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RESUMO: Este trabalho busca refletir sobre o delineamento de um material didético
virtual destinado ao ensino de Cinema de Animacao, em especifico, sobre a animagao
de personagens. Esse material consistirda de um software de aprendizagem de livre
acesso para a realizacdo de testes de animacdo a partir de pressupostos relativos aos
fundamentos desta atividade. A abordagem utilizada no delineamento do
funcionamento desse software possui como referencial tedrico a Linguistica Cognitiva,
precisamente as reflexdes sobre analogias e metaforas de Lakoff e Johnson (2002)
apropriadas para o processo de ensino-aprendizagem visado, no qual a perspectiva da
mente corporificada destes autores € de fundamental importancia para esta proposta. A
producdo deste software ainda estd em suas etapas iniciais, logo, a reflexdo presente
neste trabalho visa contribuir com o desenvolvimento de metodologias possiveis de
producdo de softwares de aprendizagem em didlogo com o campo da linguagem ao
refletir sobre as especificidades do meio e referenciais necessdrios a etapa de
delineamento do material.

PALAVRAS-CHAVE: ensino de animagdo; analogias e metaforas, linguistica cognitiva;
softwares de aprendizagem.

INTRODUCAO

Este trabalho busca refletir sobre o processo de delineamento de um material
didético virtual destinado ao ensino de Cinema de Animacgdo, mais especificamente, da
animacdo de personagens. A producdo deste material compreende um software de
aprendizagem de livre acesso e faz parte do projeto da pesquisa de doutorado deste
autor, em estagio inicial. Esta que consiste na criacdo do software de aprendizagem e
sua posterior avaliacdo a qual se dard de duas formas diferentes: a primeira consiste na
andlise de seu design e usabilidade e a segunda por meio de entrevistas e grupos focais
com o corpo docente e discente que utilizard o aplicativo visando compreender o seu
impacto no processo de ensino-aprendizagem da animag¢ao de personagens.

A arte da animagdo requer a compreensao e percep¢ao da relacdo tempo/espacgo e
sua equivaléncia em quadros por segundo/espaco. Esta relacdo, intrinseca ao ato de
animar, garante ao animador controle e objetividade em sua atividade e liberdade para
sua criagao artistica (FIALHO, 2013). Vale ressaltar que as técnicas de producdo em
animacdo sdo variadas, desde a producdo de sequéncias de desenhos, que
posteriormente sdo fotografadas (animacdo tradicional), passando por sequéncia de
fotografias de bonecos ou objetos com pequenas variacdes de movimento (stop motion)
até a produgdo computadorizada — que, no entanto, respeita 0 mesmo pressuposto: o da
criacdo do movimento ao invés de sua captacio direta'.

Ao estabelecer um recorte da atividade artistica da animacdo, focando na
animacdo de personagens, o animador precisa, além de dominar a relagdo bdésica
supracitada, também ter conhecimento e familiaridade com uma gama de procedimentos

' XIV EVIDOSOL e XI CILTEC-Online - junho/2017 - http://evidosol.textolivre.org.
Para realizar a captag@o direta das imagens de um filme € necessdrio uma camera filmadora ou algum
aparelho que possua esse tipo de possibilidade de captag@o.




de pré-visualizacdo e principios para que seus personagens consigam exprimir
personalidade e para que o animador consiga se expressar artisticamente.

O campo de formagdo, atuacdo e pesquisa em Cinema de Animacdo vem sendo
difundido sistematicamente na contemporaneidade quando se observa, por exemplo, que
j& existem quinze cursos de nivel superior voltados para a drea conforme listados pela
ABCAZ”. No entanto, verifica-se que ha uma escassez de materiais didaticos, de forma
geral, voltados para o ensino de uma metodologia de criacio de movimento que enfoque
os principios da animagao. Além disso, os poucos materiais existentes voltados para
esse enfoque sdo livros em forma de manuais técnicos como os escritos por Williams
(2016), Goldberg (2008) e Blair (1994).

Nesse contexto, existem ainda centenas de softwares voltados para a area, mas
apenas algumas iniciativas relacionadas e que podem se dirigir ao ensino de uma
metodologia de producdo em animacgdo. Este € o caso dos softwares simples voltados
para breves testes de animagao com recursos de captura (via caAmera ligada ao sistema) e
importacdo de imagens e ordenacdo dos quadros capturados na linha do tempo, além de
opcdes de visualizacdo, como o Monkey Jam® e 0o MUAN.

O MUAN € um software desenvolvido gracas a uma parceria entre o Festival
Anima Mundi’, o Instituto de Matematica Pura e Aplicada®e a IBM’ e possui uma
interface grafica que permite a rdpida criacdo, edi¢cdo, manipulacido e visualizacido de
animacdes, utilizando cameras conectadas ao computadorg. Este software é livre,
gratuito e possui o codigo aberto’, ou seja, seu codigo de programacgdo pode ser
acessado e alterado pela comunidade de programadores. O software de aprendizagem
proposto neste trabalho se baseard na programacao do software MUAN e agregard novas
funcoes e ferramentas digitais a sua programagao.

Dessa forma, esse software de aprendizagem possui como especificidade, em
comparacdo aos demais softwares de animacdo, o seu foco na metodologia de ensino-
aprendizagem em Cinema de Animacdo, especificamente, no ensino de animagdo de
personagens.

DESENVOLVIMENTO
Concordando com Fialho (2013, p 01) quando aponta que o potencial artistico

do animador, no caso da animacio de personagens, reside na reinvencao do movimento
de um personagem, e ndo apenas “no rigido simulacro de sua observacao naturalista”. O

* ABCA: Associagio Brasileira de Cinema de Animagio. Associacdo criada em 2003. Dados contidos no
site disponivel em: http://www.abca.org.br/dicas-tecnicas/cursos-de-animacao/. Acesso em: 31 ago. 2016.
3 Software gratuito que pode ser adquirido em http://monkeyjam.org/.

* Software gratuito e de c6digo aberto. Pode ser adquirido em http://www.muan.org.br/br/muan/.

> O Festival Anima Mundi é um festival internacional anual de exibicdo de curtas e longas-metragem
feitos em técnicas de animacao.

® O Instituto Nacional de Matematica Pura e Aplicada, IMPA, é uma unidade de ensino e pesquisa
qualificada como organizagdo social na esfera do Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo, MCTL
Dados contidos no site oficial do IMPA disponivel em:
http://www.impa.br/opencms/pt/institucional/index.html. Acesso em: 31 ago. 2016

"IBM é uma organizacio internacional destinada a pesquisas e consultorias sobre tecnologia.

Informagdes contidas no site: http://www.ibm.com/br-pt/. Acesso em: 31 ago. 2016.

8 Informacdes contidas no site oficial do software, disponivel em
http://www.muan.org.br/br/muan/apresentacao. Acesso em: 31 ago. 2016.

® A Free Software Foundation —FSF define como “software livre” aquele que d4 ao usudrio a liberdade de
executar o programa para qualquer propdsito, estudar seu funcionamento, adapti-lo a suas necessidades,
redistribuir cépias, melhorar o programa e liberar suas melhorias ao publico, de modo que toda a
comunidade se beneficie (CARVALHO; CAMPOS, 2009, p. 668)
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autor indica que a observacdo da movimentacdo natural de seres vivos € “vital para o
aprimoramento do trabalho criativo do animador, mas ndao como mera cdpia da
realidade”. Nessa perspectiva, o potencial artistico do animador poderé ser explorado a
sua plenitude apds o mesmo ser capaz de sintetizar o processo de observacdo do
movimento, e adaptar esse processo na atividade da animar.

Vale ressaltar que a imagem animada é comumente descrita mediante a
qualidade dos movimentos apresentados: movimentos mais lentos, mais rapidos,
truncados, suaves, mecanicos, naturais etc. Isso se da pela sensacdo que se tem ao olhar
o movimento animado, que tem raizes na forma com que nos relacionamos com o
mundo, que consideramos eminentemente analdgica. (LAKOFF; JOHNSON, 2002).

Segundo Fialho (2013, p. 25) o aprendiz animador precisa considerar a sua
praxis em trés estagios para implementar uma sistematizacao teérica do movimento na
animacdo de personagens. O primeiro estagio refere-se ao dominio do procedimento de
pré-visualizacdo; o segundo refere-se ao ‘“dominio das mecanicas envolvidas na
interpretacdo das leis naturais para sintese de movimento na Animagdo”; e o terceiro
estagio refere-se a solidificacdo e maturagdo dos conhecimentos das etapas anteriores
pelo animador, possibilitando-o desenvolver personalidade na Animagdo, ou seja, “a
capacidade de elaborar a linguagem corporal do personagem e suas acdes mais sutis
para enfatizar a atuagdo psicoldogica do mesmo”. Este ultimo estdgio corresponde ao
dominio da criacdo de movimentos sintéticos que transparecam personalidade.

Nesse contexto, o primeiro estigio da praxis do animador corresponde ao
dominio do procedimento metodolégico para organizar o trabalho de pré-visualizacio,
do ritmo, do posicionamento (distdncia entre as imagens principais da agdo) e da
escrituracdo dos desenhos no tempo. Para realizar esses procedimentos é necessario,
primeiramente, planejar o ritmo ideal da acdo que serd executada pelo personagem. Esse
planejamento € realizado tendo em vista suas poses principais na a¢ao e posicionando-as
nos lugares considerados ideais no tempolo. Seguindo esse planejamento inicial, o
animador coloca as demais poses e imagens visuais relacionadas ao personagem no
tempo para que as mesmas possam sugerir movimento.

Neste primeiro estagio, € recomendado por diversos autores de manuais técnicos
de animagdo o uso de diversos tipos de recursos esquematicos, como grafismos de
trajetéria de movimento, graficos de espacamento'' entre as imagens e as fichas de
filmagens'* (WILLIAMS, 2016; GOLDBERG, 2008; BLAIR, 1994).

Essas formas de organizacdo, registro e pré-visualizacdo podem ser consideradas
alicerces da pratica de constru¢do de imagens animadas, pois através destes graficos um
animador poderd caracterizar a acdo de um personagem, mesmo fazendo uma
quantidade minima de desenhos, como pode ser visto nas figuras 1 e 2, que buscam
ilustrar o que € o espacamento e o grafico de espagamento. Na figura 1 cada desenho
apresenta uma simulacdo da trajetéria do desenho de moeda pelo espaco composicional
como se cada circulo representasse um quadro de filme animado. Abaixo dos desenhos é
possivel visualizar um grafico apontando o posicionamento de cada circulo, isto ¢ um
grafico de espagamento. Neste caso a duracdo em tempo é a mesma, mas a sensagao de

' Por tempo ndo estd se referindo a duracio propriamente dita, mas a relacio entre quadros por segundo
tipica da animacdo que possibilita a especulacdo de em qual posicao no tempo cada quadro estard.

" Espacamento é a relagdo de distincia entre as posicdes que objeto animado ocupa no espaco
composicional ao longo dos quadros do filme. Por exemplo, se o espacamento do objeto nos quadros for
da mesma distincia entre si, significa que quando o filme for rodado teremos a impressdao de que
velocidade do objeto € constante na agcdo. (WILLIAMS, 2016).

"2 Fichas de filmagem é uma ficha de exposi¢do de imagens visuais no tempo planejado par cena ser
animada, semelhante ao trabalho de ordenacio e escrita de partituras de uma mesa musical (FIALHO,
2013, p. 22).



velocidade se altera por conta da diferenga de espagamento.

Na figura 2 vemos trés desenhos representando quadros caracterizadores de uma
caminhada furtiva de personagem e indica¢des dos quadros que cada desenho ocupard
no filme. Os gréificos abaixo do desenho representam o espacamento que as poses
complementares que ainda ndo foram criadas ocupardo com relacdo a sua posi¢do no
espago para que a cena saia com o movimento planejado.

Figura 1 — Desenhos que exemplificam espacamento
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E justamente neste primeiro estigio da prdxis do animador que mora o problema
que motivou este projeto de pesquisa, uma vez que € recorrente a dificuldade em criar e
interpretar as fichas, graficos e grafismo da animacao - que sdo alicerces da estrutura de
organizacdo das cenas animadas. Desse modo, propde-se pensar em como auxiliar esse
processo potencializando a maneira tradicional de ensino e aplicacdo, pois a negligéncia
desses alicerces estruturais da atividade favorecem hébitos pouco funcionais e aumenta
a insegurancga do estudante de animacao na criacdo de movimentos sintéticos. Esse fato
poderia fragilizar o dominio na criagdo do movimento expressivo e, consequentemente,
afetaria sua formacdo e futura atividade artistica profissional. A proposta, portanto,
busca mudar esse quadro, visando facilitar ndo somente o professor em sala de aula,
mas também a atuacdo desse profissional.

O desenvolvimento tecnoldgico trouxe uma diversidade de softwares destinados
a realizar testes e a finalizacdo de animagdo, também pode ocasionar a fragilizacdo de
determinadas préticas de organizacdo e pré-visualizagdo tradicionais da metodologia de
producdo de imagens animadas, especialmente os graficos e fichas.

Tendo-se em vista que a tecnologia permite a realizacdo de diversos testes de
animacdo quase em tempo real, uma metodologia voltada para o planejamento e pré-
visualizacdo antes mesmo do inicio da feitura dos quadros da animacdo pode parecer
um método ultrapassado e sem grande valor. Nesse ponto, uma situagdo paradoxal se
apresenta: quanto mais fécil torna-se o planejamento e a pré-visualizacdo por conta da
facilidade tecnoldgica, mais rapidamente esses procedimentos podem ser eclipsados e
dispensados por outros que se apresentam como mais interessantes, como, por exemplo,
o tratamento visual dos personagens.

O software proposto visa aliar as facilidades tecnoldgicas com as bases
metodoldgicas de planejamento e pré-visualizacdo, tendo em mente que o processo de
aprendizagem em animac¢do necessita do incorporamento de habilidades e forma de
pensar especifica da animacao.

Tendo isso em mente o software de aprendizagem tem como base a reflexdo
tedrica sobre analogias e metaforas de Lakoff e Johnson (2002) apropriadas para o
processo de ensino-aprendizagem visado. Além disso, a perspectiva da mente
corporificada destes autores neste processo € de fundamental importancia, uma vez que
a construcdo do movimento sintético é eminentemente analdgico, pois necessita de
conhecimento da sua percep¢cao natural, e seu dominio perpassa pela capacidade do
animador de adaptar essa percep¢do em dados mensurdveis e de ressignificd-los para
seus objetivos. E esse processo envolve producdo de sentido, pensamento abstrato e
capacidade de realizar operagdes cognitivas, capacidades as quais, segundo Johnson
(2005), sao possiveis porque possuimos uma mente corporificada em continua interacao
com o ambiente.

Através do software proposto nesse projeto de pesquisa serd possivel capturar e
importar imagens por meio de webcam, ou importar imagens do computador e agrupé-
las em sequéncias de acordo com a taxa de frame por segundo escolhida. Esses quadros
agrupados poderdo ser testados no tempo, em video. O software apresentard
possibilidade de criacdo de gréaficos vetoriais manipuldveis, os quais, tanto segundo a
trajetéria da animacdo quanto ao espacamento das imagens, poderdo ser pré-
visualizados. Isso se dard ao passo que essa trajetéria serd automaticamente
transformada em grafico de espagamento e ficha de filmagem através da programacao
do software. Neste sistema, tanto os graficos de trajetéria poderdo editar o espacamento
do gréfico de espagcamento, quando este ultimo poderd editar o espagamento do gréfico
de trajetéria da animacdo. O que se espera, além de sua facil manipulacdo, € que este



software poderd auxiliar o aprendiz de animacdo ao familiariza-lo com a linguagem dos
graficos e a sua leitura.

O processo de ensino-aprendizagem de animacdo de personagens, como foi visto
anteriormente neste texto, possui bases fortes na atividade pratica de producdo de
animacdo, uma vez que o aprendiz precisa adquirir a experiéncia necessdria para
conseguir identificar quais passos metodoldgicos precisa recorrer € em quais principios
da animacgao ird se apoiar para conseguir que seu personagem aparente ter “vida”.

CONCLUSAO

Durante o delineamento dos objetivos e fungdes do software de aprendizagem
voltado para o ensino de animagdo percebe-se seu cardter interdisciplinar, envolvendo
as areas como do sistema de informagdo, do design, da linguagem e das artes pela
necessdria presenca respectivamente de programadores, designers de interface, métodos
de comunicag¢do do produto e sua produgdo de sentidos e significados. Além disso, o seu
proponente deve possuir um conhecimento aprofundado sobre a drea a qual se busca
auxiliar com o produto, no caso da arte da animagao, ao passo que também € primordial
a escolha de referenciais tedricos que orientem sua producao e possivel avaliagao.

Ainda que de inicio, espera-se que o trabalho gere impactos positivos no ensino
de animacdo de personagens, bem como contribua para a producdo de materiais
didaticos virtuais, especificamente de softwares de aprendizagem, em sugerir e
apresentar uma forma de delineamento e criacdo de ferramentas de ensino-
aprendizagem ndo apenas em animagao, mas que possa ser adaptado em outras dreas do
conhecimento.
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