo revela o que o Cinema de Animacgé&o tem de melhor.

Mas muitas acdes tem sido realizadas para reverter este cenario. Festivais de
Animacao tem, cada vez mais, ganhado destaque na midia e o numero de
eventos (mostras e oficinas) com foco em animagao tem crescido muito no
Brasil nas ultimas décadas. A Escola de Belas Artes da UFMG inaugurou
recentemente o primeiro curso de Graduagdo em Cinema de Animagao em

territorio brasileiro.

Neste contexto, o papel do (a) professor (a) de Artes Visuais é de extrema
relevancia, ndao s6 na ampliacdo do repertorio imagético e conceitual dos
estudantes, como também na responsabilidade de ajudar a desenvolver o

potencial expressivo de nossos jovens e adultos.

Contudo, a presente monografia ndo se resume a um projeto fechado, uma
receita perfeita, apenas fornece um referencial de apoio para o surgimento de
novos Cineclubes, novos pontos aglutinadores de interesses comuns pela
promocdo, desenvolvimento e producdo de conhecimento em expressao

audiovisual.
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ANEXO

OS DOZE PRINCIPIOS FORMULADOS PELOS ESTUDIOS DISNEY PARA
A ANIMACAO DE PERSONAGENS.

Texto extraido do site: < http://smellycat.com.br/2009/08/19/0s-12-principios-
da-animacao/ > Acessado em 25/08/2011.

“Os principios em si tem origem nos estudios da Disney, e tem como objetivo
atribuir mais realismo a animacdo de personagens e também fazer os
movimentos e interacdo dos personagens mais interessante. Se 0sS
animadores fossem seguir as regras e limitagbes de movimento e dinamica
gue existem no mundo real, ficaria muito complicado deixar producdes
voltadas para o entretenimento mais interessantes. Ja pensou assistir Tom e
Jerry sem que os personagens se estiqguem ou deformem, quando atingidos

por uma bigorna?

Os mesmos principios criados para animacéo tradicional de personagens feita
em células de animacdo, hoje também se aplicam em projetos mais
contemporaneos, como as animagoes produzidas em softwares 3D. Entre os
supervisores de animacao e gerentes de projeto, 0 dominio desses principios
€ tido como mais importante que o conhecimento técnico em softwares 3d.
Para aprender a manusear um software é necessario apenas fazer um curso
ou ler um livro, mas esses principios de animacdo sdo assimilados apenas

com muita pratica e testes.

Agora que vocé ja sabe como esses principios sdo importantes, vamos
conhecer quais sdo esses principios! No total existem 12 principios de

animacao que podem ser usados para criar movimento:
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1 - Comprimir e esticar (Squatch and Stretch):

Esse é um dos principios elementares da animacao, que todos envolvidos com
a producdo de animacfes deveriam dominar! O principio tem como funcao
mostrar pela deformacdo de um objeto o seu peso e flexibilidade. O exemplo
mais simples de aplicacdo desse principio é o de animacdo em que uma bola

fica quicando.
2 - Tempo e movimento (Timinig and Motion):

Aqui temos um principio que lida com a relacdo de tempo em que as acdes
acontecem na animacao. A mesma acao realizada em velocidades diferentes
pode passar a idéia de sofrimento ou mesmo humor. Tudo vai depender da
interpretacdo do animador para o contexto em que a acdo esti acontecendo

na historia.

3 - Antecipacao (Anticipation):

A antecipacao de uma a¢do, como a preparacao para um salto ou um impacto

€ muito usada para transmitir realismo nas animagoes.

4 - Cenografia (Staging):

A cenografia de uma cena € importante para direcionar as atencdes da
audiéncia para um personagem, ou detalhe que pode complementar a agdo. O
uso de luzes e enquadramento de camera € muito usado para trabalhar com

esse principio.

5 - Sequéncia de acdes e reacdes (Follow Through and Overlapping
Action):

Outro principio que lida com acdes realizadas pelos personagens. Todas as
aclOes realizadas pelos personagens em animagdo geram reacdes. Por
exemplo, um personagem que esteja correndo em alta velocidade e é parado
de maneira brusca tem a massa do seu corpo deslocada levemente para

frente pela inércia, assim como seus cabelos e roupas.
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6 - Quadro-a-quadro e Pose-a-pose (Straight Ahead and Pose-to-Pose
Action):

Esses sd0 ao mesmo tempo principios e técnicas de animacdo. Com o
Straight Ahead a animacao € realizada em intervalos de quadros bem curtos,
basicamente quadro-a-quadro, o que resulta em movimentos realistas e bem
detalhados. Com o Pose-to-pose o animador trabalha em blocos segmentados
de animacao, em que poses chave séo usadas para determinar o movimento.
Isso acaba resultando em pequenos saltos do personagem na transi¢cao entre

as diferentes poses.

7 - Aceleracao e desaceleracdo (Slow In and Out):

Um principio bésico de dindmica aplicada a animacdo é que 0s objetos
precisam de tempo para comecar e se mover e parar. SA0 poucos 0s objetos
ou elementos que ja comecam um movimento na velocidade final. Na maioria
dos casos € necessario um tempo de aceleracdo e desaceleracdo para atingir

0 movimento ou repouso.

8 - Arcos de movimento (Arcs):

A maioria dos movimentos realizados pelos humanos e animais descreve uma
trajetéria em arco. Basta reparar no movimento que descrevemos ao mover 0s
bracos para os lados. Isso significa que os movimentos que descrevem

trajetérias em arcos sdo mais naturais e realistas.

9 - Exagero nos movimentos (Exaggeration):

Esse € um principio de animacéo que tende a deixar agfes mais realistas um
pouco mais exageradas. O objetivo é usar movimentos bruscos e expressoes

faciais para ampliar os movimentos e exagerar nas emocdes e reacgoes.
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10 - Ac¢Oes secundérias (Secondary Action):

Aqui o principio é bem simples, uma ac¢éao realizada por um personagem pode
desencadear outros movimentos. Por exemplo, ao caminhar um personagem

acaba gerando deformagdes e movimento nas suas roupas e no seu cabelo.
11 - Aparéncia dos personagens (Secondary Action):

Os seus personagens precisam respeitar alguns principios basicos de
biodindmica e anatomia, para que a sua aparéncia seja realista e problemas

no desenho dos mesmos nao atrapalhem a animacao.

12 - Design das ac¢des (Appeal):

A maneira com que um personagem desenvolve uma determinada acéo € o
gue vai caracterizar a personalidade dele. Por exemplo, uma mesma tarefa
realizada por Homer Simpson ou Ned Flanders serd desempenhada e
animada de maneira bem diferente. Os dois personagens tem caracteristicas
bem diferentes. Esse principio trata da personalidade dos personagens e

como isso vai modificar as suas agdes na animagao”.
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