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RESUMO

VALENTE, Barbara. Desenvolvimento de material instrucional sobre a construcéo de
bonecos para stop motion. 111 f. 2019. Trabalho de Diplomagdo — Graduagédo em
Tecnologia em Design Grafico, Universidade Tecnologica Federal do Parana. Curitiba,
2019.

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um material instrucional de apoio a
disciplina de animagé&o, ministrada aos cursos de bacharelado em Design e tecnologia
em Design Grafico na UTFFPR, sobre a construgdo de um modelo de boneco para
stop motion, utilizando estruturas articuladas de facil localizagdo no comércio, com
precos acessiveis aos estudantes, com o objetivo de acessibilizar o conteudo aos
interessados, e de facilitar sua experiéncia sobre animagao através do mesmo.
Inicialmente, um modelo de boneco articulado foi desenvolvido, e em seguida a
estrutura montada foi testada em sala com os alunos. A primeira etapa do processo
metodolégico ADDIE envolveu a caracterizagao do publico-alvo e o levantamento das
necessidades de aprendizagem. A partir disso, estruturou-se todo o conteudo do
material instrucional, e por fim, foi desenvolvido o design da parte grafica de um
capitulo completo do material.

Palavras-chave: Animagdo em Stop Motion. Bonecos para Stop Motion. Manual
Didatico. Design Instrucional. Modelo ADDIE.



ABSTRACT

VALENTE, Barbara. Instructional guide development about stop motion puppet
armature construction. 111 f. 2019. Trabalho de Diplomag¢do — Graduagdo em
Tecnologia em Design Grafico, Universidade Tecnologica Federal do Parana. Curitiba,
2019.

This project presents the development process of an instructional guide as a support
material for animation classes in bachelor's degree in Design and Technology in
Graphic Design courses at UTFPR. The final result is a digital manual in step by step
style, about the construction of a stop motion puppet armature constructed with
materials available in national market, with easy access for students, aiming to facilitate
access regarding the subject, and as a resource to engage students towards stop
motion animation. Initially, a jointed puppet was made, and its structure was tested in
class with the students. The first step of ADDIE methodology was to characterize the
target audience and to gather information about the learning needs about the subject.
From that, the content of the instructional guide was designed, and lastly, the graphic
interface of a complete chapter was developed.

Keywords: Stop Motion Animation. Stop Motion Puppets. Stop Motion Armatures.
Instructional Guide. Instructional Design. ADDIE Methodology.
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1. INTRODUCAO

Stop motion € uma técnica de animagao em que o animador distorce e manipula
determinado objeto, fotografando cada alteragdo. Quando as imagens sao dispostas
em sequéncia através de um dispositivo, simula-se a ilusdo de movimento (MANVELL;
HALLAS, 1979).

A dificuldade no processo de animag&o em stop motion, segundo Knight (2012)

deve-se essencialmente, pela natureza da técnica;

“Stop-motion &, provavelmente, a pior e mais dolorosa forma de produzir um
filme. E um processo completamente terrivel para se envolver, um
anacronismo. Mas as histérias sdo acolhedoras, possuem um charme. Vocé
nao esta olhando para zeros € ums. Vocé esta olhando para as maos dos
artistas que fizeram o filme.”

O autor descreve o processo como anacrbnico pois pode envolver horas de
trabalho ininterruptas para produzir apenas poucos segundos de animagdo. Esse
delicado processo de manuseio pode se tornar estressante para o animador, caso a
estrutura do boneco venha a falhar por motivos técnicos (BRIERTON, 2002).

Assim, é fundamental que o personagem, e, portanto, o boneco que o
representa, seja bem desenvolvido; que possua caracteristicas que sejam capazes de
resistir o manuseio constante durante as filmagens (HANN, 2008).

Um exemplo desse principio foi constatado através da experiéncia pessoal da
autora durante o evento de intercambio de estudos no Canada. Na ocasido das
filmagens do filme de graduagao da aluna Bernarda Cornejo, a diretora exemplificou
o principio da boa construgdo de um boneco, revelando a estrutura interna de seu
préprio boneco.

Segundo ela, um boneco sempre esta sujeito a sucumbir aos efeitos do
manuseio constante; a quebrar. Cabe ao responsavel pelo boneco, a projeta-lo de
acordo com as necessidades de movimento, de maneira inteligente, para que suas
pecas sejam facilmente substituidas e assim otimizar o tempo nas filmagens.

Diante dessas palavras, surgiu a inspiragao para a pesquisa sobre a construgéo
de bonecos para stop motion. De fato, as referéncias internacionais eram vastas no
entanto, exportando esse assunto para a realidade brasileira, a premissa nao se

confirmou.
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A partir desse cenario de disparidade, e com o aconselhamento dos
professores da disciplina de animacgéo da UTFPR, surgiu a motivagao para a pesquisa
e implementacdo de um material sobre o assunto que pudesse auxiliar outros
interessados que talvez no tivessem o mesmo acesso a materiais internacionais.

A disciplina de Animacéo ofertada pelo curso de Tecnologia em Design Grafico
e Bacharelado em design da UTFPR, contempla uma carga horaria relativamente
abrangente, e os conteudos abordados ao longo da disciplina abrangem diversas
técnicas e processos, estando entre eles os temas “stop motion” e “bonecos” (Anexos
A e B).

Sob essa 6tica, e considerando o design de personagens um item obrigatério
no plano de ensino da disciplina de animagao, o presente trabalho destina-se a
elaboracdo de um material didatico de apoio a disciplina, sobre a constru¢cdo de
bonecos para stop motion, com o objetivo de engajar os alunos e facilitar sua

experiéncia sobre animagao através do mesmo.

1.1 DEFINICAO DO PROBLEMA

Através de pesquisas constatou-se que com o advento da internet e a
consequente multiplicidade da informagao, muitos dos materiais instrucionais sobre a
construgcao de bonecos para stop motion sdo dispersos, e a busca por um material de
referéncia é dificultada, caso o interessado ndo possua um filtro muito especifico. Em
outras palavras, aqueles que gostariam de se aprofundar no assunto precisam
pesquisar muito, e em diversos canais (BRIERTON, 2002).

Quando o interessado tem acesso a tais materiais, 0 mesmo depara-se com a
barreira idiomatica e linguistica de nicho: a maioria dos materiais encontrados s&o em
inglés, e possuem terminologias técnicas muito especificas ou nomenclaturas que néo
tem tradugao para o portugués, fato que dificulta a compreensao da informacgao.

Por fim, uma observacao mais apurada desses materiais instrucionais demonstra
gue os materiais fisicos utilizados para a construgao dos bonecos em si, normalmente
nao s&o encontrados em mercado nacional, deixando uma lacuna a ser preenchida

pela imaginacéo e criatividade do interessado.



14

1.2 JUSTIFICATIVA

Levando em consideracdo as dificuldades dos interessados no assunto de
construgcao de bonecos para stop motion, entende-se que a disciplina de animagao
ofertada pela UTFPR seja o ambiente ideal para a disseminagao de tais informacgdes.

A disciplina de animacgao € carregada de conteudos e o desenvolvimento de um
material didatico sobre o assunto pode favorecer as aulas, na medida que otimiza o
tempo de ensino em sala e facilita a fixagdo dos conteudos vistos.

Além disso, a medida que o aluno conhece intimamente a anatomia de seu
boneco, ele é capaz de reconhecer os pontos de movimento do mesmo e isso pode

facilitar seu aprendizado de animagéao.

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver um boneco para animagdo em stop motion e uma unidade
detalhada do material instrucional de apoio a disciplina de animag¢ao do curso de
Tecnologia em Design Grafico e Bacharelado em Design da UTFPR, sobre a

construcao de bonecos para stop motion.

1.2.2 Objetivos Especificos

e |dentificar tipos de bonecos utilizados

e Desenvolver um modelo de boneco

e Compreender como os alunos vao se relacionar com a estrutura do boneco

desenvolvida

e Identificar as necessidades de aprendizagem do publico-alvo em relagéo a

construgao da estrutura do boneco

e Estruturar o contetido do material instrucional
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e Elaborar a parte grafica de uma unidade do material instrucional no formato

digital, estilo passo a passo

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

O presente trabalho foi organizado em 6 capitulos, que podem ser melhor

visualizados na figura 1, abaixo.

Figura 1: Estrutura do trabalho

® ® ® ® ® ®
INTRODUGAO CONSTRUGAO DO ANALISE DESIGN DESENVOLVIMENTO CONSIDERACOES
BONECO FINAIS

Fonte: Autoral (2019)

No primeiro capitulo, referente a Introdugcdo, foram abordadas todas as
informacdes consideradas importantes para a compreensao da dinadmica a ser
realizada neste projeto.

O segundo capitulo foi dedicado ao registro técnico da confecgdo de um boneco
articulado, que sera o tema central do material instrucional a ser desenvolvido.

No terceiro capitulo, foi introduzido a "analise", primeira etapa do método de
design instrucional ADDIE, descrevendo o funcionamento dos procedimentos de
selegdo, coleta e analise de dados sobre o publico-alvo do projeto e levantamento de
dados para a formulagcdo do conteudo do material instrucional.

No quarto capitulo, descreveu-se o "design", a segunda etapa do método de
design instrucional ADDIE, em que foi feito o planejamento de conteudo do material
instrucional, e a organizagao do fluxo de informag¢dées do mesmo.

Ja no quinto capitulo, foi abordado o "desenvolvimento", a terceira etapa do
meétodo de design instrucional ADDIE, demonstrando todo o processo de confecgéo
do material instrucional proposto, sob o ponto de vista do design grafico, desde a
geracgéao de alternativas até a elaboragao de ilustragdes, escolha de tipografia, etc.
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Por fim, o sexto capitulo procurou tecer consideragdes finais a respeito do projeto
desenvolvido, refletindo sobre os destaques, pontos de correcdo e encaminhamento

de acdes para a perspectiva futura do trabalho.

1.4 METODOLOGIA

O presente trabalho foi executado em duas grandes etapas: a primeira parte foi
o desenvolvimento de um modelo de boneco articulado, e a segunda foi o

desenvolvimento do material instrucional, conforme indica a figura 2, a seguir.

Figura 2: Etapas gerais do trabalho

Fonte: Autoral (2019)

Inicialmente foi desenvolvido um boneco articulado pela propria autora. Esse
processo foi explorado através de um método experimental, em razdo do
desconhecimento de um método universal registrado especificamente para a
construcdo de bonecos para stop motion. O processo foi segmentado conforme

demonstra o fluxograma seguinte, na figura 3.
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Figura 3: Organizagao do fluxo metodolégico na construgéo do boneco articulado

A Desenvolvimento do Boneco Articulado

\
\ v

Fonte: Autoral (2019)

Para o desenvolvimento do boneco em questao, foi necessario realizar uma
pesquisa exploratoria dos bonecos de stop motion com o objetivo de situar o contexto
atual da produgcao dos mesmos, e estabelecer um ponto de partida.

Assim, tal pesquisa foi feita através do mecanismo de busca Google
(www.google.com.br), mediante as palavras-chave “bonecos de stop motion” e “stop
motion puppets” acessado em janeiro de 2016. Os critérios de sele¢ao dos conteudos
mais relevantes foram pautados na frequéncia e inovagao das informacdes. A maioria
dos resultados referia-se a bonecos antropomorficos, ou seja, de forma humana, que
sera o foco do boneco em questao.

Depois de identificar as vantagens e desvantagens dos modelos de bonecos
pesquisados, foi necessario definir qual seria mais apropriado para ser desenvolvido
e abordado no futuro material instrucional.

A partir da definigdo do boneco articulado como tema do material instrucional, foi
necessario aprofundar os conhecimentos sobre tal estrutura, de modo que a pesquisa
inicial foi segmentada em uma segunda pesquisa exploratéria: a pesquisa sobre
constru¢ao de boneco articulado para stop motion.

Essa pesquisa exploratéria se deu através da leitura do artigo “A fungéo
seguindo a forma: a genealogia do esqueleto de stop-motion contemporaneo” em que
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os autores Leonardo Rocha Dutra e Jairo José Drummond Camara, refletem sobre a
evolugdo das estruturas articuladas no cinema de animagdo. Outra referéncia
envolvida nesse estudo foi a leitura do livro “Stop Motion Armature Machining” escrito
por Tom Brierton,

Na sequéncia, foi abordado o design do personagem do boneco. Sob ponto de
vista deste trabalho, salienta-se o que o uso do termo foi direcionado ao desenho: no
desenvolvimento das caracteristicas fisicas do personagem; especificamente a sua
anatomia.

A fim de construir um boneco articulado acessivel aos alunos, o topico materiais
e processo de montagem procurou descrever a exploracdo de materiais disponiveis
no mercado nacional, como também o processo de construgdo e montagem das pecas
articuladas. Nesta ocasiao foram analisados os materiais quanto a estrutura e quanto
a cobertura, e em seguida foram relatados os procedimentos de construgdo e
montagem do boneco.

Em um segundo momento, para o desenvolvimento do material instrucional
propriamente dito, presente trabalho adotou a metodologia de design instrucional mais
comumente conhecida, o modelo ADDIE. O nome dessa metodologia € um acrénimo
para as 5 etapas para realizagdo de design e gestdo de projetos educacionais, que
significa em traducéo literal do Inglés para o Portugués: Analise, Design,
Desenvolvimento, Implementagao e Avaliacao.

Assim, a divisdo dos capitulos seguiu as etapas no processo metodologico
ADDIE, até a etapa de desenvolvimento, melhor elucidado no fluxograma na figura 4,

a sequir.



Figura 4: Organizagéo do fluxo metodolégico no desenvolvimento do material instrucional
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A analise é primeira fase da metodologia ADDIE, e consiste essencialmente em
compreender o problema de ensino, a fim de elaborar uma solugao instrucional
adequada. Assim, é necessario que o designer instrucional fagca uma analise
contextual, ou seja, um levantamento criterioso da situacdo/ambiente em que os
alunos se encontram. (FILATRO, 2008).

Ainda segundo Filatro (2008), no planejamento da analise contextual, é preciso
definir quais fatores contextuais serao investigados. No caso do desenvolvimento do
material instrucional proposto neste trabalho, foi definida necessidade do
levantamento de informacdes sobre o perfil do publico-alvo e identificacdo das
necessidades de aprendizagem em relagdo a constru¢do de bonecos para stop
motion.

Além disso, fez-se necessario o levantamento de conteudos sobre o assunto, a
fim de determinar o conteudo que deveria ser abordado no material. Considerando
que o conteudo do material instrucional em questao sera desenvolvido pela propria
autora, foi feita uma analise de materiais instrucionais sobre constru¢do bonecos para
stop motion com o propdésito de delimitar o conteudo a ser desenvolvido.

A etapa de design é a segunda fase no processo metodologico ADDIE, e
corresponde ao planejamento; a estruturagdo do conteudo do material instrucional.
Nessa etapa, sdo mapeados e sequenciados os conteudos, e também sao definidas
as melhores estratégias, midias e ferramentas para alcangar os objetivos de
aprendizagem tragados. (FILATRO, 2008 p.29)

Para estabelecer os objetivos do material instrucional enquanto projeto, foi
necessario reunir os dados levantados na etapa de analise num documento de
briefing. Em seguida, definiu-se os conteudos e a estrutura das unidades de
aprendizagem do material instrucional. Por fim, para organizar os elementos de cada
unidade, utilizou-se a ferramenta matriz instrucional.

A fim de cumprir o objetivo especifico, vale ressaltar que a carater de
demonstragao, foi eleita a unidade 6 do material instrucional para ser desenvolvida no
presente trabalho, como um protétipo a ser testado e avaliado com os alunos
posteriormente.

O desenvolvimento é a terceira fase do processo metodolégico ADDIE, e trata,
como o proprio nome diz, do desenvolvimento do conteudo do material instrucional ou

da adaptacao de recursos midiaticos ja existentes no ensino.
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Dessa forma, o desenvolvimento foi dedicado a descricdo do processo de
elaboragdo dos elementos graficos do material instrucional pretendido, desde a
analise de similares até a definicdo da paleta cromatica.
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2. DESENVOLVIMENTO DO BONECO ARTICULADO

Este capitulo foi dedicado ao relato descritivo das etapas no desenvolvimento de
um boneco para animagado em stop motion e foi dividido em: 2.1- pesquisa sobre
bonecos de stop motion, 2.2- pesquisa sobre construgao de bonecos articulados, 2.3-
design do personagem do boneco, 2.4- materiais e processo de montagem e resultado

final.

2.1 PESQUISA SOBRE BONECOS DE STOP MOTION

Na busca geral, notou-se que o conteudo predominante estava relacionado a
revelacao dos bastidores da confecgao dos bonecos, ou apresentava-se em formato
de tutoriais, em canais de videos, ou PDFs compartilhados em comunidades online.
Entre as comunidades pesquisadas, encontravam-se o forum "instructables" e grupo
de facebook "stop motion making for everyone".

Em outras ocasides, o sistema de busca sugeria alguns titulos de livros sobre
stop motion, como: "The Advanced Art of Stop Motion" de Ken Pribe, "Creating 3-D
animation" de por Peter Lord & Brian Sibley, "Crafting Skills for Stop Motion Animation”
de Susannah Shaw" e "Stop Motion Armature Machining" de Tom Brierton, sendo os
dois ultimos analisados com mais ateng¢ao no tépico 2.2 - pesquisa sobre construgao
de boneco articulado.

Entre os resultados de imagem obtidos, foi possivel observar a recorréncia de
duas categorias principais: o0 boneco de arame e o boneco articulado, como mostrado

na figura 5, a seguir.
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Figura 5: Comparacgéo de estruturas - boneco de arame e boneco articulado
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Fonte: Autoral (2018) baseado nas fotografias de Christiane Cegavske e boneco a venda DIY Studio
Stop Motion Armature Kits

Disponivel em: https://christianecegavske.wordpress.com/ e https://www.amazon.com/Armature-
Character-Creation-Not-Ready-Animation/dp/B072SKBR92

O primeiro refere-se a uma estrutura interna composta essencialmente por
arames retorcidos. O segundo por sua vez, diz respeito a um engenhoso conjunto de
pecas metalicas articuladas.

Quanto ao processo de fabricagado do primeiro modelo, o de arame (esquerda),
Shaw (2004) sugere que a melhor maneira de manter o controle sobre o movimento e
a forma do boneco é elaborar um esqueleto com arames de aluminio, retorcendo-os
com uma furadeira. Ela também descreve a importancia da seccédo das partes da
cabeca, das méos e dos pés, para que eles possam ser facilmente substituidos.

A autora descreve que esse modelo de substituicdo surge da frequente utilizagao

de estruturas de arame com coberturas de massinha de modelar’, em que o animador

! material moldavel, de cera ou plastico utilizado em educacao infantil e animagdes em stop motion
como Wallace & Gromit e a Fuga das Galinhas.
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deve remodelar a parte a ser animada e encaixar novamente na estrutura para que a
nova pose? possa ser fotografada.

Ja para o segundo modelo, o articulado, Brierton (2002) elucida sobre a
existéncia de diversos tipos de juntas que podem vir a compor uma estrutura
articulada, e que em geral, as pecas sao feitas de ago inoxidavel ou aluminio
aeronautico.

Ele explica também que, embora existam varias técnicas e materiais para se
construir um boneco, as estruturas articuladas sao opgdes relevantes em oposi¢cao as
estruturas de arame, pois as de arame tendem a quebrar mais facilmente, o que pode
ser um fator complicador na produg¢ao de um filme em stop motion.

No que diz respeito ao uso, ambas oferecem vantagens e desvantagens e diante
das duas op¢des apresentadas, foi necessario definir qual seria mais apropriada para
ser desenvolvida e abordada no futuro material instrucional. Os parametros para a
decisdo tomada surgiram no contexto de conhecimento de que outro aluno da UTFPR
estaria engajado no desenvolvimento de um material similar, a respeito de bonecos
de arame e massinha, também para a disciplina de animagéo.

Dessa maneira, identificou-se que ainda existia espaco para explorar o assunto
de bonecos para stop motion, porém sob o viés da categoria de bonecos articulados.
Assim, o projeto iniciou-se de fato na pesquisa sobre a construgdo de boneco
articulado.

2.2 PESQUISA SOBRE CONSTRUCAO DE BONECO ARTICULADO

No estudo do artigo "A fungédo seguindo a forma: a genealogia do esqueleto de
stop-motion contemporaneo”, Dutra e Camara (2015) elencam 5 principios da
aplicacdo do boneco na animacgao, que foram consideradas para a construgdo do

boneco em questdo. Sao elas:

1. Influéncia da vibragao no reposicionamento

E a capacidade da estrutura resistir ao manuseio do animador, sem que haja

grandes variagbes de posicionamento da mesma (sem vibrar). Tais variagbes (ou

2 posicao do corpo, atitude, postura.
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vibragbes) podem fazer com que o animador perca o ponto de referéncia da ultima

fotografia e assim perturbar o movimento na animagao final.

2. Resisténcia a memoria de forma

Refere-se a relacdo de resisténcia entre o material de cobertura do boneco e a
estrutura articulada no posicionamento do boneco. Idealmente, esse sistema deve
oferecer resisténcia minima, permitindo que o boneco sustente a pose sem variagao

de posicéo devido a memoéria de forma do material de cobertura.

3. Proporcionalidade de sustentacao

Diz respeito a proporgdo dos elementos na composicdo do personagem para
uma boa sustentagao. Para manter o equilibrio de um boneco, € necessario relacionar
a forca de sustentacao que a estrutura oferece, o peso a ser sustentado e o tamanho
das estruturas articulaveis dentro do design do personagem. Por exemplo: no design
de boneco antropomorfico robusto, a forca de sustentacdo recai sobre os pés e
calcanhares, exigindo uma superficie de contato maior com o chao para manter o

equilibrio.

4. Uniformidade direcional

Caso haja diferenga significativa na pressdo nas articulagdes, quando o
animador movimentar o segmento, 0 mesmo pode cair em diregdo ao sistema de
sustentagdo com menor presséo, deslocando o boneco da posigao ideal, ou seja, o
boneco é incapaz de sustentar a pose em razao de falha estrutural.

5. Precisao da alteragao posicional

Em alguns casos, especialmente o de execugdo de movimentos lentos que
exigem mais fotografias com menor alteragao de posigao entre elas, o controle sobre
o boneco torna-se extremamente delicado, exigindo uma estrutura capaz de

proporcionar precisao na sustentacédo das poses.
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Desse breve levantamento, infere-se que existam duas caracteristicas
essenciais na composic¢ao da estrutura de um boneco: a flexibilidade e a resisténcia.
O boneco deve ser capaz de responder precisamente ao manuseio do animador e,
simultaneamente, possuir a resisténcia necessaria para sustentar a pose por tempo
suficiente até que fotografia seja feita.

Com essa reflexdo em mente, surgiu também a necessidade de aprofundar os
conhecimentos sobre os sistemas de sustentagao das articulacdes, a fim de entender
como elas funcionam e de que materiais sdo feitas para garantir tais caracteristicas.
Para isso, foi feita a analise do livro "Stop Motion Armature Machining", de Tom
Brierton, em que o autor descreve em detalhes os tipos de articulacbes existentes e
ensina como confecciona-los.

Na analise do livro, observa-se que o autor classifica as articulagbes com os
mesmos critérios de flexibilidade e resisténcia, categorizando os eixos de movimento
em que as mesmas atuam, o alcance de movimento proporcionado, e o contexto
anatémico em que tais articulagdes podem acontecer. Ele segmenta as articulagdes
em 4 categorias:

1- Ball and Socket (esfera e soquete®)

Este tipo de articulagao € a mais comum, visto que sua estrutura é relativamente
simples e proporciona uma grande amplitude de movimento. E composto por duas
placas com sulcos que abrigam as esferas, unidos por um pino, presos por uma porca.

Esse sistema de sustentacdo prové movimentos no eixo horizontal e vertical, e
executa rotacdes angulares. E comumente associado com as juntas do manguito
rotador* no ser humano, responsavel pela adugdo, abducéo, extenséo e flexdo dos

musculos do ombro (figura 6, na pagina a seguir).

3 Terminologia traduzida livremente do inglés pela autora. Refere-se a estrutura articulada
originalmente mencionada na literatura como "ball and socket".

4 ha anatomia humana, trata-se de um grupo de musculos e seus tenddes que agem para estabilizar o
ombro
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Figura 6: Estrutura articulada tipo ball and socket (esfera e soquete)

Fonte: Stop Motion Armature Machining, Brierton (2002).
2- Collet joint (colarinho?®)

E proposto por Brierton como uma variagdo rara e exdética de articulagdo pela
sua complexidade de confecgdo, em que seu movimento possui variagdo angular
menor que o sistema ball and socket, porém ainda capaz de executar movimentos na
horizontal e vertical. E um sistema de encaixe justaposto, em que a cabeca da haste
A encaixa de forma rente no nicho da pega B como demonstra a figura 7, na pagina a
seguir. Esse encaixe é retido por um colarinho ao seu redor, controlando a amplitude
do movimento.

Trata-se de um esquema similar ao da medula cervical, de maneira que o
colarinho mimetiza as vértebras. Este modelo é ocasionalmente utilizado para esse

mesmo proposito: simular a estrutura e movimento da coluna em figuras vertebradas.

S Terminologia traduzida livremente do inglés pela autora. Refere-se a estrutura articulada
originalmente mencionada na literatura como "collet joint".
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Figura 7: Encaixe das pegas da estrutura articulada tipo collet (junta colarinho)

COLARINHO

Fonte: Autoral (2019) adaptado de Brierton (2002).

3- The Step-Block Joint and Swivel Joint (junta em bloco e junta pivé®)

Para Brierton, trata-se de um arranjo bem comum, composto por duas placas
unidas por um pino, e como 0 nome sugere, possui um bloco que distingue as
extremidades. Numa delas ha um sulco que abriga uma esfera, que é limitada por um
pino, permitindo apenas o movimento rotacional. Na outra, reside uma junta pivé. Esse
sistema de sustentagdo € muito utilizado em situagdes que exigem movimentos de
pronacgao e supinagdo como ocorre nos musculos dos cotovelos e joelhos humanos

(figura 8, na pagina a seguir).

6 Terminologia traduzida livremente do inglés pela autora. Refere-se a estrutura articulada
originalmente mencionada na literatura como "Step-Block Joint and Swivel Joint".
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Figura 8: Encaixe das pegas da estrutura tipo step-block (junta em bloco)

Fonte: Stop Motion Armature Machining, Brierton (2002).
4- Hinge joint (junta dobradica’)

Provavelmente o tipo de articulagdo mais antiga, datando do inicio do século XX,
€ também uma das mais simples, considerando que sua mecanica se assemelha a de
uma dobradica. E composta por duas pecas A e B, que se encaixam e sdo unidas por

um pino, presas por uma porca, como mostra na figura 9, a seguir.

Figura 9: Encaixe das pegas da estrutura articulada tipo hinge (junta dobradica)

Fonte: Autoral (2019) adaptado de Brierton (2002).

7 Terminologia traduzida livremente do inglés pela autora. Refere-se a estrutura articulada
originalmente mencionada na literatura como "Hinge Joint".
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Diferente da junta ball and socket, esse tipo de articulagdo esta restrita a um
movimento unidirecional. Porém, a vantagem da mesma € a sua precisdo na
sustentacdo da posig¢ao. Ela é frequentemente utilizada para simular movimentos
adutores e abdutores dos cotovelos e joelhos humanos.

Brierton segue com instrugdes técnicas para a confecgdo das estruturas
mencionadas anteriormente. Tais instrucdes sao executadas com procedimentos de
usinagem, demonstrando-se complexas e perigosas no que diz respeito ao manuseio
de maquinas de corte de metal, e por este motivo foram desconsideradas na
confeccdo do boneco do presente trabalho. Outro fator considerado foi a questao do
custo e a disponibilidade de tais materiais no mercado. Em geral, pelas indicagdes do
autor, as mesmas demonstravam ser inacessiveis no Brasil.

Este evento culminou na reflexdo sobre a possibilidade de explorar materiais ja
disponiveis no mercado nacional, de facil localizagao/aquisicao e que facilitasse a
reproducgao das articulagdes de maneira suficientemente compreensivel e segura para
o futuro publico-alvo do material instrucional.

No entanto, para determinar os materiais e as articulagcbes mais apropriadas,
fazia-se necessario levar em conta o design do personagem a ser desenvolvido, no

sentido das relagdes de propor¢cao anatdémicas e alcance dos movimentos.

2.3 DESIGN DO PERSONAGEM DO BONECO

O termo design de personagem, originario da expressao em inglés character
design, € cunhado com uma abrangéncia de sentidos, usualmente para designar o
projeto de construgdo de um personagem, desde o seu aspecto visual, até detalhes
da sua personalidade (figuras 10 e 11, na pagina a seguir).
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Figura 10: Conceitos iniciais do personagem Aang, do desenho animado “Avatar, a Lenda de Aang”

Fonte: Artbook “The Art of The Animated Series - Avatar, the Last Airbender”, de Michael Dante
DiMartino e Bryan Konietzko (2010)

Figura 11: Conceitos finais do personagem Aang, do desenho animado “Avatar, a Lenda de Aang”

Fonte: Artbook “The Art of The Animated Series - Avatar, the Last Airbender”, de Michael Dante
DiMartino e Bryan Konietzko (2010)
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Sob ponto de vista deste trabalho, salienta-se o que o uso do termo foi
direcionado ao desenho: no desenvolvimento das caracteristicas fisicas do
personagem; especificamente a sua anatomia.

Para Tillman (2012) o aspecto mais importante na criagdo de um personagem é
a sua historia, pois ele esta sempre a servigo da narrativa. Hann (2008) complementa
que o personagem deve ser capaz de transmitir mensagens com emogao; que o
engajamento da audiéncia depende essencialmente da veracidade com que as
caracteristicas do personagem transmitem tais mensagens. Para que este efeito seja
alcancgado, é necessario considerar os aspectos fisicos que envolvem os gestos do
personagem, compreender como a sua anatomia e limitagdes fisicas influenciam em
sua comunicagé&o, antes de montar ou animar o personagem. (BEIMAN, 2012).

Por isso, a definigdo da historia do personagem criado para o boneco do presente
trabalho teve énfase na compreensdo os movimentos que estariam envolvidos na
expressdo corporal do mesmo. Assim, foi feito um resgate dos principios de
flexibilidade e resisténcia levantados na pesquisa sobre constru¢do de boneco
articulado, para que estes servissem de ponto de partida na elaboragao conceitual.

Em busca de uma relagao tangivel entre esses principios, explorou-se o universo
da yoga, uma vez que os os exercicios praticados (Asanas®) demandam do corpo
tanto flexibilidade quanto resisténcia para serem executados corretamente.

Dessa maneira, definiu-se que o personagem seria um praticante de yoga, e que,
portanto, seus atributos fisicos deveriam corresponder a abrangéncia de movimentos
relacionados as posturas praticadas. Para entender melhor os movimentos e as
caracteristicas fisicas envolvidas nesse esteredtipo, fez-se um breve levantamento

visual, organizado no painel de referéncias da figura 12, na proxima pagina.

8 Termo de origem sanscrita que significa postura fixa e confortavel.



33

Figura 12: Painel de referéncias visuais do universo da yoga
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Fonte: Autoral (2018).

Desse levantamento foi possivel identificar a recorréncia de elementos
remetentes a ciclos; arcos de movimentos circulares e formas arredondadas que
transmitem uma sensacao de continuidade e fluidez (GOMES FILHO, 2008).

Uma vez estabelecido o conceito do personagem, foi necessario delimitar a
forma do mesmo, no que tange a sua anatomia e proporgdes fisicas. Nesse sentido,
Tillman (2012) cita as formas basicas (quadrado, tridngulo e circulo) como elementos
importantes na configuragao do aspecto fisico do personagem, tanto no rosto quanto
no corpo. O autor discorre sobre a influéncia semiética® de tais formas na construgéo

da personalidade do personagem (figura 13, na pagina seguinte).

® Termo designado ao estudo dos significados na comunicagao
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Figura 13: Relagéo de formas e significados na construgdo do personagem
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Fonte: Autoral (2018) adaptado de Tillman (2012).

Personagens derivados de uma forma quadrada denotam uma personalidade
estavel, rigida e de confianga. Normalmente é utilizada na configurag&o dos arquétipos
de herdis ou figuras paternas, por exemplo. Por outro lado, personagens com formas
triangulares sdo comumente associados a personalidades maquiavélicas, agressivas
e dissimuladas como vildes. Ja as formas circulares, por sua vez, referem-se em sua
maioria a personagens carismaticos, que transmitem um sentimento de divers&o ou
elucidam aspectos do universo infantil.

Com o objetivo de criar um personagem cativante para o publico do material
instrucional, estabeleceu-se uma relacdo dos achados conceituais de fluidez e
continuidade do levantamento visual sobre yoga, com a as formas circulares descritas
por Tillman. Nesse caso, as formas circulares demonstraram-se pertinentes, visto que
se relacionam diretamente aos movimentos fluidos da yoga e ao carisma necessario
para cativar a atencéo dos leitores.

Assim, foi realizada uma breve exploragdo com as formas circulares através de
esbogos de gestos e expressdes do personagem, a fim de determinar e refinar as
relagdes de proporgao anatémicas (BEIMAN, 2012), como mostra a figura 14, a seguir.
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Figura 14: Esbogos do personagem do boneco

Lili (Lilian) é uma iniciante na prética de
yoga, que deve buscar o equilibrio no
caos de sua rotina atarefada.

Fonte: Autoral (2018)

A partir desse estudo, surgiu entdo a necessidade de determinar o tamanho
fisico do boneco. Para isso, alguns autores sugerem que figuras antropomorficas
devem seguir proporgdes em escala 1:6 do tamanho médio de um ser humano, ou
seja, uma variagao entre 15 e 35 cm de altura (SHAW, 2004; LORD e SIBLEY, 1998).

Outro fator a ser considerado na definicdo do tamanho do boneco é a relagao do
mesmo com 0 ambiente em que sera animado. Normalmente determina-se o tamanho
do boneco primeiro e depois o cenario € construido proporcionalmente ao boneco.
(LORD e SIBLEY, 1998).

Porém, levando em consideracdo que o presente modelo de boneco sera
construido e animado no laboratério de fotografia e animagédo da UTFPR, o processo
foi inverso: primeiro foi observado o tamanho dos cenarios disponiveis em sala, e em
seguida o tamanho do boneco foi determinado.

O laboratorio de fotografia e animagao € equipado com 2 tipos de cenarios: um
grande e dois menores. Para os propositos de definigdo do tamanho do boneco, o
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menor cenario foi elegido como principal referéncia visto que era o mais utilizado em
sala pelos alunos.

De acordo com as dimensdes do menor cenario conforme na figura 15, abaixo,
foi definido que o boneco deveria ter aproximadamente 20 centimetros de altura, para
que possibilitasse o enquadramento do boneco na maior distdncia da camera em
relagdo aos limites fisicos do cenario, e simultaneamente proporcionasse um

manuseio ergonémico para o aluno.

Figura 15: Cenario fotografico do Laboratorio de Fotografia e Animagao

Fonte: Autoral (2018).

Uma vez definidas as dimensdes gerais, 0 proximo passo sera construir o
boneco a partir dos materiais disponiveis no mercado nacional e refinar suas

proporgcdes anatomicas.
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2.4 MATERIAIS E PROCESSO DE MONTAGEM

Stop-motion é uma técnica essencialmente exploratéria no que diz respeito a
materiais. Muitas vezes alias, essa € a melhor maneira de se construir um boneco
tendo em vista que de tal forma, gozara de pegas customizadas.

Um boneco em sua representacdo de um personagem, ndo € em Si um
humano, e sim uma idealizag&do. Levando em consideragdo que o personagem criado
para o boneco é um praticante de yoga e que precisa de movimentos demasiadamente
flexiveis, considerou-se a exploracao de pecas que mimetizam a articulagao “ball and
socket” por ser a mais simples e de facil reproducdo, como também por ser a mais
versatil em termos de alcance de movimento.

A fim de construir um boneco articulado acessivel aos alunos, o presente topico
visa descrever a exploracdo de materiais disponiveis no mercado nacional, como
também o processo de construgdo e montagem das pegas articuladas.

Materiais quanto a estrutura:

Foram consultados ainda nas fontes citadas, os materiais dos quais os bonecos
sao feitos, concluindo-se com base nos comentarios dos autores, que metais com
propriedades antioxidantes sdo os mais utilizados na estrutura articulada devido a sua
durabilidade e flexibilidade, bem como o uso de madeira em alguns casos com o intuito
de propiciar sustentacao.

Materiais quanto a cobertura:

Para a cobertura do boneco referente ao presente projeto optou-se pelo uso de
espuma em razado do custo e tempo economizados no processo de producao,
conforme foi identificado durante as pesquisas, que também citam o uso de silicone
para tais fins.

Inicialmente foram feitos testes com arames, bolas de bijuterias e fones de
ouvido, pela acessibilidade de se trabalhar com materiais ja existentes no mercado.
Dentro da exploragdo com bijuterias, um formato se destacou pela similaridade com o
que é utilizado para “ball and socket” um entremeio de pulseira. Em seguida era

preciso encontrar um material que simulasse o0 0sso, com uma cabeca arredondada e
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uma haste. Tal necessidade foi solucionada com o uso de um piercing padrédo, sendo
que as o sistema de ball and socket foi atingido com entremeios de bijuteria unidos
com um parafuso de éculos.

Para aparafusar a porca, um aparafusador do tamanho exato foi adquirido,
sendo constatado, porém um preco elevado demais que vai contra o intuito de
acessibilidade pelos alunos, almejado pelo projeto.

Observados os principios mecanicos de tal ferramenta, realizou-se o
experimento com varios tubos de caneta sem carga, em busca do melhor encaixe;
este foi encontrado na caneta de marca Trilux, que resultou num encaixe perfeito e de
custo dez vezes inferior ao aparafusador profissional.

A literatura n&o delimita uma forma correta de se montar a estrutura, contudo
ha a indicac&o de que se misture os tipos de articulagdes para que fique parecido com
o do ser humano, para que haja equilibrio.

Todavia durante a presente pesquisa, foram encontradas referéncias que
trabalham com uma estrutura unica, que foram entdo postas a teste em um esqueleto
somente com o “ball and socket”. Assim, a seguir sera relatada a experimentacao de

montagem de cada parte anatdomica do boneco:

Tronco

Para a parte de conex&o do tronco com o quadril, foram feitos dois testes com
o objetivo de encontrar a melhor maneira de encaixar quatro eixos.

O primeiro teste foi feito com durepoxi (apresentado na figura 16, na pagina
seguinte) e se revelou complexo, pois unir quatro eixos de maneira que ficassem
perfeitamente perpendiculares apresentou grande dificuldade, sendo ainda mais dificil

ter que repassar tais instrugdes para um terceiro.



39

Figura 16: Demonstracao da técnica de construgdo do torso com massa epoxi

Montagem da Estrutura

primeiros testes com torso e quadris em massa epoxi

Fonte: Autoral (2018)

Em relagdo ao segundo teste, em uma pesquisa mais profunda foi descoberto
que um sinal elétrico é frequentemente utilizado para prender o tronco dos bonecos.
Com base nisso a ideia posta em pratica foi a de fura-lo ao meio com o uso de uma
micro retifica, com piercings inseridos apos isso, nos eixos x e y, formando uma cruz,

que foram presos com parafusos (figura 17, na pagina a seguir).
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Figura 17: Demonstracao de processo de serrilhagem no sindal elétrico

Montagem da Estrutura

segundo teste com torso e quadris com sindais elétncos

-

-

-

-

Fonte: Autoral (2018)

O uso da micro retifica representou uma boa solugdo para o momento e
resolveu a questao da perpendicularidade de uma forma ideal, mas em contrapartida
pode significar um aumento consideravel na dificuldade de montagem por parte dos
alunos, tendo em vista que nem todos podem estar familiarizados com as habilidades
necessarias para o manuseio de tal equipamento ou simplesmente ndo tém acesso a

um.

Membros superiores

Para as maos, foi seguido um sistema similar ao que é comumente usado em
produ¢cdes de animacgdo, um sistema de substituicido, em que as pecgas sao
encaixadas (méo e antebrago) através de um tubo de metal com diferengas minimas
de diametro, proporcionando um encaixe justaposto. Esse efeito foi replicado
reaproveitando o tubo de carga de uma caneta utilizado anteriormente para aparafusar
a porca.
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Em seguida, a haste do piercing foi envolvida com fita micropore para atingir
uma espessura que encaixasse no tubo, e assim as partes foram unidas.

Ainda na elaborag&o das méos foi seguido o sistema de entrelace de arames.

A cobertura de silicone foi substituida pela apropriagcdo do micropore com uma
técnica de enfaixamento.

Membros inferiores

Trés testes foram feitos para a confecgao dos pés, um com durepdxi, um com
ima e um com parafuso, sendo que destes, a primeira opgédo apresentou o resultado
mais proximo do ideal e foi entdo refinada.

No primeiro teste, com durepdxi, um conjunto de placas foi coberto com a massa
e um pino foi encaixado. O resultado foi igual ao primeiro teste com o tronco, e assim
foram pesquisadas outras alternativas.

A pesquisa mostrou que o sistema de imas € largamente utilizado, e pela
estrutura ser toda metalica, supds-se que os pés estariam seguros com maior firmeza.

Embora os imas tenham solucionado a questdo da firmeza, formou-se o
problema de distribuicdo de peso, que recaiu sobre os tornozelos de maneira que o
boneca caia em determinados momentos dependendo do movimento desempenhado.

Como solucdo para a estabilidade, o uso com parafuso mostrou-se o mais
adequado, pois foi uma solucédo simples e de facil reproducéo, e ainda possibilita a
troca de pés sem comprometer a estabilidade.

2.6 RESULTADO FINAL DO BONECO

Tendo como base todas as questdbes demonstradas a respeito de materiais e
processos de construcdo descritos anteriormente, o resultado alcangado para o
boneco é exemplificado na figura 18, abaixo.



Figura 18: Resultado final do boneco

Fonte: Autoral (2018)
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3. ANALISE - PRIMEIRA FASE DO MODELO ADDIE

A analise, primeira fase da metodologia diz respeito a investigacdo do problema
educacional e a definicdo dos objetivos que devem ser alcangados, levando em
consideragao a instrugdo, habilidade e conhecimento que o publico ja possui a
respeito de determinado assunto.

Nesse sentido, este capitulo foi dividido da seguinte maneira: 3.1- definicdo das
necessidades de aprendizagem e caracterizagao do publico-alvo, 3.1.1- Observagdes
em sala, 3.1.2- Workshop Experimental de constru¢gdo de bonecos para stop motion,
3.1.3- Questionarios e 3.2- Analise de conteudo: materiais instrucionais sobre
construcao de bonecos para stop motion

3.1 DEFINICAO DAS NECESSIDADES DE APRENDIZAGEM E CARACTERIZAGAO
DO PUBLICO-ALVO

A identificagdo das necessidades de aprendizagem de um determinado publico
€ tradicionalmente o primeiro passo para se desenvolver um material instrucional
(ROTHWELL; SREDL, 2000).

Por necessidade entende-se uma lacuna de conhecimentos, habilidades e
atitudes necessarias para desempenhar determinado papel. (BENSCOTER et al,
2015). A identificagdo desses parametros acontece sempre num processo alinhado
com a caracterizagdo do publico-alvo e cabe ao designer instrucional selecionar as
ferramentas apropriadas para a coleta de informacgdes.

Assim, para determinar os métodos mais adequados para a coleta de dados
sobre as necessidades de aprendizagem, e para a caracterizagéo do publico-alvo do
material instrucional, foi realizada consulta com as professoras Elisdngela Lobo
Schirigatti e Ana Cristina Munaro, professoras da disciplina de animagéo das turmas
de Tecnologia em Design Grafico e Bacharelado em Design.

Em reunido, definiu-se que o método mais apropriado para coleta das
informagdes de necessidades de aprendizagem, seriam observag¢des em sala de aula.
Também foi sugerido a elaboragdo de um workshop experimental para ser
apresentado aos alunos, de maneira a introduzir o tema de constru¢do de bonecos
para stop motion, e oferecer um espaco de experimentacdo na montagem de uma

estrutura articulada, para obter informagdes mais especificas. Esse procedimento
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caracterizou-se como um segundo método na coleta de informagdes de necessidade
de aprendizagem.

Por fim, para definigdo do publico-alvo, definiu-se que o procedimento seria feito
através de uma combinagdo de questionario quantitativo / qualitativo. Assim, o
presente topico foi subdividido num processo descrito pelos trés métodos utilizados:

observagdes em sala de aula, workshop experimental, e questionarios.

3.1.1 Observacdes em sala de aula

Observagdes diretas sdo instrumentos metodoldgicos de pesquisas qualitativas
(BENSCOTER et. al, 2015) e nesse caso, a pesquisa esta direcionada a investigagcéo
das subjetividades do publico, focando na descoberta ao invés da comprovacéo de
fatos (HARINDRAN; CHANDRA, 2017).

Assim, as observagbes em sala focaram em descobrir e identificar as
necessidades do publico em relagdo ao assunto de bonecos em stop motion. Vale
ressaltar que essa etapa aconteceu paralelamente ao desenvolvimento do boneco.

As observagbes aconteceram em dois momentos: a primeira, na turma de
animacado da professora Elisangela Lobo Schirigatti, e a segunda na turma de
animacao da professora Ana Cristina Munaro. O procedimento contou com anotagdes
descritas em relatorio da observagao (Apéndice A), resumidas na sequéncia.

A primeira observacéao foi feita na turma de animagédo da manh& da professora
Elisdngela Lobo Schirigatti, registrada aproximadamente no inicio de outubro de 2017,
em uma aula dedicada a execugéo de projeto no laboratério de animagao. Os alunos
foram separados em grupos e estavam engajados no desenvolvimento do projeto final
da disciplina de animacao, em que técnica e roteiro foram determinados pelas proprias
equipes, sob a supervisdo da professora. Nessa ocasidao uma equipe em particular foi
observada para os propésitos deste trabalho.

A equipe em questéo trabalhou com bonecas infantis, estilo polly™. A escolha,
segundo a equipe, era em razao da dificuldade em criar os proprios personagens. Os
membros da equipe também relataram dificuldades no manuseio das bonecas, visto

que eram pequenas, e frequentemente caiam ou saiam da posigéo de registro''. Para

10 Boneca infantil em miniatura desenvolvida pela empresa de brinquedos Mattel Inc ©.
" Termo designado para pose do objeto a ser fotografado. Referencial espacial.
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fixar as bonecas na superficie do cenario, os alunos utilizaram massinha de modelar,

como mostra a figura 19, abaixo.

Figura 19: Demonstracao do boneco utilizado pela primeira equipe observada

Fonte: Autoral (2017)

Os principais achados dessa observagao, foram:

e A escolha de bonecas prontas, ao invés do desenvolvimento dos proprios
personagens indicou um possivel fator contextual de auséncia de
instrugao/estimulo no que tange a informagdes sobre constru¢gao de bonecos

para stop motion;

e As proporgdes do objeto escolhido indicam um fator contextual limitador, na

medida que prejudicam o manuseio, e portando a execugado da animagao;

e A escolha de massa de modelar como técnica de fixagdo do boneco na
superficie do cenario fotografico revelou-se ineficiente causando mal

funcionamento do boneco e prejudicando o processo de animagao.
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A segunda observacao foi registrada em outubro de 2017, na turma de animagao
da professora Ana Cristina Munaro. A aula planejada para o dia em questao era sobre
animagdo na técnica de cut-out'?, com breve explanagdo sobre design de
personagens. Apés a instrugdo da professora, os alunos foram encaminhados aos
exercicios da aula.

O exercicio consistia em animar um roteiro previamente escrito pelos alunos, a
partir de uma fabula escolhida. Nessa observacdo apenas uma equipe foi
acompanhada.

A equipe observada escolheu a fabula do coelho e da tartaruga. Os alunos
também prepararam previamente bonecos de papel, com membros separados para
serem articulados. Inicialmente foi possivel identificar que os alunos ndo sabiam que
material utilizar para fazer com que as pecas dos bragos e pernas do boneco se
conectassem, nem em que ponto eles deveriam conectar. Eles decidiram unir as
partes com fita crepe, retirando e reposicionando toda vez que precisavam mover 0s

bragos e pernas do boneco (figura 20, na pagina seguinte).

12 Técnica bidimensional de animacao stop motion que utiliza recortes de papel, papelao, fotografias e
similares.
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Figura 20: Demonstracao dos bonecos utilizados pela segunda equipe observada

Fonte: Autoral (2017)

Ap6s algumas tentativas de animacdo foram identificados dois fatores

contextuais inibidores pertinentes:

e Em decorréncia da escolha da fita crepe como solugdo para a conexao dos
membros do personagem, o mesmo frequentemente saia da posigao registro
entre as fotografias, causando na animagéo final um movimento irregular e
distrativo. Os alunos também relataram dificuldades na resolugcdo deste

problema;

e OQutra dificuldade identificada foi a auséncia de recurso tecnolégico, no caso
um software de animagao para acompanhar as mudancgas de posi¢cao ao vivo.
Os alunos s6 descobriram que o objeto estava fora de registro e se
comportando de maneira inadequada, apds o término da sessdo de fotos
quando transferiam todas as imagens para o computador. Esse fato foi

registrado como nao intencional, segundo a professora.
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Deduziu-se a partir das duas observagdes e dos relatos colhidos, que as falhas
estruturais do boneco, a auséncia de conhecimento no planejamento da posigcédo de
registro da animagcdo e a inexisténcia do recurso tecnologico influenciaram
negativamente no aproveitamento do tempo em sala, comprometendo parcialmente
os resultados esperados do exercicio. Foi possivel relacionar esses eventos com um
comprometimento da percepcgao e o interesse em relagao a técnica.

Por outro lado, pelo relato informal dos alunos, foi levantada a hipétese de que o
aspecto artesanal e criativo da técnica tenha despertado um instinto exploratério nos
mesmos, ha medida em que procuravam por solugdes paliativas para os problemas
encontrados.

Assim, foi identificado uma lacuna, um espacgo de possivel exploragao quanto
aos estimulos da criatividade, especialmente em relacdo a materiais, solugcdo de
problemas e questdes tecnologicas.

Nesse sentido, com o objetivo de explorar melhor as dificuldades dos alunos,
especificamente quanto a construgcdo de bonecos tridimensionais, foi necessaria uma
observacao direcionada, que nesse caso ocorreu por meio de um workshop

experimental, descrito no subtopico seguinte.

3.1.2 Workshop experimental de constru¢cao de bonecos para stop motion

ApoOs as observacgdes feitas em sala, a professora Elisangela sugeriu a
elaboracgao e aplicagao de um workshop experimental em sala com o objetivo de expor
o conteudo de construgcédo de bonecos tridimensionais para stop motion aos alunos, e
assim coletar dados mais especificos sobre as necessidades deles para o
desenvolvimento do material instrucional.

Neste trabalho, o termo "workshop"'® tem valor equivalente & de um seminario;
uma exposi¢cao sobre o tema, com demonstracdo de técnicas de montagem da
articulacao criada para o boneco, em que os alunos assumiram papel de participagao
ativa durante o evento, através de exercicios direcionados.

Por outro lado, o termo "experimental" foi empregado para definir a natureza
desse formato de coleta de informagdes, por se tratar de um método menos
convencional da categoria de observagéo direcionada descrita na literatura. Por esse

13 Termo originario do inglés, que, segundo o dicionario Cambridge, € "uma reunido feita de pessoas
para discutir e/ou performar trabalhos praticos em uma atividade ou area".
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motivo, optou-se pela descrigdo resumida dos procedimentos, definigdo do formato e
resultados obtidos nos paragrafos seguintes.

O workshop foi executado em forma de apresentacao oral com suporte de midia
power point, em trés turmas de animacao: duas do periodo manha e uma da noite,
sob a supervisao das professoras Elisdngela e Ana Cristina entre Margo e Outubro de
2017. Ao total, compareceram 31 alunos, os quais foram submetidos a questionarios
antes e apos o evento, melhor detalhado no subtdpico 3.1.3 - Questionarios.

A primeira etapa na elaborag¢ao do workshop foi adaptar a pesquisa de conteudo
feita sobre construgcédo de bonecos articulados (descrita anteriormente, no capitulo 2)
para um formato conciso e de facil compreensao. Assim, o workshop ficou definido de
acordo com os seguintes topicos:

PARTE 1 - INTRODUGAO

Para a apresentacdo geral do tema, os alunos foram expostos ao video
"Credited as Head of Puppetry" em que é demonstrado o processo de constru¢ao de
um boneco dentro da linha de producédo de uma animacgao em stop motion, comentado
pela diretora do departamento de bonecos dos estudios Laika, Georgina Hayns (figura
21, abaixo).
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Figura 21: Cena do video "Credited as Head of Puppetry"

Fonte: Youtube - Academy Originals (2016)

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=kll7aLggDpE&

PARTE 2 - ANATOMIA

Nessa sec¢ao, foram apresentados os dois tipos de bonecos tridimensionais mais
comuns nas produgdes (arame e articulado), dando énfase as estruturas articuladas.
Em seguida foram feitas consideragbes de anatomia humana, relacionando com os
tipos de articulagdes mais comuns nos bonecos - hinge (dobradica) e ball & socket

(esfera e soquete), como é mostrado na figura 22, a seguir.
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Figura 22: Exemplo de slide da apresentacdo sobre anatomia e estruturas
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Fonte: Autoral (2017) adaptado das fotografias de Stop Motion Shop

Disponivel em: https://www.stopmotionshop.com/alpha-premium-studio-armature---9-inch228mm-
scale-429-p.asp

Acesso em 2017

PARTE 3 - MATERIAIS E PROCESSOS

Na secado de técnicas e processos foram abordados os principais materiais
utilizados para a confecgcdo da estrutura e cobertura dos bonecos, e alternativas
acessiveis em termos de custo e reprodugédo, como a utilizagdo de pecas de bijuteria
e o processo de ressignificagdo de objetos como ferramentas de montagem. Foram
demonstradas também as técnicas para construgcédo e personalizagdo de cada parte

do corpo do boneco.

PARTE 4 - EXERCICIOS

Para os exercicios, foi feita uma apresentagdo de um modelo de estrutura

articulada simplificada (figura 23, abaixo), inspirada nas articulagdes principais do
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boneco desenvolvido para este trabalho, e em seguida foi apresentado aos alunos

uma proposta de exercicio que consistia em animar tal estrutura livremente.

Figura 23: Exemplo de estrutura articulada demonstrada aos alunos em sala

Estrututra articulada

De acordo com a identificagcdo da auséncia de recurso tecnoldgico em

Fonte: Autoral (2017)

observacéo prévia, para a execugao do exercicio foi feita uma demonstragcdo do
software DragonFrame, especifico para animagdo em stop motion. Nessa
demonstracdo foram apresentadas a interface geral, a calibragem dos recursos da

camera fotografica, sistema de captura e outros recursos especificos (figura 24)
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Figura 24: Demonstragéo dos recursos do software Dragonframe
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Fonte: Autoral (2017)

Os alunos foram organizados em equipes de 3 pessoas, e receberam kits com
pecas para montar a estrutura articulada e em seguida, foram orientados sobre a
montagem da mesma.

A intencdo era fornecer um ambiente em que eles pudessem explorar a
flexibilidade da estrutura e fixar os conhecimentos de animacido previamente
adquiridos. O objetivo sob o ponto de vista da coleta de informagdes, era compreender
a interagao dos alunos com tal estrutura, suas facilidades e dificuldades especificas.

Por limitacdo de orcamento, a etapa de exercicios sé foi executada de fato na
turma da manha da professora Elisangela. Nas outras duas turmas foi feita apenas

uma demonstracgao geral (figura 25, a seguir).
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Figura 25: Demonstracao dos exercicios do workshop experimental

Fonte: Autoral (2017)

A inclusao da secado de exercicios no formato do workshop possibilitou um
ambiente rico de exploracéo por parte dos alunos, e que rendeu uma oportunidade de
observagdo direcionada das facilidades/dificuldades quanto a montagem e
manipulacdo da estrutura articulada. Deste modo, os principais achados dessa

observagéo foram resumidos nos seguintes topicos:

e em geral, os alunos demonstraram dificuldades para manusear as pegas da
estrutura articulada ao monta-las. As pecas utilizadas demonstraram-se
pequenas em relagdo ao tamanho médio das méaos dos alunos. Outro fator
identificado foi a questdo da habilidade manual; alguns alunos manifestaram
maior aptiddo do que os outros no manuseio das pegas mesmo estas sendo

pequenas.

e O problema com registro de objetos foi um fator persistente em decorréncia da
leveza da base da estrutura articulada. Essa falha estrutural foi considerada

seriamente no desenvolvimento do material instrucional, visto que problemas
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semelhantes ja tinham sido evidenciados anteriormente nas observacgdes em

sala.

Nos trés workshops, os alunos aprovaram a possibilidade de poder ver em
tempo real a execugdo da animagado com o software apresentado. A maioria
verbalizou durante o workshop que este recurso facilitou o entendimento do
processo de animagao. No entanto a possibilidade de incluir um tépico sobre
software no material instrucional logo foi descartada em vista das dificuldades

de atribuicdo de direitos a empresa desenvolvedora do programa.

A partir da estrutura articulada proposta inicialmente, uma equipe resolveu
desmontar e remontar as pecgas a fim de criar uma configuragédo diferente e
personalizada (figura 26, abaixo). Esse evento foi um dos pontos de destaque
da observacgao direcionada pois, revelou que o material estava despertando o

interesse e a criatividade dos alunos.

Figura 26: Comparagéo entre a estrutura articulada original e a desenvolvida pelos alunos

...W

Estrututra articulada original Estrututra articulada desenvolvida pelos alunos

Fonte: Autoral (2017)
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Tais achados revelaram pontos de atencdo a serem considerados no
desenvolvimento do material, que foram abordados mais detalhadamente no
encaminhamento de solugdes proposto pelo briefing, descrito no capitulo 4, tépico 4.1
- Briefing.

Simultaneamente ao levantamento de tais necessidades, ocorreu também o
levantamento de dados para a construcao do perfil do publico-alvo, e para a validagao
do conteudo apresentado no workshop, através de questionarios realizados antes e
apos o workshop.

3.1.3 Questionarios

Para a coleta de dados do publico-alvo, foi considerado uma amostragem de 31
alunos divididos entre 3 turmas de animacao ofertada pela UTFPR no primeiro e
segundo semestres de 2017, sendo uma turma (manha) da professora Elisangela e
outras duas turmas (manha / noite) da professora Ana Cristina. O procedimento foi
executado através de questionario online na plataforma Survey Monkey, aplicado
antes e apos o workshop experimental. Os resultados foram colhidos e traduzidos
para uma ficha demonstrativa (Apéndice A).

O questionario foi executado em duas partes: a primeira, aplicada antes do
workshop, dizia respeito a um conjunto de 10 perguntas para contextualizagdo do
avaliado, e do conteudo de stop motion abordado na disciplina de animacéo. Desse
primeiro conjunto de perguntas estabeleceu-se um perfil dos alunos nos seguintes
aspectos:

Os alunos compreendiam uma faixa etaria de 20 a 32 anos, com 27 do total de
31 alunos pertencentes ao curso de Tecnologia em Design Grafico, sendo o restante
correspondente ao curso de Bacharelado em Design. A maioria dos alunos cursava
os ultimos periodos do curso, nas turmas da manha.

A respeito do assunto stop motion na disciplina de animacao, foi possivel
compreender que na questdo de avaliagao da apresentacao e execugao de atividades
de stop motion na disciplina (figura 27, na pagina a seguir), o item de maior avaliagéo
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(classificagcédo 3) quanto as expectativas, foi a clareza e a facilidade de compreenséao
do tema stop motion, e a menor avaliagéo foi o de materiais de apoio sobre o0 assunto.

Figura 27: Resultados para a pergunta 6 do questionario
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Fonte: Autoral (2017)

Os alunos em sua maioria ja tinham tido contato com o tema de bonecos para
stop motion, e mais da metade (54,84%) relataram nao terem tido nenhuma
dificuldade quanto ao uso de bonecos nos exercicios em sala (pergunta 9).

No entanto, aqueles que responderam afirmativamente a questdo sobre
dificuldades no uso de bonecos em sala, descreveram problemas quanto a estrutura
dos bonecos, especificamente no que dizia respeito a posi¢ao de registro

Nas questdes dissertativas sobre as demais dificuldades encontradas (pergunta
10), dois alunos descreveram interesse em ter acesso a mais informagdes sobre o
assunto.

A segunda parte do questionario correspondia a um conjunto de 8 perguntas no
total, sobre a abordagem e conteudo do workshop, concluindo com perguntas
direcionadas a opinido do publico em relacdo ao material instrucional a ser
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desenvolvido. O mesmo foi aplicado apds a conclusdo do workshop, sob o
esclarecimento da intengao da autora em desenvolver um material instrucional voltado
a construcao de bonecos para stop motion.

A grande maioria dos alunos relatou ter tido interesse no formato e na maneira
como o workshop foi abordado. Os respondentes também foram unanimes ao afirmar
que a ordem do conteudo fazia sentido para eles.

Os destaques de interesse dos alunos quanto ao workshop foram a
apresentacao do software, os materiais alternativos e a confec¢cao da estrutura
articulada do boneco.

Quando perguntados sobre o interesse em utilizar um material de apoio sobre
construcéo de bonecos para stop motion (pergunta 5), 20, dos 31 alunos responderam
que teriam interesse relativo ou muito interesse. A maioria também declarou ter
interesse em aprender mais especificamente sobre o boneco articulado de metal.

Por fim, quanto ao formato de publicacdo do material instrucional, a maioria
afirmou preferéncia pelo acesso digital, observando que a sugestdo indicada no
questionario incluia os termos "manual digital passo a passo / laminas PDF".

Dessa maneira, concluiu-se que o publico-alvo tratava-se de um grupo bem
especifico: alunos com conhecimentos prévios e interessados no assunto, com pouco
tempo a disposicao, e com capacidade de personalizagéo dos préprios bonecos. Além
disso, também foi identificada a demanda por esclarecimento a respeito da fixagao
das estruturas na superficie, assim como bonecos com propor¢gdes adequadas para
manuseio.

Portanto, a fim de relacionar os achados da analise do publico-alvo e definir um
escopo de projeto para o desenvolvimento do material, deu-se seguimento ao trabalho
através da etapa de planejamento prevista na metodologia ADDIE, nomeada "design".

3.2 ANALISE DE CONTEUDO: MATERIAIS INSTRUCIONAIS SOBRE
CONSTRUCAO DE BONECOS PARA STOP MOTION

Considerando que o conteudo do material instrucional em questdo sera
desenvolvido pela propria autora, foi feita uma analise de materiais instrucionais sobre
construgcao bonecos para stop motion com o propésito de delimitar o conteudo a ser

desenvolvido.
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Para essa analise foram selecionados 3 casos a partir do critério de credibilidade,
ou seja, deu-se preferéncia a materiais comumente citados na literatura de nicho, e
de autores reconhecidos no meio. Os objetivos dessa analise foram investigar os
principais assuntos abordados nos materiais, comparar a organizagao do fluxo de

informagdes e identificar a linguagem utilizada.

CASO 1 - LIVRO "STOP MOTION ARMATURE MACHINERY"

Autor: Tom Brierton

Editora: McFarland & Company

Ano de Publicagao: 2002

Numero de Paginas: 111

Capitulos analisados: 1 a9

Organizagao do fluxo de informagoées: O livro é dividido em 9 capitulos:

e A importancia da anatomia;

e Maquina de fresagem e Torno CNC para Metal;

e Ferramentas basicas para construgao de estruturas para stop motion,
e estrutura "sanduiche" ball and socket joint,

e collet joint,

e step-block and swivel joint,

e hinge joint;

e universal joint,

e tipos de estruturas metalicas

Este livro faz parte de uma coletanea (Construction Manual) e trata de técnicas
especificas de usinagem para construgao de bonecos. A estrutura do livro analisado
é dividido em 9 capitulos, organizado de maneira linear e sequencial.

Cada capitulo € dedicado a descrigao técnica e detalhada sobre o0 manuseio das
ferramentas, e confeccdo das pecas que compdem uma estrutura articulada de
boneco para stop motion com procedimentos de usinagem.

A linguagem utilizada é primariamente textual, em primeira pessoa, e segue uma
narrativa informal e préxima do leitor, mas que aos poucos converge com o uso de

termos e expressdes muito técnicas. O texto € essencialmente num estilo "passo a



60

passo", e conta com algumas fotografias de apoio ao conteudo, como mostra a figura

28, a seguir.

Figura 28: Textos e imagens utilizados no livro Stop Motion Armature Machining
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3-16). tion of the drawbar forces
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the end mill, securing itin
place (Fig. 3-17).

Figure 3-16

To secure the collet,
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drill housing. The bolt has
athreaded hole, and the
bolt screws into the collet.

As you begin to tighten the
bolt, the collet is drawn

up into the drill housing.
Since there are a series of
tangs that have split the
collet, the drawing-up ac-

Figure 3-17

Say you wished to use

Fonte: Autoral (2019) adaptado de Brierton (2002) edigéo Kindle.

3.2.2 CASO 2 - LIVRO "THE ADVANCED ART OF STOP MOTION"

Autor: Ken A. Priebe

Editora: Cengage Learning PTR; 1 edition

Ano de Publicagao: 2010
Numero de Paginas: 352

Capitulos analisados: capitulo 3- "Building Puppets" (Construindo bonecos)

Organizagao do fluxo de informagdes: O capitulo 3 é subdividido em 10 partes:

e Estrutura plug-in e Estrutura articulada

e Maos e Pés

e Anatomia do Boneco

e Silicone

e Fazendo Matriz de Boneco
e Fazendo molde de silicone

e Matriz de plastico
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e Esqueletos faciais
e Substituicdo de faces e protétipos rapidos
e Bonecos de animacgao de substituicao

O capitulo analisado é subdividido em 10 tépicos organizados no que aparenta
ser uma categorizacao de diferentes processos e técnicas de construgado de bonecos
para stop motion. Cada tépico introduz o tema e um modelo de boneco e em seguida
demonstra-se o procedimento para se alcancgar tal modelo.

A linguagem utilizada é textual com suporte de imagens (fotografias), num tom
informal, e que também segue uma caracteristica passo a passo; instruindo o leitor a
seguir uma determinada sequéncia para atingir o objetivo (figura 29, na pagina
seguinte).

No entanto, ainda existem momentos em que o autor oscila entre essa
abordagem e uma abordagem mais descritiva, ao introduzir o leitor a novos assuntos.
Esse tipo de narrativa acontece no inicio de cada subtdpico, como uma espécie de

contextualizagéo.
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Figura 29: Textos e imagens utilizados no livro The Advanced Art of Stop Motion

L e e
‘ .

Fonte: Autoral (2019) adaptado de Priebe (2010).

CASO 3 - LIVRO "STOP MOTION: CRAFTING SKILLS FOR MODEL ANIMATION"

Autor: Susannah Shaw

Editora: Focal Press

Ano de Publicagao: 2004

Numero de Paginas: 199

Capitulos analisados: capitulo 5- "making your own model" (fazendo seu proprio
modelo) e capitulo 6 "model makers - the professionals" (fabricantes de modelos - os
profissionais)

Organizacgao do fluxo de informacgdes:

Capitulo 5 - "Making your own model" (Fazendo seu proprio boneco)
e design de personagem
e trabalhando com massas de modelar

e fazendo seu proprio boneco



63

Capitulo 6- "Model makers - the professionals" (Fabricantes de modelos - os
profissionais)

e maquette

e estrutura articulada tipo esfera e soquete

e fabricacdo de moldes - moldes rigidos e moldes flexiveis

e matrizes

e coloragao

e roupas/acessorios

e glossario de materiais para confecgdo dos modelos

O capitulo 5 introduz os conceitos elementares na construgdo de um boneco e
é focado em instrugcbes de construgdo de estruturas de arame com cobertura de
massa de modelar (figura 30, abaixo).



64

Figura 30: Instrugdes para construcdo de modelo de boneco de arame
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Fonte: Shaw (2004)

Por outro lado, o capitulo 6 orienta-se a apresentagdo de técnicas para a
confecgado de um boneco, com énfase em estrutura articulada. Também sao discutidas
técnicas de fabricagao de moldes de silicone (figura 31, na pagina seguinte), o qual é
sujeito da instrugao do capitulo.
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Figura 31: Instrugdes para confecgao de moldes de silicone

F continued
Figure 6.12 ‘ igure 6.12 continued

Fonte: Shaw (2004)

A organizagao do fluxo de informagdes do capitulo segue uma ordem adaptada
das etapas do processo tradicional de fabricacdo de um boneco dentro de uma
produgédo de animagao em stop motion (figura 32, a seguir).
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Figura 32: Instrugdes para confecgao de moldes de silicone

Asset Hierarchy - Characters

Fonte: Autodesk Maya

Disponivel em: https://www.autodesk.com/autodesk-university/article/Shotgun-Production-
Management-LAIKAs-Animated-Features-2019-0

Acesso em 24 de Margo de 2018

A linguagem utilizada em ambos capitulos é um equilibrio de textos e imagens
(fotografias) de apoio, dividida entre uma narrativa descritiva durante a apresentacéo
das técnicas e processos, e uma narrativa voltada a instru¢do quando os textos sao
associados as imagens no passo a passo da confecgao do boneco.

Vale ressaltar que em algumas ocasides, como na demonstragdo da confec¢ao
de moldes no capitulo 5, ndo ha instrugdo em texto associada a fotografia, apenas

uma legenda indicando a sequéncia de leitura.

3.2.4 Conclusao da Analise de conteudo

No intuito de relacionar as analises feitas, fez-se uma comparagdo dos
destaques de cada livro na seguinte avaliagdo:

Enquanto o livro de Brierton se aprofunda em instru¢cées para confeccao das
pecas das estruturas articuladas, por outro, os livros de Priebe e Shaw sdo mais
abrangentes e procuram discorrer sobre técnica de constru¢gdo ndo sé da estrutura,
mas de cobertura e acessoérios também.

Ainda sobre o conteudo, entre os elementos em comum nos assuntos abordados
pelos trés livros, identifica-se a mencdo a anatomia e as articulagdes tipo esfera e
soquete como base da construgcdo dos bonecos. Outro elemento citado € o processo
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de fabricagao de moldes para replicar pecas como maos e pés dos bonecos. Também
foi levado em conta como relevante os glossarios de termos, materiais e ferramentas
envolvidos no processo.

Sobre a organizagdo do fluxo de informagdes, entende-se que, em geral, para
sequenciar uma ordem coerente, os autores definem topicos que seguem ou a
anatomia do boneco modelo, ou as etapas do processo de constru¢cao de bonecos
adotados por empresas do ramo.

Todos os livros valem-se dos recursos fotograficos para ilustrar o passo a passo
da construcdo dos bonecos, normalmente de um modelo proposto. As instrucdes
normalmente encontram-se dentro do corpo de texto corrido, em uma linguagem

informal que causa a sensacao de proximidade com o leitor.
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4. DESIGN - SEGUNDA FASE DO MODELO ADDIE

A etapa de design é a segunda fase no processo metodologico ADDIE, e
corresponde ao planejamento; a estruturagdo do conteudo do material instrucional.
Nessa etapa, sdo mapeados e sequenciados os conteudos, e também sao definidas
as melhores estratégias, midias e ferramentas para alcancar os objetivos de
aprendizagem tragados. (FILATRO, 2008 p.29)

Assim, o capitulo de design foi subdividido em nos topicos que descrevem as
ferramentas utilizadas: 4.1 - Briefing 4.2- Definigdo de unidades de aprendizagem, 4.3
- Matriz Instrucional e 4.3.1- Unidade 6: membros superiores.

4.1 BRIEFING

A fim de reunir e relacionar os levantamentos feitos na etapa de analise, foi
elaborado um briefing um documento que reune todas as informagdes coletadas e
delimita de forma concisa, os objetivos e restrigbes do projeto (AMBROSE; HARRIS,
2010). Nesse sentido, resumiu-se os achados, seguindo uma adaptagdo do modelo
proposto por Strunck (2007, p. 68-72):

Cliente: DADIN / Departamento Académico de Desenho Industrial

Representantes: professoras da disciplina de animagdo - prof. Elisangela Lobo
Schirigatti e prof. Ana Cristina Munaro

Objetivo / problema a ser resolvido: desenvolver um material de apoio (manual de
instru¢cdes passo a passo) sobre a constru¢do de um modelo de boneco articulado
para stop motion, orientado a disciplina de animacao ofertada pelo DADIN na UTFPR.

Principal diferencial a ser explorado: o material deve abordar o uso de materiais
acessiveis na construgcdo da estrutura articulada a fim de otimizar os custos de

producao.
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Publico-alvo: Alunos da disciplina de animagao, que possuem interesse em bonecos
para stop motion, jovens entre 20 e 32 anos, cursando os ultimos periodos do curso
de Tecnologia em Design Grafico e Bacharelado em Design.

Instrugoes especificas / obrigatoriedades: desenvolver manual de instrugbes de
construcao de um modelo de boneco.

Tipo de apresentacao: material digital (manual em arquivo PDF) a ser disponibilizado
diretamente aos professores da disciplina, para que estes disponham o conteudo aos

alunos.

Observagoes: o material tem cunho de suporte, e deve servir apenas como recurso
axial da disciplina de animacdo, sem a intengdo de substituir quaisquer outros
materiais da disciplina.

A partir da elaboragao do briefing, foi possivel iniciar o planejamento do projeto,
fazendo o direcionamento das unidades de aprendizagem (os capitulos) do material
instrucional, seu fluxo de informacdes e suas especificacbes quanto a conteudo e

midias.

4.2 DEFINICAO DE UNIDADES DE APRENDIZAGEM

A unidade de aprendizagem € o conjunto que contém os todos os elementos
necessarios ao processo ensino/aprendizagem. (FILATRO, 2008). No caso do
material instrucional objetivado no presente trabalho, as unidades de aprendizagem
representam os capitulos necessarios para que o aluno consiga compreender como
funciona o processo de montagem de um modelo de boneco completo.

Para determinar o conteudo das unidades de aprendizagem do material
instrucional, com o apoio do briefing elaborado, foram cruzados os dados levantados
na analise de conteudo (item 3.2) com o processo de construgdo do boneco (capitulo

2), resultando nos seguintes assuntos:
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Desenvolvimento de modelo de boneco:

Considera-se que um material relevante para o publico-alvo deve abordar a
construcao de um modelo de boneco, passivel de customizacao, visto que os
alunos interessados naturalmente ja tém familiaridade com o assunto de
bonecos para stop motion, e que manifestaram a intengao de replicar conceitos

aprendidos para a construgao de seus proprios bonecos.

Estrutura interna X cobertura:
Para que um modelo de boneco seja considerado minimamente completo,

deve-se abordar a construcéo da estrutura interna e a cobertura do mesmo.

Anatomia:

Entende-se que para um processo completo de familiarizagcdo com o modelo,
o aluno deve ser introduzido a um modulo de apresentagdo do modelo
completo, demonstrando o objetivo a ser atingido ao final da leitura do material

instrucional.

Exclusao de moldes de silicone e roupas/acessorios:

Excluiu-se a possibilidade de trabalhar unidades de aprendizagem que
abordem moldes de silicones por ser uma técnica complexa e que demanda
tempo, de forma que contrariam o escopo de projeto definido no briefing.
Roupas e acessérios dos bonecos também foram desconsiderados para esse
material por serem anexos e desviarem do objetivo principal que é a construgao

do modelo de boneco em si.

Enfase na construcio da cabeca, maos e pés:

De acordo com a analise de conteudo feita anteriormente, entende-se que &
importante tratar dos aspectos anatdbmicos do boneco, com énfase na
montagem da cabega, maos e os pés.

Entende-se que uma abordagem enfatica nesses quesitos facilitaria a
compreensao sobre os sistemas de substituicdo, imprescindiveis no processo
de otimizagdo da animagdo. Além disso, o esclarecimento da fixagdo dos peés

na superficie auxiliaria os alunos no entendimento da sustentagdo do boneco
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na posi¢ao de registro, um dos itens levantados como necessidades do publico
no briefing.

e Glossario de materiais e ferramentas:
Pelos materiais e ferramentas envolvidos no processo de construcdo do
boneco no presente trabalho, (que séo distintos dos comumente utilizados na
construcdo tradicional de bonecos), identificou-se que o recurso de glossario
de materiais e ferramentas, seria uma estratégia adequada para situar os

alunos e facilitar a instrucao.

Num segundo momento, para a definicdo da estrutura e sequenciamento dos
conteudos, considerou-se uma abordagem passo a passo. Segundo Benscoter et al.
(2015), no modelo passo a passo, primeiro observa-se a tarefa a ser performada e
entdo é feito o sequenciamento da instru¢cdo de acordo com cada passo envolvido na
tarefa.

Uma vez que o modelo de boneco ja havia sido desenvolvido anteriormente,
considerou-se inicialmente uma estrutura de unidades de aprendizagem dividida de
acordo com os passos de montagem do boneco. Cada passo contempla um conjunto
de instrugdes para se alcangar a montagem de determinada parte do corpo do boneco.
Tais passos foram nomeados em conformidade com os segmentos anatémicos do

boneco, sendo eles:

e Cabeca
e Tobrax

e Quadril

e Maos

e Bracos

e Pés

e Pernas

Inicialmente foi adicionado uma unidade de apresentacdo da anatomia do
boneco, para familiarizagdo do aluno com o modelo a ser desenvolvido. Em seguida,
definiu-se que o glossario de materiais e ferramentas deveria ser tratado antes da

montagem do modelo de boneco por ser um conteudo categorizado como pré-



72

requisito de conhecimento para o desenvolvimento do mesmo. Por questdo
cronoldgica do processo de construgdo do boneco, adicionou-se o processo de
cobertura nomeado estofagem ao final do material.

No entanto, Petterson (2012) elenca como tarefa do designer a revisdo da
estrutura: limitando a quantidade de niveis da mesma a fim de conferir clareza na
ordem das unidades de aprendizagem. Assim, as unidades de aprendizagem do
material instrucional foram condensadas em categorias por similaridade, resultando

na seguinte configuragéo:

e Anatomia,

e Materiais e Ferramentas

e Cabeca

e Tronco (térax e quadril)

e Membros superiores (bragos e maos)
e Membros inferiores (pernas e pés)

e Estofagem

Ainda na revisdo da estrutura em busca da clareza, considerou-se também a
adicdo do tépico "pré-montagem”, uma unidade de aprendizagem dedicada para
preparagao das pecas envolvidas na montagem do boneco. Essa decisdo economiza
espaco de layout em cada unidade de aprendizagem, compilando as instrugdes de
arranjo das pegas num so6 lugar, uma unica vez. Portanto, a configuragao final do

material instrucional ficou sequenciada da seguinte maneira:

e Anatomia,

e Materiais e Ferramentas

e Pré Montagem

e Cabeca

e Tronco (térax e quadril)

e Membros superiores (bragos e maos)
e Membros inferiores (pernas e pés)

e Estofagem
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4.3 MATRIZ INSTRUCIONAL

A matriz instrucional € uma ferramenta que permite a reunido e visualizagao
panoramica de cada unidade de aprendizagem num s6 documento. Ela funciona como
um recurso de planejamento e organizagéo de todos os elementos das unidades. Em
outras palavras, pode-se dizer que a matriz instrucional esta para o material
instrucional assim como o briefing esta para o projeto.

Assim, foi desenvolvido uma adaptagdo de matriz instrucional proposta por
Filatro (2008, p. 45) (Apéndice B) que contempla todas as unidades de aprendizagem
definidas anteriormente e seus respectivos elementos.

Segundo Filatro (2008, p.43) No modelo de aprendizagem eletronico, as
unidades de aprendizagem sao caracterizadas pela compreensdo dos seguintes
componentes: objetivos de aprendizagem, papéis, atividades, duracdo e periodo,
ferramentas, conteudos, avaliagao.

Além disso, Filatro (2008) menciona que, para que os objetivos de aprendizagem
sejam alcangados, as pessoas assumem um ou mais papeis no processo, e cada
papel desempenha uma ou mais atividades. As atividades, por sua vez, seguem um
fluxo, possuem uma duragao e séo realizadas num periodo de tempo. Elas também
séo apoiadas por conteudos e ferramentas, que s&o organizados em um ambiente. E
na avaliacao, € verificado se os objetivos de aprendizagem foram alcangados.

Diante dessa resolugao, a carater demonstrativo, optou-se por resumir nos
paragrafos seguintes o conteudo das unidades de aprendizagem, detalhando apenas
a unidade 6: membros superiores, em um topico a parte (item 4.3.1).

Unidade 1: Anatomia

Essa unidade tem a finalidade de apresentar o desenho anatémico de um
modelo de boneco proposto, suas pegas componentes e a proposta de uma
nomenclatura para os segmentos do corpo do boneco, a fim de contextualizar e situar
o leitor do objetivo do material instrucional.

O objetivo de aprendizagem é possibilitar que o aluno visualize as relagdes de
propor¢cdo anatdomica do boneco, reconheca e diferencie as pecas envolvidas na
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composi¢do do mesmo. O aluno também deve memorizar a nomenclatura proposta

para os segmentos do corpo do boneco.

Unidade 2: Materiais e ferramentas

Essa unidade funciona como uma lista de checagem: ela visa apresentar os
materiais e ferramentas necessarios para o procedimento de constru¢édo do modelo
de boneco proposto. Além disso, tem o propédsito de informar o aluno sobre 0 nome
dos materiais e ferramentas, onde encontra-los e a faixa de preco no mercado
nacional.

O objetivo de aprendizagem é proporcionar que o aluno reconhega os materiais
e ferramentas e memorize esse esquema, pois serdo conhecimentos requisitados nos

capitulos subsequentes para montagem das pecas do boneco.

Unidade 3: Pré Montagem

Essa unidade visa apresentar o procedimento de pré-montagem das pecgas para
a construcao do boneco proposto. Outra funcao é informar sobre a nomenclatura das
pecgas.

O objetivo de aprendizagem é fazer com que o aluno seja capaz de separar e
organizar as pecas de acordo com o esquema proposto, além de memorizar a

nomenclatura das pecgas pois sera um conhecimento requisitado futuramente.

Unidade 4: Cabecga

Essa unidade procura demonstrar o procedimento de montagem e construgéo
dos elementos da cabeca do boneco como olhos, nariz, boca, orelhas, cabelo etc.

O objetivo de aprendizagem das unidades 4 a 7 é fazer com que o aluno seja
capaz de reproduzir os passos conforme as instrugdes, montando as pecgas de acordo
com o modelo apresentado. O aluno deve ainda identificar as ferramentas, materiais
e pegas envolvidas no processo para executar a atividade corretamente. Um objetivo

secundario é a de despertar no aluno a capacidade de sintese da instrugao
apresentada e criacdo de modificagcdes pertinentes para o seu proprio boneco.
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Unidade 5: Tronco

Essa unidade objetiva demonstrar o procedimento de montagem e construgéo

dos elementos do tronco do boneco como o térax e o quadril.

Unidade 6: Membros Superiores

Essa unidade se propde a demonstrar o procedimento de montagem e
construcao dos elementos dos membros superiores do boneco, compostos por brago,

antebraco e méo.

Unidade 7: Membros inferiores

Essa unidade visa demonstrar o procedimento de montagem e construgédo dos

elementos dos membros inferiores do boneco compostos por perna e pé.

Unidade 8: Estofagem

Tal unidade tem como objetivo demonstrar o procedimento de cobertura do
boneco com espuma, e modelagem da mesma com tesoura.

O objetivo de aprendizagem dessa unidade é fazer com que o aluno possa cortar
e modelar a espuma, criando o formato do proprio personagem. O aluno deve ainda
identificar as ferramentas, materiais e pecas envolvidas no processo para executar a

atividade corretamente.

4.3.1 Unidade 6: Membros superiores

Ap0s a elaboracdo do briefing e estruturagado dos conteudos a serem abordados no
material instrucional, delimitou-se que o objetivo do presente trabalho seria o
desenvolvimento e finalizacdo de uma das unidades propostas, como protétipo a ser
testado e validado posteriormente com os alunos.

A unidade 6 do material instrucional foi eleita para a execugdo do presente
trabalho visto que demonstrava variedade suficientemente interessante de técnicas a

serem traduzidas em instrugoes.
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Tal unidade representa um protétipo, que deve ser testado em experiéncia com
trés alunos, sem a presencga da desenvolvedora do projeto, em que os mesmos devem
tentar montar as peg¢as dos membros superiores sozinhos, apenas com as instrucdes
fornecidas pelo material. Idealmente, o processo deve ser filmado, e apds a conclusao
da atividade, os alunos serdo submetidos a entrevista sobre facilidades e dificuldades
guanto as instrugdes dadas.

Portanto, a seguir serdo descritas todas as caracteristicas dessa unidade

(também relatadas na matriz instrucional) para que a mesma seja entao desenvolvida.

Atividades:

Segundo Benscoter et al. (2015), o designer instrucional deve ter em mente que
a maneira de se conduzir uma experiéncia instrucional se da pelo resultado
pretendido. A unidade 6 do material instrucional € dedicada a apresentacdo das
instru¢des para a construgdo e montagem dos bragos, antebragcos e maos do boneco
e visa capacitar o aluno para reproduzir os passos envolvidos nessa etapa.

Portanto, a atividade proposta € a de demonstrar o passo a passo para a
montagem do brago, e em seguida a construgdo da mé&o. Para que o aluno consiga
executar essa acao, identificou-se como pré-requisito da atividade, a informacao dos

materiais, ferramentas e pecas envolvidos no processo.

Objetivos de Aprendizagem:

Para a execugdo da atividade foram elencadas tarefas, que juntas definem o
conjunto de objetivos de aprendizagem. Objetivos de aprendizagem sao geralmente
descritos por um verbo que indica uma agdo e um componente de conteudo que
aponta para uma mudanga de comportamento observavel do aluno enquanto sujeito
da instrugéo. (FILATRO, 2008, p 44).

Segundo Benscoter et. al (2015) a classificagdo de tais tarefas € importante na
medida que sugere a melhor abordagem para se atingir determinado resultado. Por
este motivo, utilizou-se a taxonomia de Bloom (1973), adaptado por Filatro (2008,
p.47), para ordenar as competéncias requisitadas do aluno para a execugdo dessa
unidade.
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No caso da unidade 6, o objetivo de aprendizagem é fazer com que o aluno
identifique os materiais, ferramentas e pecgas envolvidos na unidade, e monte as pecas
indicadas conforme a instrugdo dada. O aluno deve, ainda, ser capaz de sintetizar o
conteudo apresentado a fim de adaptar os passos demonstrados no seu préprio
boneco.

Duracao:

Para a definicdo de duracdo da atividade, foi realizada uma observacao
especifica do procedimento de montagem dos membros superiores executado pela
prépria autora, através de uma gravagao em video.

O video foi segmentado em 3 subprocessos: a montagem do brago, a montagem
do antebraco e a construcdo da mao. Cada subprocesso durou aproximadamente 5
minutos, totalizando a atividade em 15 minutos.

Considerando-se uma possivel discrepancia entre o nivel de proficiéncia da
autora em relagdo a montagem das estruturas e do futuro publico-alvo, foi necessario
criar uma margem de tempo na execugao da atividade, aumentando a duragéo total
da atividade para uma aproximacao de 20 a 30 minutos. Vale lembrar que esta foi uma
consideragao aproximada, que devera ser futuramente testada e validada.

Ferramentas:

Para que a atividade aconteca e os objetivos de aprendizagem sejam
alcangados, o aluno faz uso de ferramentas. Estas s&o descritas pelos recursos fisicos
ou funcionais que os alunos precisam ter para ter acesso ao conteudo do material
instrucional ou para realizar uma atividade (FILATRO, 2008, p.54)

Considerando que o material a ser desenvolvido € um produto grafico digital,
resultante de um modelo de design instrucional fixo, para que o aluno tenha acesso
ao mesmo, ele precisara de internet banda larga (para download do arquivo) ou
dispositivo de armazenamento offline (para transferéncia do arquivo do acervo do
professor), computador, e software visualizador de arquivo PDF.

Para a execucdo da atividade propriamente dita, pela observacédo do video de
montagem, foi determinado também que o aluno deveria ter acesso as seguintes

ferramentas:
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Alicate, tesoura, 1 caneta trillux, Cola instantanea, arame revestido, fita micropore

pincel, tinta, 2 Piercings, 4 Entremeios, 2 Porcas, 2 Parafusos.

Conteudo:

Este campo da matriz instrucional € um espaco para indicar o conteudo a ser
desenvolvido, no caso, as especificagdes das instrugdes e suas respectivas midias.

Cruzando as informagdes obtidas pelo video de montagem, e a analise de
conteudo, foi possivel compreender que a instrucdo pode ocorrer de duas maneiras:
1- visualmente, a partir de imagens de gestos especificos e 2- verbalmente, atraves
de textos de apoio (como nos livros analisados).

Nesse sentido, Mayer (2009) propde o principio multimidia, em que discute a
tese de que a informagao é melhor articulada quando estes recursos s&o usados como
complementares. Assim foi definido que o uso associado de imagens e textos de apoio
seria um interessante recurso no processo de informagao do aluno.

Para estabelecer a relagao entre imagem e texto, e fazer o sequenciamento do
fluxo de informagdes, recorreu-se a elaboragio de um storyboard'. O storyboard no
design instrucional acontece como instrumento de especificagdo que tem por objetivo
indicar para a equipe de design e de desenvolvimento os recursos e funcionalidades
do produto final. (FILATRO, 2008, p.62). Nesse sentido, as especificacbes ocorreram
da seguinte forma:

Como primeiro passo, foi considerado o video feito para a observagdo do
procedimento de montagem dos membros superiores, e em seguida foram separados

fotogramas’® das principais agdes do processo (figura 33, a seguir).

14 Esbogos de quadros chaves de movimentos e cenas.
15 Unidade de filme fotografico processado.
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Figura 33: Instrugdes para confecgao de moldes de silicone
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Fonte: A autora (2018)

Como mencionado anteriormente, o processo foi segmentado em 3 etapas
(montagem do brago, antebrago e mao), que serviram como guia para a organizagao
do fluxo das instrugdes.

Por fim, a partir dos fotogramas, observando-se os gestos, foram elaborados
comandos: instru¢des verbais para incluir no material, em associagdo com as imagens
a serem produzidas.

Além das instrugbes propriamente ditas, outra preocupag¢dao do mddulo de
conteudo na matriz instrucional diz respeito as especificagdes da interface grafica da
unidade: os tipos de midias serdo necessarios para apoiar o conteudo proposto.

Para especificar as midias necessarias nesta unidade, partiu-se da ideia de que
seriam necessarios imagens para ilustrar as instrugdes, e textos para apoia-las.

As imagens podem ser tratadas de inumeras maneiras, mas para os propoésitos
de delimitagdo no presente topico, determinou-se o uso de graficos organizacionais
por serem comumente utilizados em manuais para demonstracdo de sequéncia de
procedimento. (FILATRO, 2008, p.81)
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As demais decisdes especificas a respeito do tratamento grafico para a instrugao

em si foram melhores discutidas no capitulo 5 - desenvolvimento.
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5. DESENVOLVIMENTO - TERCEIRA FASE DO MODELO ADDIE

No desenvolvimento, terceira etapa do modelo ADDIE, ocorre a produc¢do do
conteudo propriamente dito, dos elementos que compdem a solugdo instrucional:
desde o desenvolvimento do das ilustragbes até escolha tipografica assim como os
esquemas de interagbes multimidia.

Portanto, este capitulo foi dividido de acordo com as etapas do projeto: Analise
de similares, conceituagéao, layout, tipografia e ilustragdes.

5.2. ANALISE DE SIMILARES: MATERIAIS INSTRUCIONAIS DIGITAIS

A primeira etapa no desenvolvimento do material foi a realizagdo de uma
pesquisa exploratdria sobre as interfaces graficas de materiais instrucionais similares
ao pretendido pelo projeto. No intuito de estabelecer esse paralelo, fez-se uma
pesquisa sobre materiais instrucionais digitais sobre constru¢ado de bonecos para stop
motion.

No entanto, através de pesquisas feitas no mecanismo de busca Google, sob
as palavras-chave "manual de instrugdes boneco stop motion" e "stop motion puppet
instructions”, identificou-se relativa dispersdao de materiais e auséncia de padroes
visuais consistentes o suficiente para uma observacao e analise. Por esse motivo, a
analise de similares foi feita sob o filtro de materiais instrucionais digitais somente.

O processo da analise de materiais instrucionais digitais consistiu em identificar
os principais elementos graficos dos materiais através de um meétodo descritivo
técnico, com o objetivo de elaborar uma referéncia visual para o desenvolvimento do
projeto em questao.

Dessa maneira, foram analisados 3 casos (apéndice C) observando os
seguintes componentes graficos: Layout, tipografia e bloco textual, estrutura do
conteudo, ilustragdes, paleta de cores, iconografia, fotografia e marcadores e folios. O
critério de selegdo dos materiais foi pautado na presencga de graficos organizacionais
em ilustracado conforme delimitacdo de conteudo proposta na unidade 6. A analise feita

foi resumida na seguinte forma:
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CASO 1 - MANUAL AUGUST SMART LOCK

Manual de instalagédo de trava de porta August Smart Lock. O material aborda a
instrucdo com a exposigao de imagens representativas dos gestos e agdes para a
instalacdo da trava, e com textos de apoio sequenciados em passos, tratados em
paginas distintas.

Nota-se a abordagem sobria, além do tratamento com fonte sem serifa e
esquema de cores neutras apenas com alguns destaques em vermelho. Observa-se
também a utilizacdo de ilustragdes em linha, com o suporte de setas indicativas de
gestos e posicionamento. Os textos s&o em voz ativa ou descritivos como ilustra a

figura 34, abaixo.

Figura 34: Manual August Smart Lock

Step 6: o
Attach the August Smart Lock.

O Insert the adapter into the back of the August Smart
Lock, then position the August Smart Lock with the
curved notch at the top.

® Pull out both side wing latches. Slide the August
Smart Lock over tail piece and attach to mounting plate.
Make sure the back of the lock is flush with the door.

® To secure the August Smart Lock, clamp down both
side wing latches to the mounting plate completely.

If the latches are difficult to clamp down, then go back
to Step 5C and ensure that the screws have not been
over-tightened. You may need to loosen them slightly.

Fonte: |kea

Disponivel em: https://www.ikea.com/ms/en_US/customer_service/assembly _instructions.html#2

Acesso em 2019

CASO 2 - MANUAL BASISK FLOOR LAMP - IKEA

Manual de montagem das pegas da lampada de ch&o Basisk da lkea. O
material traz as instrugdes exclusivamente em ilustracdes representativas em linha em
um layout de duas colunas, quase sem apoio de textos, apenas com indicagdes de

segurancga na pagina 7 (figura 35, abaixo).
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Figura 35: Manual de montagem BASISK Floor Lamp
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Fonte: August Smart Locks

Disponivel em: https://support.august.com/august-smart-lock-installation-guides-SJb1DIJAuz.

Acesso em 2019

CASO 3 - LEGO FRIENDS 41360

Manual de montagem do brinquedo LEGO, modelo 41360 Emma's Mobile Vet
Clinic LEGO Friends. O material apresenta as instrugdes agrupadas por etapas, com
ilustracbes em linha sem apoio de texto, apenas numeros para indicar o
sequenciamento da leitura.

Utilizagao de baldes indicativos, que ora servem como recurso detalhe em foco
para ampliar as pecas utilizadas, ora para indicar procedimentos menores dentro de

uma etapa maior, como mostra a figura 36, na proxima pagina.
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Figura 36: Manual de montagem Lego Friends 41360

Fonte: Lego

Disponivel em: https://www.lego.com/en-
us/service/buildinginstructions/search#?search&text=41360%2520Emma's%2520Mobile %2520V
et%2520Clinic%2520LEG0%2520Friends

Acesso em 2019

Nessa analise, observou-se que todos os materiais aparentam ser uma
derivacdo de formatos impressos, fato evidenciado pelos marcadores de pagina no
rodapé alternados nas paginas e pelo formato da pagina.

Os materiais demonstram composi¢cdes simples, valendo-se de colunas para
segmentacdo do conteudo. Nos dois primeiros exemplos, a separagdo ocorre em
razao das instrugdes textuais, ja no ultimo caso esse recurso € utilizado por otimizagéo
de espaco.

Nota-se ainda, uma abordagem "limpa" quanto aos ornamentos graficos na
interface das instrucdes, apresentando-se somente 0 necessario para a compreensao
da mensagem.

Tais similaridades no tratamento grafico serviram como ponto de partida para a

elaboragao do conceito visual do material instrucional a ser desenvolvido.

5.3 CONCEITUACAO

Para o desenvolvimento da identidade visual do projeto, considerou-se a
esséncia do conteudo proposto: a instrugéo propriamente dita. No intuito de que tal
instrucdo fosse corretamente compreendida, adotou-se uma abordagem em
consonéncia com o0s principios cognitivos de facilitacdo da atencdo, percepgéo,
processamento mental e memoria descritos por Petterson (2012, p.140-167).
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Assumindo que o publico-alvo possui certo repertério quanto a questdes de
design, para a facilitagao da atengao quanto a instrugéo, idealizou-se um conjunto
grafico moderno e de acordo com as tendéncias atuais de design de instrugéo.

Para facilitar a percepcao, foram reaproveitadas as formas geométricas
utilizadas no design da personagem (capitulo 2) e os conceitos de resisténcia e
flexibilidade no desenvolvimento do design da unidade 6 como um sistema de
identidade visual.

Quanto a facilitagao do processamento mental, para permitir que o cérebro
focasse na instrugao em si, optou-se por um clima "limpo" e simples.

Por fim, na intencdo de facilitar a meméria, orientou-se o trabalho para um
sistema de identidade visual consistente.

A fim de traduzir melhor esses conceitos, foi elaborado um painel seméantico, de
acordo com pesquisa visual feita através do sitio eletrénico “Pinterest” (figura 37,
abaixo).

Figura 37: Painel semantico de conceitos levantados
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Fonte: Autoral (2019)
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5.4 LAYOUT

Seguindo o principio de facilitacdo do processamento mental proposto na
conceituacgédo, para a determinagdo da quantidade de informacé&o no layout da pagina
partiu-se da adaptacédo de Cowan (2000) da Lei de Miller.

A lei descreve que a memoria curta do cérebro possui um limite de
processamento de informacéo, assim como uma memoria RAM de um computador,
por exemplo. Quando o cérebro é confrontado com uma quantidade de informacdes
além desse limite, 0 mesmo regula o processamento da informag¢ao agrupando-a em
"blocos" de 7. (PETERS, 2013). Recentemente esse limite foi atualizado para blocos
de 4 por Cowan (2000).

Portanto, a partir desse conceito, determinou-se que as instru¢des deveriam ser
agrupadas em blocos de 4. Assim, uma pagina com o maximo de conteudo
comportaria quatro ilustragdes.

Para comportar quatro ilustragcbes no layout da pagina, identificou-se que o
projeto se beneficiaria de um grid modular. Nesse sentido, Bringhurst (2005, p. 183)
sugere que para a criagdo de uma escala modular, é possivel apropriar-se de qualquer
proporgao conveniente. No caso, elegeu-se a proporgao dos fotogramas originados
do video (16:9), pois as ilustragdes foram derivadas dele e, portanto, assumiram a
mesma proporgao.

A fim de determinar o formato da pagina, partiu-se da proporgao do quadro de
um fotograma (16:9). Achou-se a diagonal do quadro, e a mesma foi projetada na base
"a" (1). A distancia entre a lateral do quadro inicial até o fim da linha projetada gerou
uma largura X que foi adicionada a altura do quadro inicial para criar espago para
abrigar as quatro ilustragdes (2). Como a pagina ficou muito extensa, a largura total
foi corrigida subtraindo-se a metade de x (3) (figura 38, na pagina a seguir).
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Figura 38: Passo a passo da construgéo do layout da pagina

16:9 X

e o Layout final

x/2
Fonte: Autoral (2019)

Para achar as propor¢cées de margem, foi utilizado a metade da largura de x.
Para facilitar a percepgéo da hierarquia no sentido de leitura na pagina, iniciando-se
pelo canto superior esquerdo, fez-se um ajuste éptico na margem da esquerda. Para
as demais relagdes foram utilizadas divisbes de x em multiplos de 2.

A partir dessa solugdo foram feitas variagbes no layout, para quebrar a

monotonia e gerar pontos de interesse (figura 39, na pagina seguinte).
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Figura 39: Variacdes de layout

Fonte: Autoral (2019)

5.5 TIPOGRAFIA

Para este material, a tipografia principal utilizada ¢€ intitulada "Bariol",
desenvolvida pelo estudio de design Atipo, com licenga paga para uso pessoal e
comercial, disponibilizada no site “atipofoundry.com”. A escolha desta fonte foi feita
baseada no comportamento dinamico apresentado através das curvas (figura 40, na
pagina a seguir).
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Figura 40: Fonte tipografica utilizada

Bariol

abcdefghijklmnopqrstuvxwyz
1234567890

abcdefghijklmnopqrstuvxwyz
1234567890

Fonte: Autoral (2019)

a simplicidade e neutralidade da fonte escolhida permite que a atengao seja
direcionada a instrugao propriamente dita: facilita o processo cognitivo na medida que
demanda pouca energia na leitura textual, liberando a carga para a interpretagcéo
imagens propostas.

Sua estrutura geométrica evoca o conceito de estabilidade enquanto a forma
arredondada sugere um tom orgéanico que dialoga com os demais elementos graficos
do sistema de identidade visual.

Optou-se por trabalhar um uma fonte, variando apenas os pesos e tamanhos
para delinear hierarquia.

5.6 ILUSTRAGCOES

Conforme delimitado na especificagdo de midias na matriz instrucional, foi eleito
o recurso de grafico organizacional, por facilitar a informagao textual de maneira
significativa quanto a demonstragao de procedimentos (FILATRO, 2008, p.81).

A principio cogitou-se utilizar fotografias para a demonstragdo passo a passo,
porém o tratamento da superficie grafica eleito foi ilustragdo em oposigéo a fotografia
visto que essa técnica representava uma afinidade da autora. Assim, optou-se por
ilustragcdes representativas dos gestos de montagem com contornos em linha.

Tal escolha foi pautada no principio de simplificagao da forma, por sua facilitagao
do processo cognitivo. (PETERS, 2013). llustragdes em linha s&o mais memoraveis
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que fotografias, pois o cérebro faz a leitura de imagens pelos contornos da mesma,
portanto uma ilustragédo assim é o suficiente para denotar significado (PETERS, 2013).

Considerando o formato digital do material instrucional, e com o objetivo de
proporcionar uma boa visualizagéo, optou-se pela execug¢ao de ilustragdes vetoriais
feitas no software Adobe lllustrator. As imagens de referéncia foram selecionadas no
processo de storyboard descrito anteriormente no tépico de conteudo do item 4.3.1 -
Unidade 6: membros superiores.

5.7 PALETA CROMATICA

A fim de organizar as instrugbes, as mesmas foram segmentadas em trés niveis:
a direcdo do movimento de determinado gesto, indicado por setas; atengdo a
momentos de dica ou de repeticdo de acgdes, indicado por icone circular e um box com
informacéo; e a indicagdo da completude do encaixe de pegas.

Para auxiliar no direcionamento das instrucdes, identificou-se como
possibilidade o uso de um sistema de codificacdo de cores. Assim, elegeu-se um
esquema de equilibrio de cores diadicas complementares por suas propriedades
benéficas ao conforto visual e psiquico (SILVEIRA, 2015).

Segundo Silveira (2015), uma maneira de se utilizar esse esquema é criar
hierarquia com a dominancia de uma cor em relagdo a outra. Por isso, optou-se por
utilizar a cor turquesa nas indicagcbes das setas por serem as mais instrugdes mais
frequentes.

Num segundo nivel, trabalhou-se com a cor complementar: o rosa, atribuido para
os momentos de dicas, que sdo menos frequentes mas que ainda requerem atengao
do leitor. E por fim, para indicar que determinada pe¢a havia sido encaixada

corretamente, foi utilizado um tom de cinza no preenchimento da ilustragado da peca.

5.8 RESULTADO FINAL DO MATERIAL INSTRUCIONAL

A partir da reunido de todos os aspectos graficos delimitados anteriormente,
foram criadas as pranchas (figuras 41 a 52, na proxima pagina) para a arte final do
projeto grafico do presente trabalho.



Figura 41: Prancha 1

Montagem do braco

4 N ™
o Para formar o brago, encaixe e Encaixe o brago no ombro.
o0 piercing na peca A.
. J J
N N

o Para firmar o encaixe, pressione.

Fonte: Autoral (2019)

Figura 42: Prancha 2

Montagem do antebraco

4 N

0 Para formar o antebraco, encaixe
o piercing na peca A.

(S

e Encaixe o antebraco no brago.

Eat

e Para firmar o encaixe, pressione
o antebrago.

o Rosqueie a porca com o corpo da caneta

Fonte: Autoral (2019)
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Figura 43: Prancha 3

Montagem da mao

a Segure os arames com o alicate e trance-os
conforme o sentido indicado.

Fonte: Autoral (2019)

Figura 44: Prancha 4

Montagem da mao

e aplique um pouco de cola instantanea para determinar o pulso.

Fonte: Autoral (2019)
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Figura 45: Prancha 5

Montagem da mao

-

e Corte 0 excesso de arame com o alicate, deixando uma margem.

/S \

Fonte: Autoral (2019)

Figura 46: Prancha 6

Montagem da mao

-

o Para fazer o pulso, encaixe o tubo no arame trangado.

Fonte: Autoral (2019)
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Figura 47: Prancha 7

Montagem da mao
? D

e Para fixar 0 0 tubo no arame, aplique um pouco de cola instantanea.

Fonte: Autoral (2019)

Figura 48: Prancha 8

Montagem da mao

e Envolva uma das hastes com um
pedaco de micropore.

Fonte: Autoral (2019)
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Figura 49: Prancha 9

Montagem da mao
e A

Continue envolvendo a haste com o micropore até atingir espessura
do dedo desejada.

REPITA

F Repita 9556 Mesmo
PO 4
f 1o desej

Fonte: Autoral (2019)

Figura 50: Prancha 10

Montagem da mao
@ N

e Corte o excesso de arame com o alicate

REPITA

v

Repita 8558 MEsMy
Processo nos outros dedos

Fonte: Autoral (2019)
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Figura 51: Prancha 11

Montagem da mao
g N

e Encaixe a mao no antebrago
1
J
Fonte: Autoral (2019)
Figura 52: Prancha 12
Resultado final
e D

Q REPITA

Fonte: Autoral (2019)
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6.CONSIDERAGOES FINAIS

A motivacdo para a execucao do presente trabalho foi oriunda da paixao pelo
cinema de animacdo em stop motion. Além disso, um fator determinante para a
delimitagdo do projeto no viés educacional, surgiu das dificuldades prévias da autora
na construcao dos préprios bonecos para curtas animados.

A ideia de desenvolver um material instrucional surgiu com a intengéo de suprir
dificuldades semelhantes, oferecendo uma solu¢do direcionada as necessidades de
um publico especifico.

Nesse sentido, a partir das sugestdes da professora Elisangela, as observagdes
em sala e o workshop experimental revelaram-se excelentes instrumentos na
obtengdo de informacgdes, facilitando a compreensdo das caracteristicas e
necessidades do publico-alvo.

Outro destaque positivo foi a oportunidade de aprender sobre os processos
cognitivos envolvidos na instrugdo, instigando o interesse em aprofundar os
conhecimentos sobre educacgao, algo que ja era uma curiosidade latente da autora.

O principal obstaculo encontrado foi o de acesso a titulos sobre construgao de
bonecos para stop motion em lingua portuguesa, com nomenclaturas e métodos
consistentes, fato que evidenciou a necessidade de pesquisa e desenvolvimento do
presente projeto.

Outro grande desafio no projeto foi a documentagao do processo, um hiato que
revelou a importéncia de se registrar a execug¢ao do trabalho simultaneamente ao
desenvolvimento do mesmo.

De um modo geral, a busca por um trabalho completo e "perfeito” mostrou-se um
grande sabotador, comprometendo alguns trechos da execucdo do projeto. No
entanto, essa experiéncia foi proveitosa na elucidacido de aspectos muito particulares
do processo da autora, que podem ser aderecados de uma maneira diferente em
oportunidade futura.

Em suma, pode-se dizer que os conceitos de resisténcia e flexibilidade ndo foram
propriedades exclusivas da estrutura do boneco; na medida que transcenderam a
materialidade e demonstraram ser virtudes necessarias para superar as dificuldades

do projeto como um todo.
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A respeito dos encaminhamentos futuros do projeto, entende-se que, por ter
assumido propor¢des com potencial de exploracéo, ha a possibilidade de se trabalhar
no aperfeigoamento de detalhes do projeto, antes dos testes em sala.

Em seguida, o proximo passo € a etapa de implementagao, onde o material sera
testado com os alunos e serédo feitos corre¢cdes e ajustes de acordo com as novas
necessidades apresentadas.

Inicialmente, pela pesquisa com o publico e na delimitagao do escopo do projeto,
definiu-se como estratégia a disponibilizagdo do material diretamente ao professor,
para que este pudesse entdo divulgar aos alunos. No entanto, ao final do
desenvolvimento do projeto, percebeu-se que era possivel viabilizar esse material
como um projeto de design aberto, de maneira que todos os envolvidos pudessem ter
acesso e colaborar pra o melhoramento do material.

Assim, inclui-se como encaminhamento futuro, a disponibilizagdo do material em
plataforma especifica, cujas caracteristicas correspondam ao principio descrito
anteriormente. Esse passo € fundamental para que o material fique de fato alinhado
com o seu objetivo principal, que € o de facilitar o acesso do conteudo a todos os
interessados.
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ANEXOS

Anexo A — Plano de ensino de Animagéao (DI86C) — Tecnologia em Design Grafico

Ministério da Educagéo
UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA | l IF PR
0 : PARANA

Campus Curitiba ~ uwesoerio LOGKAFEDERAL 00

PLANO DE ENSINO




Anexo B — Plano de ensino de Animacéo (DI67G) — Bacharelado em Design

1de2

Ministério da Educagédo
Universidade Tecnolégica Federal do Parana
Campus Curitiba

Informacdes da disciplina

Cadigo - . . L
Ofertado Disciplina/Unidade Curricular Modo de Avaliagdo
DI67G Animagéo Nota/Conceito E Frequéncia
Carga Horaria
AT AP APS AD APCC Total
1 3 4 0 0 60

* AT: Atividades Tedricas (aulas semanais).
* AP: Atividades Praticas (aulas semanais).

* APS: Atividades Praticas Supervisionadas (aulas no periodo).

* AD: Atividades a Distancia (aulas no periodo).

* APCC: Atividades Praticas como Componente Curricular (aulas no periodo, esta carga horéaria estd incluida em AP e

AT).

e Total: carga horéria total da disciplina em horas.

Objetivo

Conhecer e identificar técnicas de animagdo.Conhecer as etapas dos processos de animagao. Criar
uma animagao.

Ementa

Fundamentos de animagé&o. Técnicas de animagdo. Etapas dos processos de animagdo. Execugdo de
animagdo empregando uma das técnicas analisadas.

Conteudo Programatico

Ordem Ementa Contetdo
Historia da Animacdo:
taumatroscépio, fenaquistoscopio,
estroboscdpio, zootroscopio,
1 Fundamentos de animagéo. praxinoscopio, flip-book.

Fundamentos de animagé&o. Principios
de animagdo. Equipamentos: estudio,
cameras, iluminagdo, computador.

2 Técnicas de animagéo.

Técnicas tradicionais 2D. Animagdo
de linhas e células. Rotoscopia.
Animagdo com areia e pintura em
vidro. Técnicas tradicionais 3D
(stopmotion) Animagdo de objetos.
Animagdo com recortes. Bonecos,
argila, massa. Pixilation. Técnicas
digitais. 3D. Motion  Graphics.
Técnicas de edigdo. Time-Lapse.
Kinestasis e colagem.

14/06/2017 10:47
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Pagina 1

P1

IDADE

Answered: 30  Skipped: 1

RESPOSTAS (30) NUVEM DE PALAVRAS  TAGS (0)

Mostrando 30 respostas
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APENDICES

Apéndice A — Resultado dos questionarios

Q Salvar como ¥

20a 32 anos

P2

GENERO

Answered: 31 Skipped: 0

feminino

e _

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

OPCOES DE RESPOSTA -

v feminino
~ masculino

TOTAL

P3

CURSO

Answered: 31 Skipped:

Bacharelado em
Design

Tecnologia em
Design Gréfico

0% 10% 20% 30% 40% 50%  60%

OPGOES DE RESPOSTA
~ Bacharelado em Design
v Tecnologia em Design Grifico

TOTAL

Pesqu Q o
9  Personalizar  Salvar como ¥
70%  80%  90% 100%
RESPOSTAS e
58,06% 18
4,94% 3
3
sQ  Personalizar  Salvar como ¥
70%  80%  90% 100%
¥  RESPOSTAS v
12,90% 4
87,10% 27

Pagina 2

P4 Q Personalizar  Salvar como v

PERIODO

Answered: 31 Skipped: 0

sem periodo

0% 0% 20% 30% 40% 50% 60% 70%  B0%  90% 100%
OpchS DE RESPOSTA ~  RESPOSTAS -
- 3 0,00% 0
- 40 3,23% 1
- 50 25,81% 8
- 60 58,06% 18
- o7 12,90% 4
v 8 0,00% 0
~ sem periodo 0,00% 0
TOTAL N
P5 @ Personalizar  Salvar como ¥
Answered: 31 Skipped: 0
" _
Y -
0% 0% 20% 30% 40% S0% 6O% 70%  80%  90% 100%
OPGOES DE RESPOSTA ¥ RESPOSTAS =
v M3 77,42% 2
v N3l 22,58% 7
TOTAL £
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P6 sQ  Personalizar  Salvar como ¥

EM RELACAO A APRESENTACAO E EXECUCAO DE ATIVIDADES
RELACIONADOS A STOP MOTION NA DISCIPLINA DE ANIMAGAO, ASSINALE
A SUA AVALIAGAO PARA CADA ITEM:(Considerando 1abaixo das
expectativas, 2 atendeu as expectativas e 3 excedeu as expectativas)

Answered: 31 Skipped: 0

CLAREZA
FACILIDADE D...

RCAO
ENTRE TEORIA

ADEQUAGAO DAS
ATIVIDADES.

TEMPO
DISPONIBILIZ...

MATERIAL DE
APOIO TEORIC...

m

3

0% 20% 30% 40% 50% 60% 0% B80% 90% 100%
m E: N

1 = B = B v ToTAL ¥

v CLAREZAE 0,00% 25,81% 7419% al
FACILIDADE DE 0 8 23
COMPREENSAQ
DO TEMA

~ PROPORCAC 29,03% 58,06% 12,90% Ell
ENTRE TEORIAE 9 18 4
PRATICA

~ ADEQUAGAO DAS 1613% 80,65% 3,23% a
ATIVIDADES B 25 1
PROPOSTAS EM
RELAGAO AO
TEMA

v TEMPO 48,39% 5161% 0,00% a
DISPONIBILIZADO 15 16 0
PARA EXECUGAOD
DAS ATIVIDADES
EM SALA

v MATERIAL DE 5161% 45,16% 3,23% AN
APOIO TEGRICO 16 14 1
DISPONIBILIZADO
DURANTE A
DISCIPLINA
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Pégina 3

P7 s®  Personalizar  Salvar como ¥

NA DISCIPLINA DE ANIMAGAO, VOCE CHEGOU A VER ALGUM ASSUNTO
RELACIONADO AO TEMA DE BONECOS PARA STOP MOTION?

Answered:31  Skipped: 0

0% 0% 20%  30%  40%  50%  60%  70%  BO%  90% 100%
OPGOES DE RESPOSTA v  RESPOSTAS -
- sim 70,87% 22
- nio 29,03% 9
TOTAL 3
P8 s  Personalizar  Salvar como ¥

SENTIU ALGUMA DIFICULDADE EM RELAGAO AOS BONECOS UTILIZADOS
PARA EXERCICIOS DE STOP MOTION?

Answered: 31 Skipped: 0

2
8

0% 0% 20% 30%  40%  50%  60%  70%  80%  90% 100%
OPCOES DE RESPOSTA ¥  RESPOSTAS v
- sim 4516% 1
~ nic 54,84% 7
TOTAL Ell
P9 > Personalizar  Salvar como ¥

CASO TENHA SENTIDO, ESSAS DIFICULDADES ESTAO RELACIONADAS A:

Answered: 13 Skipped: 18

,

b. Problemas.
na eStrutura...

c. Problemas
de manuseio

d. Problemas
com materiai...
e
Dificuldades..
f Outro
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 0% 80% 90% 100%
OPGOES DE RESPOSTA ~  RESPOSTAS ¥
~ a.Dificuldades criativas: na hora de desenhar ou montar seu prépri boneco 769% 1
~  b. Problemas na estrutura: o boneco frequentemente cai ou sal da posicio de registro 3846% 5
~ c.Problemas de manuseio: 0 boneco é muito paquano para ser manuseado ou muite grande para ser fotografado 1838% 2
~  d. Problemas com materiais: ndo sabe qual material utilizar ou os que escolhe causam problemas por alguma razio 1538% 2
w e.Dificuldades com interesse sobre o assunto: o tema cu a maneira como foi abordado nao me interessou 7,69% 1
v fOutro 538% 2

TOTAL 13



P10 9 salvarcomo ¥

CASO TENHA TIDO OUTRO PROBLEMA (ALTERNATIVA F) PODERIA
RELATAR RESUMIDAMENTE O QUE HOUVE?

Answered: 2 Skipped: 29

RESPOSTAS (2) NUVEM DE PALAVRAS  TAGS (0)

postas Q| @

Pesquisa:

Mastrando 2 respostas

vimos um assunto muito superficial, gostaria de ter visto mais coisas, mas existiam outras prioridades

Visualizar as respostas do respondente cionar tags ¥
Niio chegamos a fazer um boneco, usamos lego mas ele era muito dificil de trabalhar porque era pequeno. Gostaria de ver mais
materiais pra ter ideias de como construir meu proprio boneco pois tenho interesse pra animagdes pessoais
Visualizar as respostas do respondente A hd
Pagina 1
Q s Customize  Saveasv
SOBRE O WORKSHOP: O TEMA E A MANEIRA COMO FOI DESCRITO
DESPERTOU INTERESSE EM VOCE?
Answered: 31 Skipped: 0
um _
e .
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% B80% 90% 100%
ANSWER CHOICES ¥  RESPONSES =
v sim 90.32% 28
~ nio 9.68% 3
TOTAL 3

Q2 &

Saveasv

SE SIM, PODERIA DESCREVER EM POUCAS PALAVRAS O QUE MAIS TE
INTERESSOU?

Answered: 22 Skipped: 9

RESPONSES (22) WORD CLOUD  TAGS (0)

ooty v Fiterbytag~ Searchresponses Q| @

Showing 22 responses

gostei muito do software, achei bem intuitiva a demonstragio e os materiais alternativos

View respondent’s answers gs v
achei legal a ideia de construir 0 proprio boneco com materiais a disposiio

View respondent's answers -
estrutura do boneco

View respondent’s answers d tags ¥

gostei de ver como o boneco é construido do inicio ao fim

View respondent’s answers  Add tags ¥
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materiais e processos

View respondent's answers

o software

View respondent's answers

aestabilidade do boneco e a estrutura

View respondent's answers.

achei muito criativo as possibilidades com os materiais

View respondent's answers

bonecos ¢ q

achei interessante a forma de usar os materiais acessiveis para a criag

View respondent’s answers.

aestabilidade e a experimentagdo que s materiais oferecem

View respondent’s answars

aexploragio do uso de materiais diversos; a ressignificagio deles ¢ a gama de uso > o processo; o software

View respondent’s answers

gostei de ver o processo de animagio

View respondent’s answers

© processo como um todo. O workshop como um todo me fez ter mais vontade de me aprofundar nesta técnica.

View respondent’s answers

aanatomia do esqueleto e o softwar a

levou um tempo suficiente e ndo deixou magante

View respondent's answers

aconstrugdo do esqueleto e os materiais utilizades no processo

View respondent's answers

s materiais

View respondent's answers

achei interessante os materiais e o software

View respondent’s answers

A demonstragio dos materiais e do software

View respondent's answers

Q3 @ Saveasv

SE NAO, PODERIA DESCREVER EM POUCAS PALAVRAS O QUE TE
DESINTERESSOU?

Answered: 1 Skipped: 30

RESPONSES (1) WORD CLOUD  TAGS (0)

Search responses

Showing 1 response

infelizmente nic tenho muito interesse na area

View respondent's answers

v sim 100.00%
v nio 0.00%
TOTAL




Q4

§@ Customize  Saveasv

SOBRE O CONTEUDO: A ORDEM DOS TOPICOS FEZ SENTIDO PARA VOCE?

Answered: 31 Skipped: 0

s‘m_

0% 0% 20% 30% 40% 50% 60%  70%

ANSWER CHOICES ¥  RESPONSES
v sim 100.00%
v ndo 0.00%
TOTAL

Q5

80%  90% 100%

2

s® Customize  Saveasv

NUMA ESCALA DE 1a 3 COMO VOCE CLASSIFICARIA O SEU INTERESSE EM
UTILIZAR UM MATERIAL DE APOIO PARA CONSTRUIR SEUS PROPRIOS
BONECOS NA DISCIPLINA DE ANIMACAO? (considerando 1-ndo tenho
interesse, 2-tenho interesse relativo, e 3-tenho muito interesse)

Answered:31  Skipped: 0

(no label)
0% 0% 20% 30% 40% 50% 60% 0%
m W N
Sl = B0 A
w (nolabel) 35.48% 35.48% 29.03%
n n e

Q6

80%  90% 100%

¥ TOTAL ¥ WEIGHTED

-
AVERAGE

a 194

& Customize  Saveasv

SELECIONE QUAL TIPO DE BONECO GOSTARIA DE TRABALHAR (apenas

uma op¢ao)
Answered: 31 Skipped: 0

Boneco de
aamee..

Boneco
Articulado d...

nenhum, pois
nio tenho...

0% 10%  20% 30%  40%  S50%  60%  70%

ANSWER CHOICES
~  Boneco de arame ¢ durepoxi
~ Boneco Articulado de Meral
~  nenhum, pois ndo tenho interesse

TOTAL

80%  90% 100%

¥  RESPONSES -
12.90% 4
61.29% 19
25.81% 8
n
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Q7
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s customize  Saveasw

CASO ESSE MATERIAL VENHA A SER DISPONIBILIZADO PARA OS ALUNOS,
QUAL FORMATO VOCE TERIA MAIS INTERESSE EM UTILIZAR

Answered: 31 Skipped: 0

a. material
impresso (ex...

b. material
digital...

<. material
audiovisual...

d.nenum,
POis no ten...

0% 10% 20% 30%  40%  50%  60%  70%

ANSWER CHOICES

~  a.material impresso (ex: pequeno manual/cartaz/folder)

~ b material digital (ex:manual digital passo a passo/liminas PDF)
~ ¢ material audiovisual (ex: video aula, tutorial répido)

~ d. nenhum, pois nio tenho interesse

TOTAL

Q8

80%  90% 100%

~  RESPONSES -
6.45% 2
4194% 13
25.81% 8
25.81% 8
El

5O saveasw

GOSTARIA DE DEIXAR ALGUM COMENTARIO OU SUGESTAQ PARA O

PROJETO?

Answered: 15 Skipped: 16

RESPONSES (15) WORDCLOUD  TAGS (0)

Showing 15 responses

queria ver mais ideias sabre materiais que posso usar nos benecos

materia tem que ser acessivel a todos, pede ser feito em fase iniciante, médio e avangado

gostarla de ver mals sobre a produgio do boneco apés o esaueleto

Search responses Q e
View respondent's answers id tags ¥
View respondent’s answers ags v
View respondent's answers  Add tags ¥

disponibilizar para os alunos desde o primeiro periodo, para que esses possam ter contato antes de fazer a disciplina de animagéo

View respondent’s answers 10 tags ¥

infelizmente nao tenho interesse em animagio que eu mesma faga, somente pequenos gifs eventualmente. Mas penso que o

material serd muito interessante e Gtil para quem quer se dedicar a essa técnica

View respondent’s answers  Add tags ¥

somente a agradecer pela disponibilidadet quero muito ver esse material, com certeza teria me ajudado no meu projeto se tivesse

visto antes :D

‘gostaria de ver um pouco mais sobre a coloragio e textura dos bonecos

Parabéns, Ahazou. Muito dinimica e interessante a apresentagdo. Consistente pra caramba.

boasorte 1)

View respondent's answers  Add tags ¥
View respondent's answers  Add tags ¥
View respondent’s answers  Add tags ¥

View respondent’s answers ags ¥
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Apéndice B — Matriz Instrucional

UNIDADE

Ferramentas

Materiais

Pré-Montagem

Tronco

DESCRICAO

Capitulo dedicado a
demonstragao de ferramentas
adas no processo de
confecgédo do boneco articulado.
Orienta-se a fase introdutéria, em

que compreende os seguintes
eventos instrucionais:

Orientagao dos pré-requisitos
necessarios para construgao

Orientagao dos pré-requisitos
necessarios para construgéo do
boneco

Apresentagéo dos elementos
componentes do boneco

Apresentagéo dos conceitos de
anatomia de personagem

Orientag@o & montagem das
pecas

Apresentagao dos elementos
componentes do tronco

Orientagéo da montagem

Dicas/sugestoes

OBJETIVO

Dominio cognitive
Reconhecer e memorizar tipos
de ferramentas e seus usos

Dominio cognitivo:
Reconhecer e memorizar tipos
de materiais e seus usos

Dominio Cognitivo:
aprender a identificar e
selecionar pegas apropriadas
para o personagem criado
separar pegas para montagem

compreender a montagem
principal das pegas

Dominio psicomotor:
montar as pecas

Dominio cognitivo:

Compreensao da demonstragao
da montagem

Aplicagao/Criagéo: reprodugéo
da montagem em seu proprio
boneco

Dominio Psicomotor:
Montar as pegas

ATIVIDADES

Estratégia de memorizagdo
(rec: o aluno deve ser capaz
de identificar cada ferramenta, a
fim de utilizé-la futuramente na
construgdo do boneco de acordo
com os passos subsequentes.

Estratégia de memorizagdo

o aluno deve ser capaz

de identificar cada ferramenta, a

a-la futuramente na

construgdo do boneco de acordo
com os passos subsequentes.

O aluno sera apresentado a um
exemplo anatémico de um
personagem e as respectivas
pegcas utilizadas em sua
construgéo. Diante disso, o aluno
deve compreender o conceito
anatémico, e replicar esse
principio em seu proprio boneco,
sendo capaz de selecionar e
posicionar as pegas nos locai

adequados.

O aluno sera apresentado a uma
demonstragao em etapas da pré-
montagem das pegas, de
maneira que facilite a montagem
das etapas subsequentes. A
partir disso, o aluno deve
reproduzir as etapas de preparo.

O aluno sera apresentado aos

materiais e ferramentas para a

construgéo dessa unidade. Em

seguida, sera orientado sobre a

técnica de montagem correta do

tronco. O aluno deve
compreender a técnica e
reproduzir as etapas de
montagem em seu proprio
boneco.

DURAGAO

Indeterminado

Indeterminado

Indeterminado

Aprox 10 - 15 min.

FERRAMENTAS

Banda larga (para download do arquivo)
Celular, tablet ou computador
Software de visualizagéo de PDF

Banda larga (para download do arquivo)
Celular, tablet ou computador
Software de visualizagéo de PDF

CONTEUDOS

1- Alicate Universal

2- Broca para metal n° 2

3- Furadeira

4- Martelo

5- Chave de fenda

6- Caneta Trillux n° 032

7- Mini torno de Bancada

8- Tesoura

mais informagdes no apéndice X

1- Arame revestido
2- Sindal elétrico
3- Micropore

4- Cola instantanea
5- Porcas

6- Parafusos

7- Pregos

8- Espuma n®

Banda larga (para download do
arquivo)
Celular, tablet ou computador
Software de visualizagdo de PDF

Banda larga (para download do
arquivo)
Celular, tablet ou computador
Software de visualizagéo de PDF

9- Cola contato

10 -Luvas de protegdo

11- 6culos de protegdo

12- Massa de papel Maché
13- Tinta acrilica

14- Fita Veda Rosca

Ferramentas e Materiais:

icate

Cola instantanea

6culos de protegao

luvas de protegdo
X

Piercings
Entremeios
Porcas
Parafusos

Ferramentas e Materiais:
ate
Cola instantanea
luvas de protecéo

X

chave de fenda

Piercings
Entremeios
Porcas
Parafusos
sindal elétrico
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UNIDADE

Cabeca

Membros superiores

Membros inferiores

Estofagem

DESCRICAO

Apresentacado dos elementos
componentes da cabeca

Orientagédo da montagem

Dicas/sugestoes

Apresentagdo dos elementos
componentes dos membros
superiores

Orientagdo da montagem

as/sugestoes

Apresentagao dos elementos
componentes dos membros
inferiores

Orientagdo da montagem

cas/sugestoes

Apresentagdo dos materiais e
ferramentas do processo de
estofagem

Orientag&o da técnica de
estofagem

Dicas/sugestoes

OBJETIVO ATIVIDADES

Dominio cognitive: O aluno seréa apresentado aos
c f0dad tracs materiais e ferramentas para a
oauﬂmmmmmmﬂomﬁmm%:%:m ragao oo:m.:cnmo ammm.m unidade. Em
seguida, sera orientado sobre a
técnica de montagem correta da
cabega. O aluno deve
compreender a técnica e
reproduzir as etapas de
montagem em seu proprio
boneco.

Aplicagao/Criagao: reprodugao
da montagem em seu préprio
boneco

Dominio Psicomotol
Montar as pecas

O aluno seréa apresentado aos
materiais e ferramentas para a
Compreensao da demonstragdo  construgdo dessa unidade. Em
da montagem seguida, sera orientado sobre a
técnica de montagem correta da
Aplicagéo/Criagdo: reprodugdo  dos membros superiores: bragos
da montagem em seu préprio e méos. O aluno deve
boneco compreender a técnica e
reproduzir as etapas de
omoto montagem em seu proprio
Montar as pegas boneco.

Dominio cognitivo:

O aluno seréa apresentado aos
materiais e ferramentas para a
Compreensao da demonstragdo  construgdo dessa unidade. Em
da montagem seguida, sera orientado sobre a
técnica de montagem correta da
Aplicagao/Criagao: reprodugdo  dos membros superiores: pernas
da montagem em seu préprio e pés. O aluno deve
boneco compreender a técnica e
reproduzir as etapas de
Dominio Psicomotor: montagem em seu proprio
Montar as pecas boneco.

Dominio cognitivo:

Dominio cognitivo:

O aluno seréa apresentado aos

Compreensao da demonstragdo
da estofagem

seguida, sera orientado sobre a
técnica de estofagem. O aluno
deve compreender a técnica e
reproduzir as etapas de
montagem em seu proprio
boneco.

Aplicagao/Criagao: reprodugéo
da montagem em seu préprio
boneco

Dominio Psicomotor:
moldar, esculpir a espuma com
tesoura

DURAGAO FERRAMENTAS

Ferramentas e Materiai:

Banda larga (para download do
arquivo)
Celular, tablet ou computador
Software de visualizagdo de PDF

Aprox 10 - 15 min.

Ferramentas e Materi

Banda larga (para download do
arquivo)
Celular, tablet ou computador
Software de visualizagdo de PDF

Aprox 10 - 15 min.

Ferramentas e Materiais:

Banda larga (para download do
arquivo)
Celular, tablet ou computador
Software de visualizagdo de PDF

Aprox 10 - 15 min.

Ferramentas e Mate

Banda larga (para download do
arquivo)
Celular, tablet ou computador
Software de visualizagéo de PDF

Aprox 10 - 15 min.

Alicate
Cola instantanea
luvas de protegao
caneta trillux
chave de fenda
pincel
bisturi/estilete

Piercings
Entremeios
Porcas
Parafusos

Alicate
Cola instantanea
luvas de protegéo
caneta trillux
chave de fenda
pincel
bisturi/estilete

rcings

Entremeios
Porcas

Parafusos

Alicate
Cola instantanea
luvas de protegao
caneta trillux
chave de fenda
pincel
bisturi/estilete

ercings

Entremeios
Porcas

Parafusos

Tesoura
luva de protecédo

fita veda rosca
cola contato
espuma n°

CONTEUDOS

anexo no apédice X

anexo no apédice X

anexo no apédice X

anexo no apédice X
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Apéndice C — Analise de materiais instrucionais digitais

CASE 1 - August Smart Lock

Step 6:
Attach the August Smart Lock.

@ Insert the adapter into the back of the August Smart
Lock, then position the August Smart Lock with the
curved notch at the top.

® Pull out both side wing latches. Slide the August
Smart Lock over tail piece and attach to mounting plate.
Make sure the back of the lock is flush with the door.

® To secure the August Smart Lock, clamp down both
side wing latches to the mounting plate completely.

If the latches are difficult to clamp down, then go back
to Step 5C and ensure that the screws have not been
over-tightened. You may need to loosen them slightly.

Nome do Produto: August Smart Lock
Descrigao: manual de instalagao de trava de porta August Smart Lock

Plataforma: disponivel para download offline no site do produto, sob o menu “installation and
setup”: https://support.august.com/august-smart-lock-installation-qguides-SJb1DIJAuz

Formato: arquivo PDF, 4MB

Ano de Publicagao: 2014

Numero de Paginas: 28

Dimensées: 9,75 x 11cm (altura x largura)

Layout: pagina com orientagdo horizontal, grid de duas colunas com modularizagéo,
composicdo mista de textos e ilustragcdes demonstrativas

Tipografia e bloco textual: Proxima Nova (light/Semibold). Fonte geométrica, sem serifa.
Hierarquia textual composta por titulo da secdo em 18pts, na porgcao superior, alinhado a
esquerda, em vermelho. Logo abaixo corpo de texto em cinza, 10pts, alinhamento a esquerda,
sem justificagdo, média de 300 caracteres, 46 palavras, distribuidos em até 3 paragrafos por
tépico, com aproximadamente 3 ou 4 linhas.

Estrutura do Contetido: material dividido em 13 médulos — “preparagao”, exemplos corretos
e incorretos, “overview”, “contetdo do pacote”, “passos de montagem (1 a 8)” e “perguntas”.
Descricao da montagem é feita em ordem numérica em pagina separada que precede as
paginas com as ilustragdes demonstrativas correspondentes. Além da segmentagdo numérica
nos passos, existe uma subdivisdo alfabética para passos que precisam de acobes

combinadas.
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llustragodes: ilustragcdes em linha, com preechimento de cores lisas, e leve grada¢des em tons
de cinza para ilustrar mudanca de superficie ou profundidade. Uso de setas amarelas em
perspectiva isométrica, simulando tridimensionalidade e indicando . Eventualmente ha a
representagdo de maos para indicar gestos especificos.

Paleta de Cores: predominancia de branco, cinza e vermelho. Detalhes em amarelo, azul e
verde, que identificam os adaptadores do produto.

Iconografia: ndo
Fotografia: ndo

Marcadores e Folios: numeragédo das paginas na porgao inferior direita e esquerda,
acompanhada do texto “installation guide” somente nas paginas esquerdas.

Observacoes e conclusdes: destaca-se como caracteristica distintiva deste manual, a
citacdo do video instrucional de montagem no site, e a presenca de notas de rodapé com
dicas ou contato de suporte. Em conclusdo: existem duas midias distintas que se
complementam (video e texto/imagem) porém nao compartiham o mesmo suporte de
disposigao (arquivo pdf).

CASE 2 - BASISK Floor Lamp - IKEA

nnnnnnn

IMPORTANT

o SAFETY e
raavcus INSTRUCTIONS

maNGAIS
CONSIGNES
DE SECURITE
IMPORTANTES

3
2

Nome do Produto: BASIS floor lamp - IKEA
Descrigao: manual de instrugbes para montagem da Idampada modelo BASISK.
Plataforma: disponivel para download offline no site do produto, sob o menu “customer

service > assembly instructions”:
https://www.ikea.com/ms/en US/customer service/assembly instructions.html#2

Formato: arquivo PDF, 227 KB
Ano de Publicagao: 2005
Numero de Paginas: 4

Dimensoées: 21 x 29,7 cm (altura x largura - A4 horizontal)
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Layout: pagina com orientagdo horizontal, grid de duas colunas com modularizagéo,
composicao primariamente de ilustracdes representativas.

Tipografia e bloco textual: IKEA-Sans (Heavy/Regular). Fonte geométrica, sem serifa.
Tipografia utilizada primariamente para classificar ordem dos passos numericamente, e em
segundo plano em texto de apoio de duas colunas, com alinhamento a esquerda, em bloco
modular superior direito da pagina. Titulo da capa em 65pts, titulos secundarios em 20pts, e
corpo de texto 9pts. Média de 40 caracteres por linha, 20 palavras, média aproximada de 20
linhas por coluna.

Estrutura do Conteudo: conteudo utiliza de recursos majoritariamente ilustrativos, com
pequeno apoio de texto para adverténcias elétricas na instalagdo. O material é dividido em 7
passos enumerados, com uma pagina dedicada a uma informagéo especifica de acoplagem
e uma dedicada a orientagcdes de seguranga.

llustragoes: ilustragcdes em linha, sem preenchimento. Utilizacdo de setas pretas
bidimencionais e em perspectiva para indicar direcdo. Utilizagcdo do recurso de "detalhe em
foco" dentro de baldes para indicar detalhes especificos de montagem que sdao muito
pequenos. Presenga de um elemento ilustrado em linha pontilhada simulando encaixe.
Presenca de representacdo de maos apenas uma vez indicando movimento especifico.

Paleta de Cores: Preto e Branco
Iconografia: Pequeno icone indicando informagéo na pagina 8.
Fotografia: Nao

Marcadores e Folios: Rodapé horizontal, com marcagdo de pagina nos cantos inferiores
direito e esquerdo respectivamente, com registro do numero do produto ao centro.

Observacgoes e conclusées: salienta-se a ilustracdo como canal principal de comunicagao
da informacao/instrucao nesse manual. Destaca-se a disposi¢cao do conteido em trés idiomas
diferentes: inglés, francés e espanhol. Observa-se também, por meio exclusivamente
ilustrativo, a indicagao do canal de atendimento ao consumidor em caso de duvidas (pag 3).

CASE 4 - Lego Friends 41360
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Nome do Produto: Lego Friends

Descrigao: manual de montagem do brinquedo LEGO, modelo 41360 Emma's Mobile Vet
Clinic LEGO Friends.

Plataforma: disponivel para download offline no site do produto, sob o menu “customer
service" > "building instructions" : https://www.lego.com/en-
us/service/buildinginstructions/search#?search&text=41360%2520Emma's%2520Mobile %25
20Vet%2520CIinic%2520LEGO%2520Friends

Formato: PDF, 19,5 MB

Ano de Publicagao: 2019

Numero de Paginas: 28

Dimensoées: 289 x 419 px (altura x largura)

Layout: pagina com orientacdo horizontal, grid de duas colunas composi¢ao exclusiva de
imagens

Tipografia e bloco textual: LegoChalet60 Bold. Predominancia de imagens. Textos
acompanham as instrugées somente na enumeragdo de passos e paginas. Na segunda
pagina, texto sem justificagdo em coluna da direita, para orientar acesso do manual no
aplicativo. Nas paginas 26 e 28 aparecem como apoio para demais informagdes sobre o
produto e contato com a empresa.

Estrutura do Conteudo: Manual dividido em capa, seguido de duas paginas de orientagao
para acesso do manual através do aplicativo e apresentagao das instrugdes, com a conclusio
de um index de pecas e pagina indicativa de produtos similares. Agrupamento de montagem
por etapas.

llustragoes: ilustracbes em linha, preenchimento de cores chapadas. Utilizagao do recurso
de baldo para indicar pegas necessarias para montagem do passo indicado, e baldo com uma
seta para indicar subetapas dentro de uma etapa maior. Os balbes também indicam
apontamento do posicionamento da peca e podem funcionar como detalhe em foco para
amplificar determinada peca. llustragao decorativa das personagens na capa.

Paleta de Cores: paleta de cores segue o sistema de identidade visual do modelo da boneca.
predominancia de lilas, violeta e verde claro.

Iconografia: nao.
Fotografia: nao.

Marcadores e Folios: Rodapé horizontal, com marcagao de pagina nos cantos inferiores
direito e esquerdo respectivamente

Observagcoes e conclusdes: Destaca-se o uso dos baldes como recurso grafico
multifuncional. Observa-se a modelagem 3D das bonecas e cenario para ilustragéo da capa.
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